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Abstrakt

Hlavnim tkolem bakalafské prace bylo vytvoreni aplikace, umoziujici hrani ¢lovéka proti pocitaci s
moznosti volby vybranych variant Sachi. V uvodu prace klasifikuje existujici Sachové varianty do
skupin a popisuje pfipadné nutné zmény ohodnocovaci funkce oproti klasickym Sachiim. Nasleduje
¢ast popisujici navrh a realizaci implementace aplikace a opis hlavnich grafickych uzivatel'skych
komponent. V zavéru se nachazi zhodnoceni prace s navrhy umoziujicimi zlepseni samotné aplikace.

Abstract

The main goal of this bachelor's thesis was to create an application, which offer an opportunity to play
a game between human and computer with possibillity of choosing from various chess variations. The
introduction classifies existing chess variations into the groups and describes eventuelly required
changes of valuation function in comparison with classic chess variation. Next part is describes a
suggestion and a realization of implementation and also the main graphical user compotents. The last
part evaluates the thesis with suggestions how to improve the application even more.
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1 Uvod

Sach ako hra ma za sebou pomeme dlhi historiu. Pocas tejto doby si Iudia pravidla rézne
prisposobovali, ¢im sa vytvoril priestor pre vznik alternativnych Sachovych variacii, ktorych zmeny
pramenili z potreby l'udi si Sachové partie urditym spdsobom vylepsit’, ozvlastnit' alebo spravit
atraktivnejSimi. V stcastnosti sa zaradujui Sachové varianty podl'a ich hlavnych Specifickych znakov,
lisiacich sa od Sachov klasickych, do troch skupin. Tymito znakmi su:
« 10zny pocet alebo tvar hracich poli na Sachovnici (Sachovnice iného ako Stvorcového tvaru,
napriklad trojuholnika alebo Sestuholnika, pripadne §achovnice §tvorcového tvaru formatu
10 x 10, 8 x 10 a podobne)
« zmena Sachovej sady — pridanie novych figurok, pripadne zamena figurky z povodnej sady
figurkou $pecialnou alebo odobratie urcitého typu figtrky
« zmena pravidiel — vzajomného vyhadzovania a moznosti pohybu figurok, pripadne rozdielne
podmienky vitazstva a podobne
Konecny pocet vsetkych moznych Sachovych variantov nie je mozné urcit’. Pri¢om v knihe [1] autor
D. B. Pritchard, zaoberajuci sa Sachom, odhaduje, Ze celkovy pocet existujucich variantov presahuje
Cislo dvetisic. Medzi najznamejSie Sachové varianty patria Fisherove Sachy, od byvalého majstra
sveta v Sachu Roberta Fishera, Zravé Sachy, vyzna¢né nutnostou necustalecho vyhadzovania
superovych figurok a maharadzov Sach, znamy S$pecialnou figurkou maharadza. PodrobnejSic sa
budem jednotlivymi variantami zaoberat’ v kapitolach 2.1.
Kapitola je volI'ne prevzata z [2]



2 Klasifikacia Sachovych variantov

V tejto kapitole sa bude pojednavat’ o zakladnom rozdeleni r6znych Sachovych variantov do skupin
podla podobnostnych znakov. Pri kazdej variante zaradenej do urcitej skupiny bude napisany kratky
popis vystihujuci Specifické pravidla pre dany variant a odli§nost’ voc¢i ostatnym Sachovym variantom
a variantom klasického Sachu.

Sachové varianty su rozdelené do troch hlavnych skupin, ktoré vyjadruju zakladné rozdelenie
tykajice sa rozostavenia figurok a pripadnych zmien v Sachovych sadach. V hlavnych skupinach
nasleduje rozdelenie do Specifickych podskupin zoskupujucich varianty, ktorych nosné pravidla su si
podobnostne najblizsie.

Skupinové rozdelenie som vytvoril z dovodu systematického usporiadania a pre lepSiu
prehl'adnost’ mnou vybranych Sachovych variantov.

Pravidla st prevzaté z [3].

2.1  Rozdelenie Sachovych variantov

1. Sachy so zachovanou zakladnou poziciou ulozenia a sadou figtrok

a) Sachy so zmenou pravidiel

+  Cyklicky $ach :
- Figurky, ktoré hra¢ zajme svojmu superovi, sa objavia v poli Extra figurky a v
opacnej farbe — stanu sa teda novymi figurkami hraca, ktory ich zajal. Takto
ziskané figurky mézu byt umiestnené na I'ubovolné prazdne pole na Sachovnici a

sice jedna figurka za jeden tah.

« Zravy Sach :

- Branie superovych figurok je povinné. Hra¢ musi hrat” len takou figurkou, ktora
moze zajat’ stperovu figurku. Iba v pripade, Ze super nema takuto moznost,
moze tahat’ kamkol'vek.

+  Vymrety Sach :

- Vyhrava ten, kto zajme vsetky superove figurky jedné¢ho druhu, to znamena
zajatim vsetkych 8 peSiakov hra konci a taktiez hra kon¢i pri zajati obidvoch
strelcov alebo jazdcov.

« TrojSachovy Sach :

- Hrac¢ vyhrava okrem Standardnych pravidiel aj pri trojnasobnom Sachu superovi v
jednej partii.

W



+ Atémovy Sach :

- Ak je figurka zajata, vybuchne v nicivej explozii a zni¢i figirku, ktora vykonala
zajatie, zajatu figurku a vSetky figurky nachadzajuce sa v bezprostrednom okoli
figurky.

+ Berlinsky Sach :
- Pesiaci sa pohybuju diagonalne a zajimaju superove figurky vertikalne vpred.
« Jazdcovy Sach :

- Lubovolna figirka, ktora je kryta jazdcom rovnakej farby, méze k vlastnym
moznostiam pohybu pridat’ aj pohyby Specifické pre jazdca

«  Recyklovany Sach :

- Hraé smie zajat’ svoju vlastnu figurku, okrem krala, a vratit’ ich spat’ na
Sachovnicu v nasledujucich tahoch.

+  Valcovy sach :

— Stipce A a H su spojené, takze hra¢ ich méze pouzivat, ako keby stipec A bol
hned’ vedl'a stlpca H a naopak.

b) Sachy s novou figtrkou

+  Maharadzov Sach :

— Maharadza je nova figurka spajajuca vlastnosti krala, damy a jazdca. To
znamena, ze sa pohybuje ako dama a jazdec dohromady, nesmie vstipit’ na pole
ohrozené superovymi figirkami a ak je napadnuta, musi ustupit’ do bezpecnej
pozicie alebo napadajicu figarku zajat’.

+ Amazonsky Sach :

— Dama je nahradena novou figurkou nazyvanou amazonka. Amazonka kombinuje
tahy damy a jazdca.

c) Sachy ovplyviiované nahodnym &initefom

+  Kockové sachy :

— Pred kazdym tahom sa hadZe kockou a cislo hodené na kocke urcuje, ktorou
figurkou sa bude tiahnut’. V pripade premeny pesiaka, kocka rozhoduje na aku
figurku sa peSiak moze premenit’.

