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Abstrakt

Bakal&ska prace popisuje navrh a implementaci karetnMagias. Hra je ufend proit az ctyti
hr&ie, ktdi ji hraji pres p@itacovou st’ prostednictvim protokolu TCP/IP. Hra je vytkena pro
systémy Microsoft Windows XP, Vista a 7 v programoivn jazyce Java.

Abstract

The bachelor’s thesis describe predesign and ingaiéation of the card game the Whisp. Game is
dedicated for three or four players, who play ingscomputer network and protocol TCP/IP. Game
is developed for Microsoft Windows XP, Vista, 7 ogténg systems. Programming language is Java.
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1  Uvod

Paiitatoveé hry zaznamenali za posledné dve dekady obroxabstup. Technologie na tvorby
hier stadle napreduju a dnes existujelavehernych titulov stakmer dokonalym technickym
spracovanim. Aj napriek obrovskému mnozstvu kvgditna zloZitych hier dostupnych na réznych
platformach, su stéle teni popularne aj jednoduchsie hry, ktorélradiiska technickej stranky prave
neexceluju. Primarnou funkciou kazdej hry je zabavakid je hra zabavna a pritiahne k sebe
dostatok hréov, nie je nutné aby to bola graficky némé, 15 gigabajtov zaberajuca aplikacia. Tato
premisa plati aj ogae a nie kazda n&mda hra, ktorej vyvoj mozno zabral roky, je automkai
zabavna, pretoZe jednoducho neobsahuje Ziadnunpridadnotu. Pri ptitatovych hrach je dolezita
v prvom rade originalna myslienka, nipad, ktugli zaujme.

Prave k tym jednoduch3im hram patria aj hry karttt@ré maju predovietkym na opéamgch
systémoch typu Windows obrovsku popularitu uz takohee desérocia. V tejto praci sa budeme
venova kartovej hre marias. Maria$ patri k ndjobenejsim hram na Slovensku @askej republike
a na rozdiel od réznych nenénych kartovych hier (sedma, faradén a pod.), kt@argto hravame, pri
mariasi musélovek aj rozmygat’.

Cielom prace je teda vytvorenie aplikacie, ktor4d uigg hra kartovd hru marias
prostrednictvom st®veho protokolu TCP/IP trom az Styrom éwén. Zvoleny variant pre tato
kartovu hru je tzv. voleny marid$ (resp. pauzovprg Styroch hréov). Aplikacia musi obsahova
uZivaté'ské rozhranie, ktoré ma jednoduchym spdsobom pogky&ivatdovi pristup k jednotlivym
nastaveniam. Presély hry bude vytvorené jednoduché grafické rozleananimaciami kariet.

Na implementaciu aplikacie sa pouZije programoviadyk Java a vyvojové prostredie
NetBeans 6.8. UZivalteké rozhranie bude vytvorené pomocou kniZznice Swing

Kapitola 2 ma za ulohu oboznéimiitate’a s pravidlami kartovej hry marias, stne popisé
jej historiu a tiez poskytnitizakladné informacie o inych kartovych hrach, kisaédnes vyskytuja na
osobnych peitacoch.

Kapitola 3 popisuje jazyk Java, niektoré jeho didekniznice ad’alSie nastroje. Vyskytuje sa
tu strieny popis jazyka UML a niektorych UML diagramov.

Kapitola 4 zahlia analyzu a navrh aplikacie, ako aj samotigl @plikacie. Mozno sa v nej
datitat o problematike a moznostiach aplikacii typu klisatver, ako aj o zvolenom s@/om
variante. V tejto kapitole sa vyuzivajua UML diagnaspominané v kapitole 3.

Kapitola 5 popisuje postup implementacie jednotiv¢asti programu. Hlavnéasti su praca
s datami, klient/server protokol a §ieiZzivatéské rozhranie a implementacia herného enginu. Su tu
popisanélalSie implementné s@asti a aj problémy g@as programovania aplikacie.

Kapitola 6 sa venuje testovaniu a skimaniu problérktoré vznikli p&as chodu aplikacie.
Dalej st tu obsiahnuté minimalne hardvérové a saftéépoziadavky a pripadné obmedzenia.

Kapitola 7 obsahuje zavemé celkové zhodnotenie prace a mozné buduce roigire



2 Marias

2.1 Kartové hry na PC

Kartové hry na osobnych pibacoch zaznamenali vysokd popularitu’aka spolénosti
Microsoft, ktora ich implementuje do svojich opamach systémov uZz od roku 1990, kedy bola
prvykrat zahrnuta hra Solitér do Windows 3.0. Odziee Windows 3.11 sa #ala objavova hra
Srdcia a od opetaého systému Windows 95 bol pridany aj FreeCell. rokli 1998 sa stava
sitag’ou operanych systémov Windows aj hra P&isolitér. VSetky tieto hry st Veni oblibené
pre ich jednoduchdsa relativne efektivne a zabavné zabij&amsu (napr. v praci).

2.2 O mariasi

Marid$ je kartova hra, ktor4 sa hra sdam 32 kariet nemeckého typu (na Slovensku
zname ako ,sedmové* aGechach ako ,mariasky*). Mariad ma povod v Nemedklg vznikol na
prelome 18. a 19. statia. Jeho nazov pochadza z francuzskejMayiage(svadba)ktora bola jeho
predchodcom. Okrem toho maria$ prevzal niektordypmhier akoTaroky, SkataSpad Hra patri
k bodovanym hram, kde hraju najvyznamnejSiu Uloka a desiatky. Mohli by sme ju zandio
skupiny mariaSovych hier, kde okrem inych patringmeckaSchnapsenSpanielskaTute alebo
mad’arskaUlti.[10]

Kartova hra maria3 je znama predovsetkyr@eskej republike, ale najde si svojich
priaznivcov aj na Slovensku. Kée sa nejedna o celosvetovo znamu hru, neexistilj§ pela
aplikacii, ktoré by sa MariaSom zaoberali. Uplnesdpwideohra Marias vznikla na DOS-ovej
platforme vroku 1993 pod nazvom Flek! Dnes uz mégadispozicii niektko aplikacii, ktoré
ponukaju vylepSené moznosti a privetivejSie uziiske prostredie. Samotri@ro hry vSak ostava
rovnaké. VSetky tieto aplikacie su vytvorené prdngho hréda a stpermi si gédacom riadeni
protivnici. Moznog zahra si online proti skuttnym hr&om ponuka iba jediny server(eskej
republike.

2.3 Pravidla hry

Téato podkapitola prevzatdZ].

2.3.1 VSeobecné zasady

Hra je utend pre 3-4 ht@v. Zvoleny implementovany variant sa nazyeéeny mariagresp.
pauzovanypre 4 hréov). Marias sa hra s kartami obsahujacimi 32 listdaré maju hodnoty sedem,
osem, devd desd, dolnik, hornik, kr& a eso. Kazda z hodn6ét sa nachadza ¥kaliv Styroch
farbach — zelg cervai, gu’a a zald'.

Pokid’ je jedna farba ustanovena ako tromfova, prebijeka@kek hodnotu zvySnych troch
farieb. Pri variantoch, ktoré maju stanoveny trogef,hodnotovo najsilnejSia karta eso a za nim
nasleduje desiatka. Ostatné kartydsdej radia poth bezného poradia. Pri netromfovych variantoch
je desiatka zaradena na obvyklé miesto, a tedairdediatku a dolnika.

Hré&, ktory je ndlavo od rozdavajuceho, sa nazyweedaka hr& napravozadak (plati pri
rozdavani v smere hodinovychcitiek, pri opgnom smere je preddk a zadak vap pozicii).
MieSanie kariet sa uskutuje iba na z&atku hry a od tej doby sa uz karty nemdzu ntie$¥o



dohrani predoSlého kola sac¢kea d’alSie rozdanie (posunie sa pozicia rozdavajuceledpa a
zadéka), ptiom iba rozdavajuci ma pravo zobrkarty uloZzené na kdpkach a zlbvich do baltku
(karty nemieSa). Potom poloZi karty pred zadékeZapla ho o ,seknutie” baka.

Povinnogou kazdého hi# je prizné farbu. To znamena, Ze pokKige vynesena karta nejakej
farby, tak ostatni htd musia pouzi kartu rovnakej farby, pokiatakito farbu maju medzi svojimi
kartami. Zarové plati, Ze musia pouZivysSiu kartu rovnakej farby, ak maju taku k didpoz
a nebola pouzita karta tromfovej farby. Ak niektanhr&ov nema kartu rovnakej farby ako je
vynesena karta, je povinny potikiartu tromfovej farby. Ak sa ani tromfova farbgewo repertoéri
nenachadza, ostava habovoli hr&a, aku kartu pouZzije.

Kartova hra maria$ sa hra na tzv. Stichy alebozikihy. Stich obsahuje 3 karty (od kazdého
hr&a jednu) a berie ho ten Krétory vlastni kartu s najvy§Sou hodnotoud{iodnotovy rebtiek
kariet vy3Sie) s dlmdom na farbu. Heg ktory ziskal posledny zdvih, vynaSa ndiatku d’alSieho.

2.3.2 Priebeh hry

Rozdavajuci hr&rozdéa predakovi 7 kariet, potom zadakovi a seb®. ptdsledne rozda este
kazdému hréovi po 5 kariet. Predak vybera z prvych siedmichidtgostatnych pamusi neché
leZza’ licnou stranou dolu) tromfovu farbu. Tromf méZendhodne zvofi vybratim jednej karty
z0 zvysnych (zakrytych) piatich (tento spdsob vgbé tromfu sa nazyva aj Ktma z ,,naroda®).
Vybratu tromfovu kartu poloZi predék pred sebadicstranou dole a svojim protité@gm ju
v Ziadnom pripade zatimeukazuje. Vezme si zakrytych 5 kariet a rozhainpre dve karty,
ktoré odlozi do talonu (je zakdzané oditatbsiatky a esa) alebo si tromf veziien hr& voli
netromfovu hru (potom méZze do taléna odiiajidesiatky a esd).

Pokid’ chce hré netromfovu hru, zahladetl (maly) resp.Durch (velky). Ak sa rozhodne
pre tromfovd hru, musi deprilezitog’ ostatnym hréom na hru netromfova. Tak to urobi vyhlasenim
Jfarba“. Ostatni dvaja htda maju moznos suhlasf s tymto vyhlasenim a ak obaja suhlasia, hra sa
tromfova hra, kde je predak aktéromd’asi dvaja hré su obranou. Vybrata tromfova karta je teraz
ukdzana braniacim sa koin. V tejto chvili ma aktér pred sebou nigko moznosti. M6Ze hru
ukortit’ a vyplatt’ protihr&om zakladnu sadzbu alebo zahfagbyajnu hru, pripadne k nej pritla
sedemDal3ou mozna®u je zahlasi sto alebostosedemToto sU zavézky, ktoré chce aktér spini
Kazdy z tychto zavazkov sa da flekévanésledne druhou stranou kontrdopaakticky donekonga
(v Ceskej republike sa pouziva ,Re!*, pdialsom kontrovani ,Tutti* a potom ,Boty"), pfom
hodnota kontrovaného zavazku sa vzdy zdvojnasolkdgetrova’ sa da vzdy len jeden zavazok.
V pripade, Ze obaja obrancovia vyhlasenim ,Dobrgchtd hru alebo sedmu flekdyaa teda
predpokladaju, Ze aktér svoj zavazok spini, hileoggi a aktér je vyplateny.

V pripade, Ze niektory z htév nesuhlasi s ohlasenim farby n&iatku hry, mdze zobra
karty v taléne a ohlasiBetl resp. Durch. V tomto pripade sa on sdm stktédrom, vyberie karty,
ktoré zahodi do talona. Ak tento Bréhlasil Betl, mdZe nasledne eSte niektory Zdwaohlasy
Durch, vzi@ karty z taldbna a tym sa aj staktérom. V pripade, Ze v3etci suhlasia s Betloabal
Durchom, mdZe sa hra &. DalSou moZzna®u je edte zvy3Sovanie hodnoty hry. Zahlasenim
.Kontra!“ sa vzdy hodnota hry zvySuje na dvojnasabo

2.3.3 Varianty, sadzby a bodovanie

Hra mariasS obsahuje nielka variantov. Niektoré tieto varianty je mozné kondvar'.
Variant sa voli vzdy pred Zmtkom kazdej hry. Aktér voli ako prvy, pdm obrana ma vzdy
moznos volit’ vysSi variant (\d” Sadzby).