- Behemotské sachy :
- Behemoth sa po kazdom tahu hraca premiestiiuje. Méze sa posunut’ o 1- 4 polia,

kde pocet poli je nahodne urceny, v 'ubovolnom smere, ktory je taktieZ uréeny
nahodne. Behemoth znici vsetky figurky, na ktoré narazi po ceste.



2. Sachy s rozdielnym zakladnym poziénym postavenim

a) Sachy s rovnakou sadou figtrok

+  Rohovy Sach :

Krali st umiestneni do pravych dolnych rohov Sachovnic vzdy z pohl'adu hraca.
Ostatné figurky okrem pesiakov sa nahodne rozmiestnia na prvom riadku. Jeden
strelec sa musi postavit’ na biele pole a druhy na Cieme pole. Zakladné pozicie
oboch hracov musia byt’ symetrické podl'a stredu Sachovnice.

- Fisherov Sach :

Pre kazdu hru je vytvorena nova nahodna pociatoéna pozicia rozostavenia
figurok, avSak musi spliiovat’ nasledujuce podmienky. Kral’ musi stat’ medzi
oboma vezami, jeden strelec musi byt na bielom poli a druhy na poli ¢iemom a
bicla a Cierna zakladna pozicia su symetricke.

« Leganov Sach :

Figirky oboch hracov sa rozmiestnia do Specifickej zaciato¢nej polohy na
Sachovnici s centrom v pravych dolnych rohoch z pohl'adu kazdého hraca.

«  Vol’ne pozi¢ny $ach a pozicny Sach :

Kazdy hra¢ si pred zaciatkom hry sam zvoli svoje pociatoéné rozmiestnenie
figurok na Sachovnici.

b) Sachy s rozdielnou sadou figtrok

« Prepadovy Sach :

Biely hra s obvyklou sadou Sachovych figurok, zatial' ¢o Cierny hra iba s
armadou 32 pesiakov rozmiestnenych v Specifickom zakladnom rozostaveni.

. Zavod kralov :

Kazdy hra¢ zacina hru s 1 kral'om, 1 damou, 2 vezami, 2 strelcami a 2 jazdcami.
Figarky obidvoch farieb st umiestnené na prvé dva riadky rovnakej strany.
Cielom hry je dosiahnut’ vlastnym kralom posledni radu pomocou beznych
pravidiel hry Sach pre pohyb figurok.

+  Masakrové Sachy :

Hra¢ zacina s 8 damami, 8 vezami, 8 strelcami a 8 jazdcami. Z toho vyplyva Ze
cela Sachovnica je zaplnena figurkami. Branie figurok je v hre povinné a hrac,
ktory nemo6ze vykonat’ v hre platny tah, Cize zajat” siperovu figurku, prehrava
hru.



+  Opevneny sach :

- Kazdy kral’ je umiestneny do pravého dolného rohu z pohl'adu kazdého hraca a
pred kazdého kral’a su este naviac umiestneni traja pesiaci.

3. Sachy na rozdielnej $achovnici
a) Sachy s novou figtrkou

+  Vel’ky Sach :

— Hra sa na Sachovnici o velkosti 10 x 10 poli. Obsahuje dve nové figurky a to
marsala, ktory je kombinaciou veze a jazdca a kardinala, ktory je kombinaciou
strelca a jazdca.

- Casablancove Sachy :

— Hra sa na Sachovnici o velkosti 10 x 8 poli. Obsahuje dve nové figurky a to
arcibiskupa, ktory je kombinaciou strelca a jazdca a kancelara, ktory je
kombinaciou veze a jazdca.

b) Sachy so zmenou klasickej sady

« Los Alamos Sachy :

— Hra sa na Sachovnici o velkosti 6 x 6 poli so vSetkymi klasickymi Sachovymi
figurkami okrem strelcov.

+  Kockové sachy 10x 10 :

— Hra sa na Sachovnici o velkosti 10 x 10 poli a kazdy hrac¢ zac¢ina s tromi kral'mi
namiesto jedného.



3 Ohodnocovacia funkcia a jej zmeny v
zavislosti na Sachovom variante

Kapitola sa zaobera rozdielmi ohodnocovacich funkcii Sachovych variantov oproti ohodnocovacej
funkecii Sachov klasickych.

Vyuzivanie ohodnocovacich funkcii pri metédach hrania hier je dosledkom toho, Zze uplné
prehl'adanie stavového priestoru pri zlozitych hrach, ku ktorym Sach jednoznacne patri, je nemozné,
preto sa prehladava stavovy priestor len do urditej hibky, o v praxi znamena prehl'adavanie vopred
daného poétu tahov. A kedZe nie je mozné zaruit, Z¢ v danej prehladavanej hibke je mozné
rozhodnut o riesitelnosti, popripade neriesitel'nosti dané¢ho uzla, je nutné tieto uzly urcitym spésobom
ohodnotit, k comu sluzia prave ohodnocovacie funkcie.

Ohodnocovacie funkcie st v podstate celociselné hodnotiace funkcie, pri ktorych kladné
ohodnotenie vnatorné¢ho uzla znamena smer k vyhre a naopak zaporné¢ ohodnotenie vypoveda o
smerovani k prehre. Samotna vyhra alebo prehra st hodnotené maximalnymi hodnotami uvazované¢ho
intervalu. Jednym z algoritmov vyuzivajucich ohodnocovaciu funkciu je algoritmus MiniMax.

V nasledujucej Casti su popisan¢ vychodiskové pravidla ohodnocovacej funkcie klasickych
Sachov a na zaver su uréen¢ potrebné¢ zmeny klasickej ohodnocovacej funkcie jednotlivo pre kazda
Sachovu variantu.

Pri tvorbe Givodnej Casti tejto kapitoly bolo cerpané z [4]

3.1  Navrh zmien ohodnocovacej funkcie

Velka rozmanitost Sachovych variant je dosledkom toho, Zze na ich implementaciu nebude
postacujuca jedna ohodnocovacia funkcia. Ale ked’ze kazdy variant ma urcité¢ spolocné znaky s
klasickym Sachom, rozhodol som sa, Ze budem vychadzat' z ohodnocovacej funkcie Sachov
klasickych. Ked’Ze moja praca je pokracovanim minuloroénej bakalarskej prace [5], ktorej témou boli
prave klasické Sachy, dovolil som si vychadzat z kolegovej ohodnocovacej funkcie, kedze jej
vysledky boli dostacujuce.

3.1.1 Ohodnocovacie pravidla klasickych Sachov:

= Zaporne sa hodnoti skoré rozvinutie kralovnej z dovodu zlej strategickej pozicie 'ahkych
figurok.

= Kladne sa hodnotia veze na superovom predposlednom riadku. Predpoklada sa, ze na

poslednom stoji superov kral’.

Kladne sa hodnotia veZe na otvorenych a polootvorenych stipcoch.

Zaporne sa hodnotia strelci a kone na zadnych poziciach svedcCiacich o zlej strategickej

rozvinutosti figur.