Varianty:

V38etky varianty méze hl&smaj aktér, aj obrana. Nasledujuce varianty suttmmfové (L. je
vzdy ugeny tromf, p@itaju sa body a desiatka je druha najsilnejSiaaljart

Hra—Ciel'om je ziské viac bodov ako protistrana, poim obrancom sa ich bodyitavaju.
Sedem(resp. hra a sedem) — Caen je ziskd posledny Stich tromfovou sedmou. Pri tomto
variante sa hra a sedem vyhodnocuje samostatnal’Rak,neflekne* ani sedma, ani hra, tak
sa toto kolo nehra, ale Wianusia vyplati zakladn&iastky.

Sto — Cid’lom je ziské 100 bodov s pomocou jedinej hlasky, teda je prkidoo Ze hré,
ktory tento variant hlasi, vlastni nejakd hlasSkwki@l' hr& zavazok splni, ziska navyse
.vyflekovanu“ sadzbu za kazdych 10 bodov (sem sata@ ajd’alSie hlaSky), ktoré uhra. Ak
zavazok nesplni, musi rovnakiastku uhradi protistrane za kazdych 10 bodov, ktoré mu
chybaju do 100.

Tichych sedem- V pripade hry alebo stovky je mozné tiez tihtiehych (nehlasenych)
sedem. Tichad sedma je za polovicu sadzby tegajhgj a v pripade, Ze sa tento pokus
v poslednom zdvihu nepodari, musi sa zapkddzba protistrane, ajReakuto sedmu zabije
spoluhré.

Tichych sto— Pokid ide o varianty sto alebo hra, je mozné v pripaktéra alebo obrany
uhra’ variant tzv. tichych (nehlasenych) sto. V tomtéppde sa pfitaju vSetky hlasky bez
rozdielu. Pri uhrati tichej stovky sa hodnota hidv@nasobuje. \flaznej strane naviac
prinaleZi hodnota tejto tichej stovky za kazdychhd@ov nad sto.

Stosedem Kombinacia sto a sedem. Oba zavazky sa vyhogiingamostatne.

DalSie dva varianty su tzv. netromfové, teda tejer sa pri nich tromf ani sa nefitaju
body. Desiatka sa radi hodnotovo za dolnika.

Betl(maly)— hr& sa zavazuje neuhtani jeden zdvih.

Durch(ve’ky) — hr& sa zavazuje ziskarSetky Stichy.

Marids je hazardna kartova, a preto sa hra takiyletwe o peniaze, ptom paiazny zaklad

byva maximalne nielixo korun ¢eskych. Najv&Sia mozna sadzba je 500-nasoboktigi@mého
zakladu. Aktér ziskava vyhernu hodnotu od obochamtov, ale v pripade prehry musi obom

v

zaplatt’ ,vyflekovanu“ éiastku. Poki#i je tromféerveny, sadzba sa zdvojnasobuije.
Sadzby:

Uvedené sadzby su nasobdm paiazného zakladu.
Hra-1

Sedem -2

Sto-4

Betl (maly) — 15

Durch (véky) - 30

Karty eso a desasa nazyvaju aj mastné karty. Klr&tory berie zdvih s takymito kartami, si

automaticky prip¢ita hodnotu 10 bodov. Okrem toho existujudailSie spdsoby zbierania bodov
uvedené nizSie. Body braniacich ¢w& sa sitavaja.

Body:

-eso a desa= 10 bodov

-posledny zdvih (tzv. Ultimo) = 10 bodov

-hlaska (marias) = 20 bodov

-tromfov& hlaSka = 40 bodov

Pozn.: HI&Ska znamena dvojicu ke&hornik v rovnakej farbe na ruke.



3 Pouzité technoldgie

3.1 Java

Tato podkapitola bola prevzatdg].

Programovaci jazyk Java predstavila firma Sun Migstems 23. mgja 1995. Java je
povaZzovana za objektovo orientovany programovasikjahoci presnejSie by bolo zarédio medzi
hybridné programovacie jazyky. Dévodom je to, Zetdejazyk je zaloZzeny na imperativnom
programovani a objektovo orientovany pristup immetoje iba do witej miery. Dalej sa
programovaci jazyk Java radi medzi triedne oriesnté\jazyky.

Sprvoti bola Java zndma ako nastroj na tvorbu &pplere webové stranky. Dnes je jednym
Z najpopularnejSich a najpouzivanejSich jazykov swete. Je to predovSetkym kvoli jeho
jednoduchosti a prenositeosti. Syntax jazyka je zjednoduSenou a upravenexziou Syntaxe
jazykov C a C++. Mnoho problematickych programdtgcs konStrukcii oproti spominanym
jazykom odpadlo. Jazyk obsahuje primitivne datoygy,t ktoré zdedil po svojich predchodcoch,
avSak vSetky ostatné datoveé typy su objektové.

Java je obzvlaSuZitatna pre distribuované sievé prostredia ako web. Podporované su tiez
r6zne Urovne si®vEho spojenia a prace so vzdialenymi subormi.

Namiesto skuténého strojového kddu sa vytvara iba tzv. ,medziKbd|tkod),co umoiiuje
danej aplikacii fungowa na r'ubovd’nom paitagi alebo zariadeni, ktoré ma k dispozicii interpret
Javy, tzv. virtualny stroj Javy (Java Virtual Mach). Pre rézne platformy je potom mozné uptavi
vzhlad a spravanie aplikacie. V neskorSich verziacha bpbuzitd optimalizacia (just in time
compilation — JIT), ktord pred prvym prevedenim awicky skompilovala medzikéd do strojového
kddu paitata, ¢o zasadne zrychlilo fungovanie programov, ale ndejrstrane sa spomalil ich Start.
Dnes sa zw&a pouZivaju technologie HotSpot compiler, ktorémiad najskor interpretuju a na
zaklade Statistik z tejto interpretacie neskér edev prekladcasto pouZzivanyclktasti ad’alSich
dynamickych optimalizacii do strojového kédu.

Programovaci jazyk Java jéasto pouzZivany na tvorbu nénych projektov. Jednym
z dévodov je jeho vysoka sfahlivog’. Na dosiahnutie takejto sfahlivosti bolo potrebné vynecha
isté programatorské konstrukcie, ktoré boli pridoteodcoch Javg¢astym zdrojom mnoZstva chyb
(napr. sprava pamate, prikaz ,goto“, pouZivaniezakat¢ov a pod.). Jazyki'alej pouZiva silnu
typovu kontrolu. To znamend, Ze kazda premenna masdefinovany svoj datovy typ.