= Kladne sa hodnotia kone na centralnych poliach (D4, D4, F4, F5) a strelci na hlavnych

diagonalach.

Hodnoti sa miera zablokovanosti strelcov.

Kladne sa hodnoti rozvijanie peSiakov na centralnych poziciach a velmi vyznamne je

hodnotené pokial’ pesiak dojde na druhti stranu Sachovnice.

v
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3.1.2  Zmeny ohodnocovacej funkcie

Vykonané zmeny vychadzaju z ohodnocovacej funkcie klasického Sachového variantu, ktord je
popisana v kapitole 3.1.1 a st zoraden¢ podl'a zaradenia do skupin urcenych v kapitole 2.1. Ide o
predbezny navrh zmien ohodnocovacich funkcii na zaklade pravidiel jednotlivych Sachovych
variantov.

Skupina 1.a

Vymrety $ach — pridanie pravidla kladného ohodnotenia moznosti vyhodenia
superovych parovych figurok (jazdec, veza, strelec).

Ostatnym variantom v tejto skupine je postaujuca ohodnocovacia funkcia klasickych
Sachov.

Skupina 1.b

Maharadzov $ach — pridanie pravidla hodnotenia hibky figurky maharadza v poli
sachovnice
Amazonsky $ach — pridanie pravidla zaporného ohodnotenia skorého rozvinutia amazonky

Skupina 1.c

Na varianty tejto skupiny dostatocne postacuje ohodnocovacia funkcia klasickych Sachov.

Skupina 2.a

Na varianty tejto skupiny dostatocne postacuje ohodnocovacia funkcia klasickych Sachov.

Skupina 2.b

Prepadovy Sach — pridanie pravidla kladn¢ho hodnotenia pozicie pesiaka na
superovom predposlednom riadku

Zavod kralov - pridanie pravidla kladného hodnotenia pozicie krala bliziacej sa
cielovej strane. Cim blizsie k cielovému riadku, tym vyssie kladné
hodnotenie.

— kladn¢ ohodnotenie blokovania kral'a veZou, strelcom, jazdcom a
damou

— zaporné ohodnotenie neblokovania krala veZou, strelcom, jazdcom a
damou

— zruSenie vSetkych vychodiskovych pravidiel klasického Sachu

Masakrové Sachy — zruSenie pravidla tykajiceho sa pesSiakov
— zruSenie pravidla zapomého hodnotenia skor¢ho rozvinutia kral'ovne;j
— zruSenie pravidla kladného ohodnotenia pozicie veze na
predposlednom superovom riadku
— zruSenia pravidla zaporného ohodnotenia pozicie strelca a jazdca
na zadnych radoch.

Pre ostatné varianty tejto skupiny je postacujica ohodnocovacia funkcia klasickych Sachov.



Skupina 3.a

Velky §ach — uprava pravidla o kladnom hodnoteni veZe na stiperovom predposlednom riadku
na kladné hodnotenie veze na pozicii treticho riadka z pohl'adu stpera.
Predpoklada sa, ze superov kral je na predposlednom riadku.
— uprava pravidla o kladnom hodnoteni jazdca na centralnych poliach,
ktor¢ st v danej variante na D4,D5,E4,ES a F4,F5.

Pre ostatné varianty je postacujica ohodnocovacia funkcia klasickych Sachov.
Skupina 3.b
Los Alamos $ach — zruSenie pravidiel tykajucich sa strelcov

Pre ostatné varianty tejto skupiny je postacujica ohodnocovacia funkcia klasickych Sachov.



4 Navrh a implementacia aplikacie
Sachovych variantov

Kapitola pojednava o jednotlivych krokoch postupu navrhu a naslednej implementacii. Prvym
krokom bude vyber Sachovych variantov k implementacii, nasledne bude popisany hlavny riadiaci
Cinitel. Taktiez budi ozrejmené mozné¢ hemé mody aplikacie a spomenuté doplnkové triedy
vyuzivané v aplikacii.

Pre implementaciu aplikacie som zvolil objektovo orientovany programovaci jazyk Java™, o
ktorom je mozné sa viac dozvediet na [6]. Pri vybere programovacicho jazyka boli mojimi hlavnymi
kritériami jednoduchost, nezavislost’ na architekture, dobry vykon a prenositelnost’, ktoré prave
Java™ spiiia. Podpora viacvlaknového programovania sa mi stala taktiez dobrou poméckou. Ako
vyvojové prostredic som pouzival NetBeans kvoli editoru grafického uZivatel'ského rozhrania,
podporujuceho volny design. Viac o NetBeans je mozné sa dozvediet na [7].

Vyuzival som §tandardne poskytované kniznice, taktiez externu kniZnicu pre pracu s databazou
MySQL a taktiez mnou navrhnutt kniznicu obsahujucu nové prvky uzivatel'ského rozhrania, ktoré su
spomenuté v kapitole 5.3.

Hlavnou riadiacou triedou aplikacie je trieda BaseFrameWindow java, ktora poskytuje
navigaciu medzi poniikanymi funkciami aplikacie. Hlavnou triedou Sachovych hier je trieda
ChessGame java, ktora zabezpecuje inicializaciu riadiacej jednotky a vsetkych potrebnych
subsystémov a nasledne interakciu s uzivatel'om pre samotné hranie.

4.1  Vyber Sachovych variantov

Pri vybere Sachovych variantov pre implementaciu som vychadzal z variantov popisanych v kapitole
2.1. Urcil som si, ze naimplementujem varianty hrané na Standardnych rozmeroch Sachovnice
predstavujucich velkost’ 8 x 8 poli. Snazil som sa vybrat” hry tak, aby kazda jedna reprezentovala
unikatnu ideu Sachovej varianty a to pouzitie Specidlnej figurky, zmien Standardnych pravidiel,
pridanie ovplyvnenia hry ndhodnym cinitel'om alebo pripadnou zmenou celého principu Sachov.
Celkovy pocet zvolenych Sachovych variantov je rovny poctu devitnast, ktoré¢ spolu s
implementaciou Standardnych Sachov tvoria dvadsat’ moznych hier.

Pre zlepsenie prehl'adnosti som pre reprezentaciu vybranych Sachovych variantov vytvoril
rozhranie ChessVariationsinteface.java, nachadzajuceho sa v balicku client.transport, kde kazdy
jeden variant predstavuje celociselnu staticku konstantu. Rozhranie je vyuzivané pri vybere varianty a
na to nadvézujucej spravnej inicializacii riadiaceho Cinitel'a.

Obsahuje nasledujice varianty:

« variant — nazov konstanty = hodnota

« Sach - STANDARD_ CHESS =100

+ rohovy Sach - CORNER CHESS =101

« opevneny Sach —- FORTRESS CHESS =102

« prepadovy Sach - HORDE CHESS = 103

« cyklicky Sach - LOOP_CHESS =104

« zravy Sach — ANTI_CHESS =105

« vymrety Sach - EXTINCTION CHESS =106

- maharadzov Sach - MAHARAJAH_CHESS =107
- trojSachovy Sach - THREE CHECKS CHESS =108
- atémovy Sach - ATOMIC_CHESS =109

+ pozi¢ny Sach - SCREEN CHESS =110
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volne pozi¢ny Sach - CRAZY SCREEN CHESS =111
amazonsky Sach - AMAZON_CHESS =112
berlinsky Sach - BEROLINE CHESS =113

fisherov Sach — FISHER RANDOM_CHESS =114
leganov Sach - LEGAN CHESS =115

kockové Sachy — DICE_CHESS =116

behemotsky Sach - BEHEMOTH_CHESS = 117

zavod kral’ov - RACING_KINGS =118

masakrovy Sach - MASSACRE CHESS =119

Program = Spust’ Kontakt 14:47:26

Maharadiov sach
Trojsachovy sach
Atomovy sach
Pozicny sach

Obrazok 4.1: Vyberovy box Sachovych variantov
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4.2 Navrh riadiaceho ¢initel’a

Pri velkej rozmanitosti Sachovych variantov som musel vymysliet” riadiaceho Cinitel’a, ktory by riadil
vSetky ostatné triedy zabezpecujice ovladanie virtualnej Sachovnice, generovanie pohybu figarok po
Sachovnici, kontrolu Sachu, matu a patu a v neposlednom rade triedu zabezpecujucu chod umelej
inteligencie.

Na riesenie daného problému som vyuzil vlastnosti objektovo orientovan¢ho programovania a
to dedi¢nost’ a polymorfizmus, pricom som si vytvoril abstraktnu triedu 7ransportAbstractClass.java,
nachadzajucu sa v balicku client.transport, ktora poskytuje mnozinu riadiacich instancnych
premennych a metod, vd’aka ktorym je mozné dynamicky menit’ Sachové pravidla, sady a pohyb
figurok.

4.2.1 Riadiace inStan¢né premenné

Jednotlivé triedy Sachovych variantov dedia od abstraktnej triedy 7ransportAbstractClass.java, ¢im
ziskaji mnozinu riadiacich prvkov, ktoré si pociatocne nastavené¢ na boolean hodnotu false, ¢o
znamena vypnutie dan¢ho riadiaceho prvku. Pri implementacii varianty je teda postacujuce zapnut
len tie riadiace prvky, ktoré potrebujeme. Vyber je nasledujuci:

Prvky riadenia pre kontrolu ro§idy a pre triedu SachMatPat.java, zabezpecujicej
kontrolu $Sachu, matu a patu

= sachEnabled — kontrola Sachu

= matEnabled — kontrola matu

= patEnabled - kontrola patu

2 rosadeEnabled — kontrola vykonania rosady
Pri ponechani vypnutého jedného z vysSie spominanych prvkov, je nutné urcit, pre ktoré¢ho hraca
dané¢ obmedzenie plati a to priradenim do prvku controlDisabledForPlayer, ktory je typu String,
nasledujucou hodnotou:

«  N-pre obidvoch hracov

« B - pre hraca bielych figarok

«  C - pre hraca ¢iernych figiirok

PrvKky riadenia pre integrovanie Specidlnej figurky do Standardnej Sachovej sady
Nastavenim special FigureEnabled, ktory je typu String, nasledujucou hodnotou:

«  N-pre ziadneho hraca

« B - pre hraca bielych figarok

«  C - pre hraca ¢iernych figiirok

« O - pre obidvoch hracov

Pri urceni, ktory hrac, pripadne hraci, vyuzivaja Specidlnu figarku je nutné nasledne urcit’ aky

typ vlastnosti bude dana figurka reprezentovat’. Nastavenie sa vykona priradenim prislusnej boolean
hodnoty do nasledujicich instanénych premennych:
kingPowerOfSpecialFigure — Specialna figurka s vlastnostou kral'a
horsePowerOfSpecial Figure — Specialna figurka s vlastnostou jazdca
shooterPowerOfSpecial Figure — Specialna figurka s vlastnostou strelca
towerPowerOfSpecial Figure — Specialna figirka s vlastnostou veze

v vV

Vlastnosti je mozné medzi sebou kombinovat’, ¢im vznika variabilita tvorby §pecialnych figurok.
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Prvky riadenia pre ohodnocovaciu funkciu umelej inteligencie

Jedna sa o ohodnocovaciu funkciu §tandardnych Sachov, ktora je spominana v kapitole 3.1.1.

>
>

vV

v

firstRuleEnabled — zapnutie/vypnutie zapomcho ohodnotenia kral'ovnej

secondRuleEnabled — zapnutie/vypnutie kladné¢ho ohodnotenia veze na druhom superovom
riadku

thirdRuleEnabled — zapnutie/vypnutie kladného ohodnotenia veze na otvorenych a

polootvorenych stipcoch

SfourthRuleEnabled — zapnutie/vypnutie kladn¢ho ohodnotenia koni na centralnych
poziciach

fifthRuleEnabled — zapnutie/vypnutie zapormcho ohodnotenia koni na zadnych poziciach

sixthRuleEnabled — zapnutie/vypnutie kladného ohodnotenia strelcov na hlavnych

diagonalach
seventhRuleEnabled — zapnutie/vypnutie zaporn¢ho ohodnotenia strelcov na zadnych
poziciach
eigthRuleEnabled — zapnutie/vypnutie uréenia miery zablokovania strelcov
ninthRuleEnabled - zapnutie/vypnutie kladné¢ho ohodnotenia peSiakov na centralnych
poziciach
tenthRuleEnabled — zapnutie/vypnutie kladného ohodnotenia dovrSenia peSiakom opacnej
strany

Prvok kontroly a pocitania po¢tu obdrzanych Sachov od stipera

Pri  zapnuti danej kontroly, nastavenim prisluSnej hodnoty do inStancnej premennej
sachCounterEnabled, je nutné uviest’ celym ¢islom maximalny mozny pocet obdrzanych Sachov od
supera, nastavenim premennej sachMaxCount.

Po dosiahnuti maximalneho poctu Sachov, dany hrac, u ktorého bol pocet presiahnuty, hru

prehrava.

Prvky riadenia zmien Sachovych pravidiel a moznosti pohybu Sachovych figarok

L

4.2.2

masacreEnabled — reprezentuje prioritu vyhadzovania superovych figiirok v triede Ul java
returnKilledFigureEnabled — moznost’ vratit’ vyhodenu figurku spat’ do hry

diceEnables — ovplyviiovanie hry nahodnym ¢initel'om

bonusFigureEnabled — integrovanie nezavislej figurky

Riadiace inStan¢né metody

Okrem rnadiacich premennych sa dedia z abstraktnej triedy 7ramsportAbstractClass.java riadiace
metddy, ktoré zabezpecuju kontrolu zmien pravidiel na Sachovnici, platnost’” a generovanie zmeny
pohybu figurok a vykon nestandardnych udalosti v priebehu hry.