Sprava pamate je realizovana prostrednictvom tzarb&ye collectoru (doslova zbedate
odpadu — smetiar), ktory vyadava nepouzivanéasti paméte a uvauje ich nadalSie pouZitie.
Tento spdsob spravy pamate zaiatku spbsoboval pomalsi beh programov, al@ka novym
algoritmom a tzv. genetaej sprave pamate sa podarilo tento problént’kej€asti eliminova.

Napriek tomu, Ze Java je jazyk interpretovany, j@estrata vykonu vyznamna, pretoze
preklad&e funguju v reZime ,pravecas” a do strojového kddu sa preklada iba kéd, K@skut@éne
potrebny.

Javadalej podporuje spracovanie viacerych viakien a pegkytuje za chodu dynamické
rozSirovanie kniZznice o nové triedy. Tento prograew jazyk je vémi intuitivny a elegantny, teda
sa viiom ve'mi dobre pracuje, akdéd je piuny alahko citatelny. Java vyZzaduje oSetrenie
vynimiek atypovl kontrolu. Pri pouzivani Javy m@ie povedf, Ze ide o vemi komfortné
a uzivatésky prijaté’né programovanie.



Medzi hlavné nevyhody tohto programovacieho jazyiti pomalsi Start programov &g
pam&ova narénos’ oproti jazykom s tzv. statickou kompilaciou (na@rt+). DalSia nevyhoda sa
skryva v navrhu Javy, kde je ¢iBnaha znemozthprogramatorovi pouziveniektoré programétorskeé
konStrukcie (napr. prikaz ,goto" alebo neznamierkdiselné datové typy), aj Hetieto maja
v istych pripadoch odévodnené uplatnenie.

3.1.1 Kniznica Swing

Na tvorbu podkapitoly ,Kniznica Swing“ bola pouZ[t§.

Swing je suborom tried pouzivanych na vytvarangeneintov uzivatiského
rozhrania. V pgiatkoch Javy vSak neexistoval abol aZz odpie na nedostatky pbévodného
podsystému pre grafické uzivedéké rozhrania, tzv. AWT (Abstract Window Toolki§WT definuje
zakladny subor ovladacich prvkov, okien a dialégdvikomponentov, ktory podporuje pouZite,
ale obmedzené grafické rozhranie. Jednym z dévddbto obmedzenia je preklad jednotlivych
komponentov do koreSpondujucich ekvivalentov v giégti od platformy. To znamena, Ze Vat
akéhokdvek komponentu zavisel od danej platformy a nie sainotnej Javy. Pretoze AWT
komponenty pouZzivaju nativne zdroje, su tiez naagakotazké (heavyweight).

PouZitie takychto nativnych prvkov malo za néslednhkik niekd’kych problémov. Po prvé,
rozdielnosti opermych systémov spdsobili odliSny v#d (look and feel) a dokonca aj spravanie
takychto komponentov na rozdielnych platformach. dPohé, tento vZAlad neutovala Java. To
znamenda, Ze kazdy prvok mal stabilny Reagh a nebolo jednoduché ho zmerpod’a vole
programatora. Po tretie, pouZivaniazkych prvkov spésobovalo rézmkalSie obmedzenia (napr.
museli by neprielfadné a pravouhlé).

Zakratko po vydani Javy sa ukazali problémy AWT dketaténe zavazné na to, aby sa zvolil
novy pristup. RieSenim bolo vytvorenie Swingu, ktbol predstaveny v roku 1997 akota&’ JFC
(Java Foundation Classes). Zg@iatku bol k dispozicii ako stiahnd¥& kniZnica a od verzie Java 1.2
sa Swing, ako aj zvy3ok JFC, stali plne zabudovasymias’ami Javy.

Je nutné podotknii Ze Swing sice vyrieSil mnohé problémy AWT, niesfak jeho ndhradou,
ale iba akousi nadstavbou. AWT je teda stale newytou sdag’ou programovacieho jazyka Java.
Swing vylepSuje AWT prostrednictvom dvochakovych znakov. Jednak su fahké (lightweight)
komponenty, a potom zasuvny Vald tychto komponentov. Tieto dva znaky su pre Swdiigoveé,
rieSia délezité nedostatky AWT a poskytlighko pouZivatné a elegantné rieSenie.

Lahké komponenty sa omnoho flexibilnejSie. SU nagisaJave a nemapuju sa priamo na
Specifické nativhe komponenty platformy. Dok&zuw by nepravouhlého tvaru a prigtné. Kazdy
komponent je Wieny Swingom¢o znamena, Ze na kazdej platforme sa sprava kenmigt.

Zéasuvny vziiad komponentov znamend, Ze kazdy prvok je rendeyodavou a nie nativnymi
koreSpondujucimi prvkami. To umiddje oddeli’ dizajn komponentu od jeho logiky. Je teda mozné
ment’ vzhlad prvku a zarovezachové ostatné aspekty tohto prvkDalej je mozné definovacelé
sety vzitadov a dizajnov, ktoré reprezentuju roémé GUI Styly. Ak teda napriklad vieme, Ze
aplikacia bude beZavylu¢ne v prostredi Windows, potom mdZzeme nastawe vSetky komponenty
Styl Windows alebo nastavivlastny Styl, pripadne tento Styl dynamicky ntemiotas chodu
programu.

Swing GUI obsahuje dvelacové skupiny: komponenty a kontajnery. Toto rozdielga iba
pojmové, pretozZe vSetky kontajnery su zatokemponenty, rozdiel je iba v ich uplatneni.

Komponent je vSeobecne definovany ako nezavisliiofga oviadaci prvok, ako napriklad
tlacidlo (push button) alebo behd(slider). Vo vSeobecnosti s komponenty potomkarady
JComponent. Tato trieda poskytuje sgold funkcionalitu pre vSetky komponenty (napr. JBut
JSlider, JTextField).



Kontajner méZe obsahavakupinu komponentov. Je to teda Specialny kompongeny na
zachytavanie a zobrazovanie jednotlivych komponentdalej plati, ?e komponent musi tby
slitag’ou nejakého kontajneru, ak sa ma zohtazxkistuju dva typy kontajnerov.