Metody kontroly platnosti vykonaného tahu st implicitne nastavené na boolean hodnotu true,

ktora reprezentuje platny vykonany tah. Metddy zastreSujuce peSiakov maju predvolené spravanie
klasického Sachového variantu. Zostavajuce metdédy implicitne nevykonavaju Ziadnu Cinnost’. Pri
implementacii Sachového variantu je teda mozné vyuzit' polymorfizmu, ¢o znamena pozadovanu
metddu prepisat’ a doplnit’ vhodnou implementaciou. Poskytované su:

Kontrolné metody

« isGoodLimitFigureMove — kontrola spravneho vykonania tahu. Spristupnenie metody
je mozné priradenim boolean hodnoty true a to pre umela inteligenciu do inStanénej
premennej figureMoveLimitUIEnabled a pre uzivatel'sku kontrolu do premennej
figureMoveLimitUserEnabled

« isSoldierOnEnd - kontrola dosiahnutia peSiakom opacnej strany Sachovnice.



« checkEndOfGame - kontrola dovrSenia konca hry. Spristupnenie metody je pomocou
inStancnej premennej possibleContinueEnabled

e Metody generujice zoznam t'ahov

«  soldierMoves — zoznam moznych tahov peSiakom
«  soldierTakeMovesList — zoznam moznych brani superovych figurok pesiakom

e Metody obsluhujuce udalosti

« setNewFigureForSoldier — vyber a vlozenie novej figurky na Sachovnicu po dosiahnuti
opacnej strany pesiakom

« executeMultiKill — vykonanie viacnasobného vyhodenia figurok. Spristupnenie metody
je pomocou instanénej premennej multiKillEnabled

« throwDice — vykonanie hodu kockou. Metdda je pristupna v pripade, ak je spustené
ovplyvnenia hry nahodnym ¢initel'om

4.3 Mody hrania Sachovych partii

Pre aplikaciu som zvolil architektiiru klient — server, o mi umoznilo vytvorit moznost hrania
Sachovych variantov po sieti medzi uzivatelmi. Takze k modu hrania hier medzi dvomi hraémi a
medzi hraCom a pocitaCom, mi pribudla moznost’ hry po sieti. Cela aplikacia pracuje v dvoch
rezimoch.

Prvym rezimom je rezim online, kedy uzivatel’ ma pristup k serveru. V tomto rezime ma server
na starosti vSetky cinnosti s fungovanim aplikacie a to registraciu uzivatel'ov, ich nasledné
prihlasovanie, odosielanie online uZzivatel'ov pre moznost’ chatu alebo prave hrania Sachovych partii.
Viac o moZnosti hrania po internete je popisané v kapitole 4.3.3. Okrem rezimu hrania online je
uzivatel'ovi samozrejme umoznené hrat’ aj v mode dvoch hracov na rovnakom PC a taktiez proti
pocitacu. Server vSetky informacie ziskava a zapisuje do MySQL databazy.

Druhym rezimom je rezim offline, ktory nastava v pripade nepristupnosti serveru. Aplikacia
automaticky rozpozna, ze doslo k tomuto pripadu a prepne sa do rezimu offline. VSetky online
funkcie su nepristupné. Registracia a prihlasovanie su rieSen¢ lokalne, pomocou databazového xml
suboru. V tomto pripade je mozné hrat’ Sachové partie len v mode dvoch hra¢ov na rovnakom PC a
proti pocitacu.
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4.3.1 Mod dvoch hracov v offline rezime
Pozostava z hry dvoch hracov hrajucich na jednej Sachovnici. Ako je mozné vidiet’ na obrazku 4.2

dany méd zvolime vyberom moznosti z ponukového boxu oponentov ako variantu Offline hra — 2
hrddi. Po vybrani Sachovej varianty a potvrdeni vyberu tlacitkom Vyzvi, sa zaéne Sachova partia.

Program = Spust’ Kontakt

sach

Protifirac
PC-Zaciatocnik
PC-zaciatocik

PC-pokrodily
PC-viasingd obtiaznost’
Offfine fira - 2 hraci

Obrazok 4.2

4.3.2 Moaod hraca proti pocitacu

Hra proti poditacu je Standardom, ktory ani v mojej aplikacii nechyba. UZivatel'ovi je umoznené
vybrat’ si z vyberového boxu oponenta, ako je vidiet na obrazku 4.3, z dvoch predvolenych
obtiaznosti a z moznosti, kde si bude mbct’ obtiaznost uréit’ sam. Tato obtiaznost’ reprezentuje hibku
zanorenia pre algoritmus MiniMax s AlfaBeta rezmi, ktory vyuziva umeld inteligencia v triede
Uljava.

Obtiaznost’ zadiatonik predstavuje hibku zanorenia dva a obtiaznost pokrogily predstavuje
hibku zanorenia tri. Pri zvoleni tychto variant je moznost’ zvolenia vlastnej obtiaznosti, ¢ize vlastnej
hibky zanorenia nepristupna.
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Program @ Spust’ Kontakt 15:04:15

PC-viasing obtiaZnost”
Offine fira - 2 hradi

Obrazok 4.3

Po zvoleni moznosti PC — viastnd obtiaznost z vyberového boxu oponenta je spristupnena
moznost’ zadania vlastnej obtiaznosti ako je mozné vidiet na obrazku 4.4. Povoleny rozsah je
nastaveny na hodnoty od jedna do pat. Tento rozsah som zvolil z dovodu Casovej efektivity, ked’ze
pri zanoreniach vysSich ako Cislo pét” sa ¢asova narocnost” nepripustne zvySovala. Pri zadani hodnoty
mimo rozsah je uzivatel upozomeny na prekrocenie rozsahu. Pokial’ nieje zadana korektna hodnota
nie je povolené uzivatel'ovi spustit’ Sachovu partiu.
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Program | Spust’ = Kontakt 15:10:47

sach

Protitirac

PC-viastnd obtiaZnost”

Farba figurok
{_) Biela ® Cierna

Stupen obtiaZnosti

14 Zly rozsah {1-5)

Obrazok 4.4

4.3.3 Mod dvoch hracov po sieti

Ako je uz v uvode spominané, aplikacia je architektury klient — server. O hru po sieti sa v tomto
pripade stara server. Zabezpecuje komunikaciu medzi klientskymi stanicami, registraciu novych
uzivatel'ov, prihlasovanie uzivatel'ov, v pripade online hrania preposiecla vyzvy na hranie Sachovych
partii a nasledne zabezpecuje zasielanie tahov vykonanych hraémi na svojich klientoch. Komunikacia
prebicha pomocou mnou navrhnutého protokolu.

Ide o textovy protokol, typu otazka — odpoved’, kde jeden riadok oddeleny koncom riadka tvori
jeden prikaz, ktory je zaslany z klienta na server. Server odpoveda Specifickou odpoved’ou alebo
potvrdenim uspesného vykonania, ¢i v pripade netspechu chybovou spravou. Z tohto dovodu je
mozn¢ si protokol rozdelit’ na cast’ klientsku a cast” serveru.
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Protokol klientskej casti

Schéma protokolu je nasledujuca:
CHESS OPERACIA DATA

Na zaciatku kazdého prikazu je vzdy identifikacna hlavicka spravy vo forme nazvu CHESS. Za tiou
nasleduje medzera a nazov operacie, ktoru chce aby server vykonal. V pripade, ze prikaz vyuziva
polozku data, tak za nazvom prikazu a naslednou medzerou pripoji potrebné data a spravu odosle na
server, ktory spravu spracuje a odosle spat’ patri¢nu odpoved’.

Typy moznych operacii:

+ REGISTER - registracia uzivatel'a. Vyuziva polozku data pre uvedenie uzivatel'ského mena
a hesla v poradi meno medzera heslo

« LOGIN - prihlasovanie uzivatela. VyuZziva polozku data pre uvedenie uzivatel'ského mena a
hesla v poradi "meno heslo"

«  LOGOUT - ohlasenie uzivatel'a. Vyziva polozku data pre uvedenie uzivatel'ského mena,
ktory sa chce odhlasit’.

«  SAVE CONFIG - ulozenie uzivatel'skych nastaveni do databazy. Vyuziva polozku data a to
zadanim jedného z nasledujucich identifikatorov:
¢ A —nasleduje hostname
¢ B -nasleduje cislo portu
¢ C - nasleduje Cislo skinu

« SET STATUS - prepnutie statusu na serveri. Vyuziva polozku data a to pre prepnutie do
rezimu uzivatel'a v hre zadanim /INGAME, pripadne pre prepnutie do rezimu online zadanim
ONLINE

«  CONTACTLIST - ziadost o odoslanie kontakt listu

«  ADDCONTACT - pridanie uzivatel'a do kontakt listu

+  CHAT - odoslanie chatovej spravy. Vyuziva polozky data vo formate "meno text", kde meno
predstavuje meno uzivatel'a ktorému bola zaslana sprava v polozke text.

« REQUEST - ziadost o hranie hry. Vyuziva polozku data vo formate "SachovaVarianta
uzivatel™, kde Sachovy variant je reprezentovany nazvom Sachového variantu, ku ktorému je
vyzvany uzivatel s menom v polozke uzivatel.

« ACCEPT - potvrdenie prijatia vyzvy na hru. Vyuziva polozku data na spravne preposlanie
potvrdenia vyzyvatel'ovi

« REFUSE - odmietnutic vyzvy na hru. Vyuziva polozku data na spravne preposlanie
zamietnutia vyzyvatel'ovi

«  MOVE_FIGURE - odoslanie jednotlivych tahov vykonanych uzivateI'mi. Vyuziva polozku
data vo formate "startX startY endX endY", kde startX a startY reprezentuju pociatocnu
poziciu figurky a endX a endY ciel'ovil poziciu figurky

«  EXIT GAME - potvrdenie konca hry

Protokol serverovej Casti

Schéma protokolu je obdobna protokolu klientskej casti:
CHESS ODPOVED DATA

Na zaciatku kazdej odpovedi je vzdy identifikacna hlavicka spravy vo forme nazvu CHESS. Za fiou
po medzere nasleduje typ odpovedi. V pripade nutnosti vyuzitia datovej Casti protokolu, pripoji data
za medzeru za odpoved’ou. Po skompletizovani spravy ju odosiela na klienta a server prechadza do
stavu Cakania na d’al§iu poziadavku na vykonanie operacie od klienta.
Typy moznych odpovedi:

+  EOK - potvrdenia uspesného vykonania operacie

«  ACCEPT - potvrdenia vyzvy na hru

+  REFUSE - odmictnutie vyzvy na hru
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« ALLREADY PLAY - automatické odmietnutic hry v pripade, ak vyzyvany hra¢ uz hra
Sachovu partiu

«  MOVE_FIGURE - odoslanie jednotlivych tahov vykonanych uzivateI'mi. Vyuziva polozku
data vo formate "startX startY endX endY", kde startX a startY reprezentuju pociatocnu
poziciu figurky a endX a endY ciel'ovil poziciu figurky

«  EXIT - ukoncenie hry

«  CONTACTLIST - odoslanie kontakt listu. Vyuziva polozku data na odoslanie menného
zoznamu uzivatel'ovho kontakt listu.

+  ERR - chybov¢ hlasenia. Vyuziva polozku data, v ktorej sa mézu vyskytovat’ tieto varianty:

NOT REGISTRED - neregistrovany uzivatel

REGISTER — chyba pri registracii

BAD_PASSWORD - zadan¢ zI¢ heslo

LOGIN - chyba pri prihlasovani

NOPLAYER - nepritomny ziadny hrac¢

NOOUTPUTSTREAM - doslo k chybe pri komunikacii s protihracom

ACCEPT - chyba pri akceptacii, sposobena odhlasenim uZzivatel'a

CHAT — chyba pri chatovani

ADDCONTACT - chyba pri pridavani kontaktu

L 2R 2R ZEE JER 2K 2R R R 4

Online hranie

Pre hru online je nutngé, aby aplikacia bola v rezime online a bol online minimalne jeden uZzivatel z
vasho kontakt listu. Ako je mozné vidiet’ na obrazku 4.5, online hrac¢ sa zobrazi vo vyberovom boxe
oponentov. Vybranim uzivatela ako oponenta a naslednym vyzvanim, stlacenim tladidla vyzvi, je
danému uzivatel'ovi odoslana vyzva ako je mozné vidiet’ na obrazku 4.6.

Po prijati vyzvy sa vyzvanému spusti dana hra, ktora vycka na pripojenie vyzyvatela, ktorému
bolo odoslané potvrdenie o prijati vyzvy. Po obdrzani tejto spravy sa vyzyvatelovi zobrazi okno z
prijatim vyzvy a prechadza sa k samotnému hraniu Sachovej partie. V pripade zamietnutia vyzvy je
vyzyvatel’ s odpoved’ou oboznameny.

Program

Spust’  Kontakt

Hra -
uzivatel”

Sach v Nick: mihal

Protifrac & Status: Online
PC-zaciatochik | v
PC-zaciatocnik

PC-pokracily

PC-viastnd obtiaznost

Offiine hra - 2 hraci

valentina

Konitaktist

Viawi Zrus

Obrazok 4.5
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Program = Spust’  Kontakt

Prislo Vam pozvanie na hranie hry Sach od uZivatela

mihal

Obrazok 4.6

4.4  Doplnkové triedy

Pri realizacii implementacie aplikacie som si vytvoril triedy, ktorych implementa¢ny zamer bol
poskytnut’ urity spdsob ulahcenia. Ide o triedy zapuzdrujuce viac funkcii, pripadne poskytujuce
spracovanie operacii vo vhodnom formate, ¢i zabezpecujice automatické spracovanie.

V nasledujucej Casti st v kratkosti popisané spominané triedy.

ImagePanel.java

Jedna sa o mnou navrhnutu java swing Bean komponentu, poskytujucu uzivatelovi lahkua
manipulaciu s pridanim avatara do aplikacie.

Trieda dedi od javax.swing.JPanel, kde prepisuje rodiCovsku metédu paintComponent na
vykreslenie uzivatel'om zvolen¢ho obrazku. Ako kazdy Bean komponent implementuje rozhranie
java.io.Serializable. Reakcia na zmenu obrazku je prekreslenim panelu na novo zvoleny obrazok.