Prva skupina nededi z triedy JComponent, ale z AMiBid Component a Container. Tieto
kontajnery najvysSej Urovne s@zké a su vynimkou v kniznici Swing. Medzi tietonkajnery sa
radia JFrame, JApplet, JWindow a JDialog. Tietot&prery sa vzdy na vrchu hierarchie kontajnerov,
a teda nie su ani obsiahnuté v Ziadnom inom koatajn

Druhou skupinou s’ahké kontajnery, ktoré opéadedia z triedy JComponent. Prikladom
takéhoto kontajneru je JPaneLahké kontajnery sa obvykle pouZivaji na zoskup@vani
a organizovanie skupin komponentov, ktoré maju iingelzou nejaké wahy. Takto sa da vytvari
nieka’ko prelfadnych podskupin komponentov obsiahnutych v spolm kontajneri, kéZe rahké
kontajnery mézu kyvioZzené do inych kontajnerov.

3.1.2 Bali¢ky pre 1/O operacie

Na tvorbu tejto podkapitoly bola pouZzithd predovyeik2]. Niektoré doptujluce udaje boli
cerpané %4].

Vac¢Sina programov sa dnes nezaobide bez pristupuekngrt datam. Data su ziskavané zo
vstupnych zdrojov a zasielané na vystupné ciela panika niekiko balttkov, ktoré sa zaoberaju
pohybom dat do nasich programov a z nich.

Balik java.io definuje vstupno-vystupné operacie ako prudy &st® dat. Prud je usporiadana
postupnos dat, ktora ma zdroj (vstupné prudy) alebd’ ¢ig/stupné prady), a dalo by sa povedee
bud” produkuje, alebo konzumuje déata. Zdroje a ciel&gunby’ rézne (napr. st®vé pripojenie,
pamd&ovy zasobnik alebo subor na disku), ale v3etky ypreml spravaju rovnako, bezTlaldu na
fyzické zariadenie. Triedy béka java.io oddeuju programatorské postupy od Specifickych detailov
pouzivaného opetaého systému a umbju pristup Kk systémovym zdrojom prostrednictvom
suborov a pod.

Balik java.nio a suvisiace balky definuju vstupno-vystupné operacie ako zasob(likyfers)

a kandly (channels). Zasobnik obsahuje data (padako napr. polia) a je mozné z nefitat” alebo
naopak zapisovadata. Kanaly reprezentuju spojenia medzi entitagkonavajucimi vstupno-
vystupné operécie, vratane zasobnikov, suboroket®a Pismeno ,n“ v nazve baliku java.nio
znamena novy (new). Zamerom autorov v3ak neboload#hpdvodny java.io balik, ale poskytihu
odliSny kanalovo zaloZeny pristup, ktory méZetmma utitych okolnosti vyhody. Hlavnym
rozdielom oproti spominanému pradovo zaloZzenémstypi je to, Ze kanaly ummZju neblokujlce
vstupno-vystupné operacie a prerugite blokujuce operacie. Tato viasttioe vd'mi uZitana,
napriklad pri serverovych aplikaciach.

Balik java.net poskytuje Specifickl podporu pre &0 orientované vstupno-vystupné
operacie, ktoré vyuzivaju sokety spaie s prudovym alebo kanalovym modelom 1/O operdeva
podporuje TCP/IP rozSirenim zauzivaného pradovEDadzhrania a pridanim vlastnosti potrebnych
na vytvorenie vstupno-vystupnych objektov na sikiva je kompatibilnd s TCP aj UDP protokolom.
TCP protokol je vyuZivany na sfahlivy pradovy prenos, zafiato UDP podporuje rychlejsi,
dvojbodovy (point-to-point), datagramovy model.

3.1.3 NetBeans

NetBeans je Mme dostupné, open-source integrované vyvojove nedist (IDE) pre
softvérovych vyvojarov. Obsahuje nastroje, ktorBahiuja tvorbu profesionalnych aplikacii
v roznych programovacich jazykoch, ako su Java, RMPo C/C++. Netbeandalej obsahuje
framework pre Swingové aplikacie, ktory umiaie vytvara grafické uzivatéské rozhrania



spbsobom drag&drop a tynfahsit’ programatorovi pracu s pisanim rozsiahleho kédiBians je
podobne ako Java multiplatformoy9]

3.2 UML

Nasledujltica podkapitola bola prevazne prevz§Bi Dalsie informacie bolkerpané 48].

Modelovaci jazyk UML (Unified Modeling Language) jg/sledkom snazenia analytikov
a dizajnérov, ktori v priebehu 80. a 90. rokov ného stordia vytvarali metddy, ktoré by umoznili
popis& objektovo orientovanu analyzu a navrh.

V roku 1995 boli z#&até prace na zjednoteni réznych metdd na modelevpod zastitou
spola@nosti Rational. Vysledkom bola prva verzia modetieho jazyka UML v roku 1997. Tento
sthrn metdd sa stal priemyselnym Standardadialej sa postupne vyvija. &Bna verzia je 2.3
a verzia 2.4 je v Stadiu beta testovania.

Modelovaci jazyk UML je suhrnom predov3etkym grifich notacii k vyjadreniu
analytickych a navrhovych modelov. Pomocou rovnédepéalnej syntaxe je mozné potitiML na
tvorbu jednoduchych aj zloZitych aplikaciidalej tieto navrhy zdigt’ s ostatnymi navrharmi. Pri
navrhu kaZdého wdieho systému je nutnd kooperécia uZiateby vysledna aplikacia igpla
predstavy zadavata. Vybrané modely UML su pochogiteé aj pre zadavdta — laika a umatju
kvalitné vyjasnenie poZiadaviek uZivide na vytvarany systém. Diagramy nezachytavaji
navrhovany systém ako celok, ale sustredia sa péglye na jeden pdlad na vyvijany systém. UML
je tieZ jazyk pre vizualizaciu, Specifikaciu, stavdo dokumentéciu softwarovych systémov.

3.2.1 Use Case diagramy

Na zobrazenie vysoko urbevych funkcii a poZiadaviek sa vyuZivagliagramy pripadu
uZitia (Use Case diagrams). Pripady uZitia zachytavagsmr funknog’, ktora bude buduicim
informatnym systémom pokryt4, a vymedzuju tak jedndémearozsah prace. Kazdy pripad uZitia
popisuje prave jeden zo spésobov pouZitia systétadapopisuje jednu jeho poZadovanu tunug’.
Pripady uZitia teda twju, ¢o presne sa bude programtya vyvinuty systém nebude obsahiowit
iné len to,co popisuju pripady uZitia. Pripad uZitia sa darasfa’ aj ako subor scenarov, ktoré spaja
dovedna spokny cid’.