ChessFieldPanel.java

Je taktieZ mnou navrhnuta java swing Bean komponenta, reprezentujuca policko na Sachovnici.

Prvou implementovanou vlastnostou je schopnost’ zmeny farby pozadia na zaklade zadanych
suradnic, pricom policka parovych suradnic su svetlejSicho odtiena Sedej farby a naopak neparne su
odtienia tmavsicho.

Druhou implementovanou vlastnostou je schopnost vykreslenia na popredi poli¢ka obrazok, ¢o
v mojom pripade umoziuje vykreslenie Sachovych figurok.
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Trieda dedi od javax.swing.JPanel. Vykreslenie Sachovej figurky zabezpecuje pridany
Javax.swing.JLabel Okrem implicitného konstruktora triedy, ktory nainicializuje suradnice na
hodnoty rovné minus jednej, poskytuje aj konstruktor s moznostou zadania vlastnych hodnét
suradnic.

public ChessFieldPanel (int x, int vy)

Prvym parametrom je x-ova suradnica na Sachovnici a druhy parameter je y-ova stradnica na
Sachovnici.

Pri vkladani obrazka na poli¢ko je nutné uréit’ aj typ vkladaného obrazka, v mojom pripade sa
jedna o typ figurky, ktora na danom policku stoji, ¢o zna¢ne ul'ahCuje pracu so Sachovnicou.

Okrem java.io.Serializable implementuje trieda aj rozhranie java.awt.event.Mouselistener z
dovodu implementacie mouseEntered a mouseExited efekt zvyraznenia Sachového pola pod
kurzorom.

RandomGenerator . java

Trieda je zaplizdrenim generatora poskytnutého Standardnou kniznicou java.util. Random
generujuceho pseudonahodné Cisla rovnomern¢ho rozdelenie a poskytuje metody spracovavajuce
vygenerované pseudonahodné Cislo do potrebného formatu.

Konstruktor je parametrizovany, kde jedinym parametrom je pociato¢ny seed datového typu
long pre generator.

Metody triedy su vyuzivané pri Sachovych variantoch z nahodnym ¢initel'om a pri nahodnom
rozostaveni figirok na Sachovnici. Poskytované su nasledujuce metody.

2 getThrowDice () — simulujica hod kockou

2 getRandomIntInInterval (int from, int to) - generujuca celé Cislo z
intervalu <from , to>

2 getRandombDoubleInInterval (int from, int to) - generujuca Cislo typu

double z intervalu <from, to>

ImagelLoader.java

Trieda zabezpecuje nacitanie obrazkov akéhokol'vek druhu do aplikacie pomocou java.awt. Toolkit,
ktory ma na starost’ ziskanie obrazka, pricom nasledne java.awtMedialracker zaobstarava
synchronizaciu nacitania celého obsahu obrazka z behom aplikacie.

Nacitanie obrazkov je mozné bud’ jednotlivo, alebo zadanim zoznamu nazvov obrazkov, ktoré
maju byt stiahnuté a trieda automaticky vykona vsetky ukony. Taktiez je mozné zadat” vel'kost’ na
ktori chceme obrazok transformovat. Pri urceni velkosti su transformacné hodnoty §irky a vysky
inicializovan¢ na nulu, z désledku ¢oho nie je na obrazku vykonana Ziadna vel'kostna transformacia.

Metdda obstarava nacitanie obrazka jednotlivo:

public void loadUserImage () throws InterruptedException

{

image toolkit.getImage (imageName) ;

image = image.getScaledInstance (width, height, Image.SCALE DEFAULT) ;
tracker.addImage (image, 0, width, height);

tracker.waitForID(0) ;
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5 Grafické uzivatel’ské rozhranie

Kapitola pojednava o stavbe a funkcionalite grafického uzivatel'ského rozhrania. Na zaciatku je
popisané hlavné okno pri hre Sachovych partii, jeho zakladna funkcionalita a ovladacie prvky.
Nasledné je pozornost’ zamerana na popis Statistického okna, ktoré zabezpecuje informovanie o stave
Sachovych sad na Sachovnici a pripadni manipulaciu. Zaver sa venuje oknu pouzivanému na
zakladné rozmiestnenie figiirok na Sachovnici.

Pri tvorbe uzivatel'ského rozhrania som sa snazil vytvorit' rozhranie s jednoduchym a
intuitivnym  ovladanim, ktoré wuzivatelovi zabezpeci bezproblémové pouzivanie vSetkych
poskytovanych funkcii. Na tvorbu grafického uzivateI'ského rozhrania som pouzil Standardnu
kniznicu javax.swing a vyuzival som graficky editor poskytovany vyvojovym prostredim Netbeans.

5.1 Hlavné Sachové okno

Reprezentuje okno zobrazujiuce uzivatelovi Sachovnicu s hernymi figurkami, ponukové menu v
hormnej Casti okna a informacné panely, ¢i tladitka v dolnej Casti. Ako je vidiet na obrazku 5.1 sklada
sa z nasledujucich komponent:
® chessPanel reprezentuje Sachovnicu zloZzent z 64 javax.swing.JPanel komponent, ktoré
obsahuju javax.swing.JLabel pre vykreslenie figurky na panely. Jednotlivé Sachové polia
reaguji na kliknutie oznacenim policka a zaznamenanim si suradnic dan¢ho poli¢ka. Pri
kliknuti na policko rovnakej pozicie sa oznacenie rusi.
® Menu reprezentuje ponukové menu, ktoré je tvorené javax.swing.JMenuBar komponentou
obsahujucou polozky javax.swing.JMenu s nazvom gameMenu a viewMenu , ktoré su tvorené
Javax.swing.JMenultem polozkami. Pri gameMenu ide o polozky s nazvom
new GameMenultem vykonavajucu §tart novej hry a endGameMenultem, ktora hru ukonci.
Pre viewMenu ide o polozky s nazvom helpMenultem zobrazujicu napovedu a
rulesMenultem zobrazujucu pravidla prave hranej hry
e statusBarPanel zabezpecuje zobrazenie stavu hry pomocou komponenty javax.swing.JLabel
e statisticPanel obsahuje javax.swingJButton, ktory zobrazuje Statistické okno popisané v
kapitole 5.2
e dicePanel zobrazuje aktudlnu hodnotu hodeni na kocke, pri Sachovych variantoch
ovplyvnenych hodmi kockou. Pri ostatnych Sachovych variantoch je tento panel neaktivny.
Hodnota je zobrazovana pomocou komponenty javax.swing.JLabel
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Status bar Statistika prebichaiticej hry Kocka
Zaciatok hry. Na rade je biely hiac ;) | &

|Statstioh

Obrazok 5.1

Ako je mozné vidiet' na obrazku 5.2 po kliknuti na policko s figlirkou sa farebne oznacia na
Sachovnici mozné tahy zvolenej figurky.