V Use Case diagramoch rozliSujeme predovSetkymedtdy. Tou prvou je aktér, ktory je
externou entitou, a nejakym spésobom komunikujers/oh systémom (méze tothyzivatd alebo aj
napriklad databazovy systém). Jeden fyzicky aktéZamva@i systému vystupowavo viacerych
roliach. Druhou entitou je samotny pripad uZitieri popisujecinnog’, ktora mdze aktér vykonatva
Medzi jednotlivymi entitami su vwahy (reléacie), ktoré sa v diagramoch zném@t plnou ¢iarou.
Aktér ma tvar postavky a pripad uZitia sa ngjstejSie vyskytuje ako elipsa, vo vnutri ktorej je
napisand uita ¢innog’. Okrem obyajnych relacii sa v Use Case diagramoch vyskytyjd’adSie
Specialne veahy medzi pripadmi uZitia alebo medzi aktérmi.

Relécia<<include>> sa objavuje iba medzi pripadmi uZitia tam, kdestexe podobna alebo
rovnakacags sekvencie scenara, opakujuca sa vo viacerych qogbauZitia. Inymi slovami ide
0 vy¢lenenie spoléného spravania zo scenarov zakladnych pripadolauPibdstatné je, Zze zakladny
pripad uZitia nie je bez rozSirujuceho pripaduiazibmpletny. V praxi to znamena, Ze pdkaktér
chce vykoné nejaku¢innog’ popisanu v pripade uZitia, musia sa zaiowgkona’ vSetky ¢innosti
v pripadoch uZzitia, ktoré su v relécii <<includesprvotnym Use Case, ktory vykonéva aktér.

Rel&cia typu<<extend>>pridava rozSirujuci pripad uzitia, t.j. nové — tdvé spravanie do
zakladného pripadu uZzitia. Podstatnym rozdielonotbpelacii <<include>> je vSak to, Ze zékladny
pripad uZitia je Uplne sebe&ty, kel'Ze sa deklaruju iba tzv. body rozSirenia (extenpimints), ktoré



nie s nevyhnutnou gag’ou scenara. fah <<extend>> teda ukazuje iba miesta, kde evardual
mbze dojg k pouZitiu ¢innosti popisanej v rozSirujicom pripade uZitia adeduje tak voliténé
sliasti scenara.

Dalsim typom relacie medzi pripadmi uZitia, ale ajdzi aktérmi, je tzvzovdeobecnenie
(generalizacia) Generalizacia pripadov uZitia uniiode spravanie spotoé pre viac pripadov uZitia
previes do rodtovského pripadu uZitia. V pripade generalizacie zinektérmi je jej funkcia
podobna a pouZiva sa vtedy, ak viacero aktérov ngka rovnaki¢innog’ (napr. zamestnanec
a zamestnavalttesu aktéri, ktori komunikuju s odliSnymi pripadniitia, ale existuju aj spolme
pouzivané pripady uZitia (napr. prihlasenie doéysi a vtedy je mozné ich zovSeobéatn aktéra
uzivate).

3.2.2 Diagramy tried

Diagramy tried patria do Strukturdlneho modelovan@vrhovanej aplikacie a sd’Kovou
aktivitou pri modelovani objektovo orientovanychs&mov. Kvalita vysledného systému je
predov3etkym odrazom kvality modelu tried. Triedadgfinovana svojimi atribGtmi a metédami a
predstavuje Sablonu pre skupinu inStancii, kto@veme objekty. Model tried teda dava zaklad pre
funkciu jednotlivych objektov.

Atribat  ako nosité informacii o objekte je definovany svojim menongrnidtom (v
objektovych implementamych prostrediach je to datovy typ) a viditesou. Nazov atributu
jednoznane pomenovava vilastnbsbjektu (napr. meno zakaznika, datum narodeni@dg.pFormat
atributu zavisi aj od pouZzitého implemeafité@ho prostredia. Vo v3eobecnhostiaeec pomenujeme
ako string, celéislo ako integer, pripadne sa pouZzivaju uZiigke typy formatov a pod. Viditaog’
mébze by trojakého druhu. V UML rozliSujeme Public (verejpgistup pre kazdy element systému),
Private (sukromny pristup vyine pre operacie implementované v danej triede) oteéted
(chraneny pristup, ktory k privatnemu pristupu @vial eSte pristup potomkov triedy, ktord takyto
atribut obsahuje).

Operécie, rovnako ako atributy, maju svoju charakteristikdora je dand ich nazvom,
zoznamom parametrov a navratovymi hodnotami. Niéktptychto metdd vykonavaju operacie
s datami, iné mdézu IBytypom interface, ¢ize poskytuju rozhranie ostatnym objektom, ktoré
pozaduju sluzby tohto objektu.

Diagramy tried zobrazuju statickl stranku systému, predovSetkytiahy medzi triedami.
Vztahy, ktoré jednotlivé triedy spaja, sU asociacigregacia, kompozicia a Specializacia
(generalizacia).

Podradenasjedného objektu Wb druhému je v navrhu chapanadbako agregacia, alebo ako
kompozicia. VZah typuagregaciaje jednou z n&pstejSich vazieb pri modelovani objektovych tried.
Vazba typu agregéacia hovori, Ze jedna trieddagou druhej triedy (napr. trieda Motor f@g’ou
triedy Auto, je medzi nimi agregay vzah). U agregacie nadradeny objekt vyuZiva mozZnosti
podradeného objektu a mal by nig®dpovednasza jeho vznik a zanikkKompozicia je Specialnym
typom agregacie a eSte viac unigje vz'ah medzi objektmi, ke pri kompozinom vzahu
nemo6ze podradeny objekt bez nadradeného exisigrékladom je trieda Riadok dokladu a trieda
Doklad, kde trieda Riadok dokladu sama o sebe riaaky vyznam).

Asociacia zndzotiuje vz'ahy medzi jednou alebo viacerymi triedami, ktoréatstrakciou
mnoziny spojeni medzi inStanciami tychto tried. &wciacii méZzeme definot/gej meno, meno role,
nasobnosa navigovatinog’. PouZzitim asociacie poukazujeme na rovnocentighvmedzi triedami.
Pokid’ je zamer asociacie z kontextu jasny, potom nerbygipomenovana, inak sa voli aktivny
(slovesny) tvar ndzvu. Meno role pomenovava rolyprislusnom konci asociacie a tak nahradzuje
alebo dopiuje nazov asociacie. Nasobhosiréuje pdaet inStancii jednej triedy vo vahu
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reprezentovanym danou asociaciou s jednou inStardriohej triedy. Asocimy vz'ah je v podstate
obojsmerny, pokiinie je explicitne 3pecifikovany ako jednosmerngedalny typ asociacie je tzv.
reflexnd asociécia, kedy mé trieda asértyavz’ah sama so sebou.

Dalsim vémi délezitym vzrahom, ktory pouZivame k statickému patiu na triedy, je
generalizaciaalebo ajSpecializicia Pokid najdeme v analyze tento typtahu, tak v objektovom
prostredi znamené dédbg’ (inheritance). Princip dedenia umiaie objektovym triedam zdiet’ ich
charakteristiky vratane hierarchie dedenia a zdrowehovava ich rozdiely. V podstate je
Specializacia wah medzi vSeobecnejSou triedod'@Sou viac spresnenou objektovou triedou, ktora
nasleduje v hierarchii dedeni na nizSej Urovni.rRaol@éné objekty dedia zo svojho predka vSetky
vlastnosti, t.j. atribaty, relacie, operacie a odmenia. Generalizacia sa zapisuje ako pliza
s prazdnym trojuholnikom na konci, ktory znéage smer dedenia a ukazuje na nadradenu triedu.

3.2.3 Diagramy interakcie

Sekvertny diagram sliZzi na zobrazenie interakcie medzi uZilate systémami
a podsystémami. Zameriava sa predovietkym na clogiokl postupnas jednotlivych sprav
a zivotnos z(¥astnenych objektov. V sekvarmom diagrame mdZeme roztiZlve dimenzie. Prva je
dimenzia dastnikov interakcie (lifelines). Tou druhou §@s. Spravy reprezentuju komunikaciu
medzi dvomi dastnikmi interakcie, ktora méze znaméralanie metddy, vytvorenie alebo zruSenie
inStancie (dastnika interakcie), alebo zaslanie signalu.

Komunikaény diagram nahradza predosly diagram spoluprace z verzie UMLNa rozdiel
od sekvetného diagramu zd6raagje statickd Struktdru (prepojenie objektov), kiaa vyuZije pri
interakcii na dosiahnutie poZzadovaného spravamigriklad definovaného nejakym pripadom uZzitia.
Syntax je podobna so sekweym diagramom stym rozdielom, Ze nezachytdva drédsova
dimenziu. Je preto Veni dolezité cislova® postupnog jednotlivych sprav. V oboch spominanych
diagramoch je mozné vyjadriteracie i podmienky.

3.2.4 Diagramy bali¢kov

Zoskupenia tried (balky - packages) su Vmi doéleZitym nastrojom pre vaie projekty.
Jednotlivé batiky obsahuju triedy, ktoré spolu nejako suvisia mknikuji medzi sebou. d¢lom
diagramov balitkov (package diagrams) je dekompondwaoZity systém na mensie podsystémy
a zobrazi ich vzajomné wahy na batikovej (nie triednej) arovni. Tu je predovSetkym effité, aby
nekomunikoval kazdy balik s kazdym, pretoZe v takwipade je navrh nekorektny a je nutné zmeni
obsah jednotlivych balkov a tym upravi ich vzajomnd komunikaciu. V diagrame l3&bv existuje
hierarchické zanorenie, a teda balik mdZe obsahiagabaliky a zobrazovarztahy medzi nimi.

3.2.5 CASE nastroje

CASE néstroje su néastroje na podporu analyzy ahoéaplikacii (Computer Aided Software
Engineering). V skasnosti v3etky svetové objektovo orientované CASEStroje vychadzaju
z modelovacieho jazyka UML. Najma pri tvorbe zle@ich informaénych systémov su tieto nastroje
absolutne nevyhnutné.

CASE néastroje ponukaju oproti beznym kresliacimtnofem oveé’a vysSiu funknod’, ¢o sa
odrédZza aj na ich pomerne vysokej cene. PredovSetinito moZznosti prepojenia jednotlivych
modelov, zachytenie celého analytického navrhuolapom repozitari, ktory je zdifany timami
vyvojarov. Dalej tieto nastroje obvykle zafaji moZnosti generovania a synchronizovania kédov
objektovych prostredi (napr. prostredie .NET, Ja@ai, atl’.), vratane databazovych skriptov na
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zaloZenie databazy, reverzného inZinierstva a gpdé@tovych modelov. M#&ina dneSnych CASE
nastrojov umoiuje aj procesné modelovanie ako doplnok k technikamiL.

Medzi beZne pouzivané CASE néstroje patria Ratiddase od firmy Rational, Select
Component Architect od Select Business SolutiomsydPDesigner od firmy Sybase alebo Visual
Paradigm for UML (VP-UML), ktory vyvinula spobnog’ Visual Paradigm International.

Pri n4vrhu siéovej aplikdcie mariaS bude pouzita prave skuSobaiar programu Visual
Paradigm. Visual Paradigm je multiplatformovyadnko pouZivatény CASE nastroj na vizualne
modelovanie UML. VP-UML poskytuje nastroje na ryajBle a kvalitnejSie tvorenie aplikacii. Visual
Paradigm for UML tieZ poskytuje moZrbspoluprace s inymi CASE nastrojmi ¢ginou svetovo
rozSirenych integrovanych vyvojovych prostrii.
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4  Analyza a navrh aplikacie

Zo zadania bakalarskej prace vyplyvaju isté poZiegaa si€ovu hru mariéds. Hra je ¢ena
pre 3-4 hréov. Aplikdcia musi obsahovalgoritmus na mieSanie karietfalSie operacie na spravne
fungovanie, reSpektujuc pravidlda hry. V neposlednoade je nutné zabezpé korektne
implementovany st®vy protokol podporujuci komunikaciu prostredniatvd CP/IP.

Pri vytvarani peoitatovej hry je vé&mi dblezité myslié na uZivatéa a tomu podrobivzhrad
a funkcionalitu celej aplikacie. Grafické uzivigké rozhranie musi Byprefadné, komfortné
a jednoduché. Nie je vhodné, aby sa uZivatgdcal v mnoZstve nastaveni a nelogickom uspaniad
okien, tl&idiel, textovych poli a pod. Prave intuitiviosviadania je jednou z vlastnosti, ktora by
mala vysledna aplikacia obsahéva

Pcatitatové hry su aplikacie, ktoré ki ¢asto menia svoj stav. Je preto nutné na tieto zmeny
adekvéatne reagovaVzhadom na to, Ze ide o s@vuU aplikaciu, je oto dolezitejSie tieto zmeny
spravne distribuovana vzdialené zariadenia a zachowanzistenciu behu aplikacie na v3etkych
zWastnenych ptacoch. Aplikaciu bude preto potrebné podtobibkladnému testovaniu, aby sa
prediSlo chybdm v komunikacii¢o by mohlo spdsobi neadekvatne spravanie alebo havariu
jednotlivych inStancii sitovej aplikacie marias bezZiacej na vzdialenycbitadoch.