Hra Zobraz

FUERIRETRT

Status bar Statistika prebiehajiics] hry Kocka
Zadiatok hry. Na rade je biely hrdc ;)

Obrazok 5.2
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5.2 Statistické okno

Ziskava a zobrazuje informacie o stave Sachovych sad jednotlivych hracov a v pripade Sachovej
varianty umoziujucej navrat vyhodenych figurok do hry, zabezpecuje vyber a korektné umiestnenie
figurky spét’ na Sachovnicu. Informacie v Statistickom okne sa aktualizuji vzdy po ziskani focusu.
Vzhl'ad okna je mozné vidiet’ na obrazku 5.3 a obsahuje nasledujiice komponenty:

o whiteFigurePanel a blackFigurePanel obsahuji sedem javax.swing.JButton komponent, na
ktorych je zobrazeny pocet vyhodenych figurok. V pripade Sachovej varianty dovol'ujucej
vratenie vyhodenej figurky do hry slazia ako vyberovy mechanizmus pre typ figurky urCenej
na vratenie spat’ do hry

e reanimatedligurePanel je panel obsahujici komponenty javax.swing.JComboBox, ktora
poskytuje vyber mozZnych pozicii na vratenia figurky spat na Sachovnicu,
javax.swing.JButton, ktory po stlaceni vyda podnet na vykonanie vratenia figurky spit’ na
Sachovnicu a javax.swing.JLabel zobrazujici pripadné chyby pri vykonani vratenia figurky.
Pri ostatnych Sachovych variantoch je panel neaktivny. Aktivny je len v pripade hrania
cyklickych sachov

® backButton je tlacitko na uzatvorenie Statistického okna

|2
IHr

VWhodené cierne figrky

Policko ofivenia figurky

Status bar Statistika prebiehajtice] hry Kocka
Zaciatok hry. Na rade je biely hrac )

[+ )8

Statitiy

Obrazok 5.3
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V pripade vyberu korektnej figurky, ako je mozné vidiet na obrazku 5.4, sa aktivuje
reanimatedFigurePanel, ktory nainicializuje pozicny vyberovy box korektnymi poziciami pre danu
figurku podla pravidiel danej Sachovej varianty. Po vybere pozicie a potvrdenim pomocou tlacidla
nastava vratenie vybranej figirky spét’ na Sachovnicu.

Hra Zobraz

[sortoimt | ==

Whodené bieke figarky

|-.-I l_l_
rl’

ij |\
4

Whodené cierne figdrky |

1

Palicko ofivenia figlrky

a3 |v

Statjps Statistika prebiehajicej hry Kocka
Bief|pa ahu ;) — 6
b5 Statistky
b6 E
Obriazok 5.4

5.3  Okno pre zakladné rozostavenie figurok

Vyuziva sa pri Sachovych variantoch pozi¢ného Sachu a vol'ne poziéného Sachu. Vykonava kontrolu
dodrziavania pravidiel uréenych Sachovou variantov pri rozostavovani figiirok na Sachovnici. V
pripade porusenia pravidiel je uzivatel patriéne upozomeny. Vzhlad okna je mozné vidiet na
obrazku 5.5 a je zloZené z nasledujucich komponent:
® chessboardPanel reprezentujici polovicu Sachovnice, na ktoru je umoznené uzivatelovi
rozostavovat  figurky. Pozostava z tridsatdva chessField.ChessFieldPanel komponentov
usporiadanych pomocou java.awt. GridLayout a popisky suradnic Sachovnice su zabezpecené
Javax.swing.JLabel komponentami
e Sest javax.swing.JButton komponentov zobrazujucich jednotlivé typy figirok a
zaobstaravajuce vyber figurky pre uloZenie na Sachovnicu. Pri kazdej figurke je zobrazeny aj
pocet moznych ulozeni figurky uréitého typu
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informacné javax.swing.JLabel komponenty informujuce uzivatel'a o zvolenych figlirkach ¢i
poliach Sachovnice a v pripade pridania figiirky na Sachovnicu o uspechu ¢i neuspechu
e javax.swing.JButton startButton a cancelButton tlacitka vykonavajuce zruSenie procesu

rozostavovania figurok v pripade cancelButton a potvrdenie rozostavenia v pripade
startButton tlacitka.

Sachovnica
. [y ./L .
Ol dalle”
B8x ] [ 2 x,J \\ 2 x_é i
v
M ] o b
M e o
A s 5
b 3
2x7¢ 1x | 1x .J I
Zvolené policko: Fiadne Status:
Zvolena figirka: Fiadna
Spat’ | | Start

Obrazok 5.5

Po korektnom rozostaveni figurok po Sachovnici je spristupnené tlagitko ..Start™, nazorne zobrazené
na obrazku 5.6, a pri naslednom stlateni dochadza k finalnej kontrole rozostavenia a v pripade

uspechu k zapise na hlavnu Sachovnicu. V pripade netspechu je uzivatel' patricne informovany o
dévode neuspesného Startu.

Sachevnica
o L-”_|_.J /’-L\‘
Oy il )
ox ) [ 0x k Dx_L: I}
- 1
n “ n A n * EJ j :i \\
n . “ f r n
& & £, S
i 4 Fi :( i '\5 ; i
1 ER o o |
i 0x7¢ 0x | 0 x ,JI
A B G D = iE G H g N - N
Zvolené policko: Ziadne Status: Uspesné uloienie figurky ;)
Zvolena figiirka: Ziadna
spat || Start

Obrazok 5.6
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6 Zaver

Mojim cielom bolo vytvorenie aplikacie, umoziujicej hranie c¢loveka proti pocitatu a
moznosti vol'by vybranych variantov Sachu.

V uvode prace som klasifikoval existujuce Sachové varianty a nasledne porovnaval pripadné
rozdiely rieSenia umelej inteligencie oproti Sachom klasickym. V dalSich castiach som sa venoval
realizacii implementacie aplikacie.

Vytvoril som aplikaciu umoziujicu moznost’ hrania, nie len ¢loveka proti pocitacu, ale aj
dvoch T'udi v rezime offline a v rezime online pomocou architektury client — server, komunikujucej
mnou navrhnutym protokolom. Grafické uzivateI'ské rozhranie poskytuje jednoduché a intuitivne
ovladanie, ktoré bolo testované uzivateI'mi s dobrymi ohlasmi.

Prinosom prace je moznost hrania réznych Sachovych variantov v réznych reZzimoch. Z
pohl'adu programatora bolo prinosom ziskanie novych skusenosti pri tvorbe uzivateI'ské¢ho rozhrania ,
umelej inteligencie a prace so sietovou komunikaciou a databazou.

Jednym z moZnych vylepSeni aplikacie v ramci umelej inteligencie by mohlo byt zlepSenie
niektorych ohodnocovacich funkcii pripadnym pridanim d’alSich pravidiel Specifickych pre jednotlivé
Sachové varianty, ktoré¢ v aktualnej podobe poskytuju obstojné vlastnosti. V pripade vyberu
Sachovych variantov je mozné zlepsSenie v implementacii d’alSich existujucich variantov.
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Z.oznam priloh

Priloha 1. DVD disk obsahujuci zdrojové data
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