V dnesSnych programoch sa uz iWazko zaobideme bez pristupu k externym zdrojom.
Aplikacia marias v tomto diade nebude vynimkou a bude uchovawaivatdské nastavenia v XML
formate. DalSie externé data budu subory so slovnikmi, ktoud( uchovavé jednotlivé slova
v roznych jazykoch. PouZitie internacionalizaci@gsamu budedalSim prispevkom ku komfortu
uZivatéa. Aplikacia bude teda ponukatyri rozne jazyky: sloveaiinu, ¢estinu, anglitinu a nendinu.

V aplikacii bude mozné nasta@viarbu pozadia atiez r6zne Styly licnych a rubdwvygtran
kariet a okrem beznych uZivés&ych nastaveni bude mozné nteaji nastavenia samotnej hry.

Okrem uz spominanych funkcii bude v programe zahraji moZnos textovej komunikacie
medzi hrémi (tzv. chat). Beh aplikacie buda sprevatizhodné zvukové efekty a hudba.

41 Sie

Pri vytvarani siéovej architektlry prichadzaju do Uvahy dve alternyatTou prvou je tzv.
peer-to-peer (peer je v preklade seberovny alelvesrok). Tento variant poskytuje jednoduchy
spbsob komunikacie a zdlenia suborov medzi gdaémi. Je pomerne jednoduché ho
implementovd, nie suU potrebné zloZité nastavenia ani Udrzbeer-teepeer je zaloZzeny na
vzajomnom spojeni vietkych uzlov v sieti. TakZzeraxpto znamena, Ze sieva aplikacia, zalozena
na takomto principe, odosiela vSetky udalosti ke#dépripojenému pitacu. Tento spbdsob
komunikacie je vhodny pre menSie siete, kde je tietfenie lacné a postglce. Peer-to-peer neriesi
Ziadnym spb6sobom bezpwg’, takZze kazdy mbdZe na sieti zthe ¢okolvek Uplne s kazdym. Okrem
problémov s bezgmos'ou mdZe nasta pre’aZzenie siete, predovSetkym pri tsieh s vékym
mnoZstvom pripojenych zariadeni.

Druhym variantom je architektara klient — serverdtd@ moznot vyZaduje narénejSiu
implementéciu, kéZe je nevyhnutné implementavavla® spravanie klienta aj serveru. Pri tejto
architekture je server akymsi centralnym bodomeitii nekomunikuji priamo medzi sebou, ale iba
so serverom, ktory posiela vSetky spravy n&né miesto v sieti. Takymto spésobom mozeme
vyraznym spOsobom zniZzza’aZenie siete a zaravevysi’ bezpénog’, pretoZze na server je mozné
implementovd rézne ochranné nastroje (firewall ai.). ServerwlZzaduje narmejSiu konfiguraciu
a tieZ je narénejSie ho spravova
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Zvoleny variant pre si®vu aplikaciu marias je architektara typu klienserver. Pre siové
hry je vo v8eobecnosti z¥#gjnejSou alternativou. Jednym z problémov pri pieqyeer architektire
by bolo zisovanie vSetkych pripojenych klientov. AktalSi problém sa javi spravovanie nastaveni
a hry samotnej. Toto bude lepSie riedichitektira klient — server, pam server bude klientom iba
posiela spravy ozmenach. Této zvolena architektdra buélexmnejSia na implementaciu, ale
v kong&nom doésledku prinesie okeeviac vyhod a zjednoduSend'alSej faze tvorby aplikacie.

4.2 Funkcionalita

Pri ndvrhu nejakej aplikacie je Rmai dolezité vymedzi funkcionalitu daného programu. Je
vel'mi dobré stanovisi jednotlivé moZnosti, ktoré méze uziviatgykonava. Ked’ze ide o sitovl
aplikaciu, je vémi uZitoatné rozlis&f moznosti klienta a hostite (server). Nasledujuci diagram
pripadu uZitia sa snaZi o zachytenie prave tychubnmsti.

L} HOIE T I hiii0 5 B8
game E ‘}_.
Host

i Client
i
i
: ‘
i =
| =<include>> @
i
|
i I
i
i
' Player
Erter!P addness“ - —————— Chﬂnge mles
hat communicationl P layi ng@ Change ussr options

Game interfacs

Obrazok 1: Diagram pripadu uZitia (Use Case)

Ako je z obrazku 1 vidig klient a hostite maju odliSné moznosti interakcie s aplikaciou. Ich
spola@né moznosti st zahrnuté v aktérovi Player{hiéory je generalizaciou klienta a hostaePri
pripajani klienta je samozrejmtmi zadanie IP adresyo naznduje relacia <<include>>. Server ma
pod svojou kontrolou spravu vytvorenej hry. Mozeaevyuzi' niektord z moznosti ako odpoji
klienta alebo zmeiipravidla. Pgas hrania samotnej hry dochddza ku komunikaciiasnosnym
hernym rozhranim, ktoré je tu vyzatemé vo forme aktéra. Toto rozhranie je abstrakadel¢ho
herného enginu a v diagrame obstarava vSetky aspekiyhnutné pre hranie hry mariasS. Nasleduje
konkrétny pripad pouZzitia Use Case diagramu nazéhré.
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Pripad pouZitia:PripojenieKlientaKServeru

ID: 2

Struny popis:
Klient sa pripoji k serveru.

Primarni aktéri:
Klient

Sekundarni aktéri:
Ziadny

Predpoklady:
Je vytvorend nova hra a server bezi.

Hlavny tok:
1. Pripad pouZitia sa spusti,&é&lient vyberie moznas,pripojit’ k hre*.
2. Pokid nie je zadana IP adresa platna.
2.1 Systém pozaduje korektny format IP adresy.
2.2 Systém overi zadanu IP adresu.
3. Systém sa poku3a pripojlienta k serveru.
3.1 Klient je pripojeny k serveru a ziskava od servastrebné data.

Nasledujuce podmienky:
1. Boli vytvoreni novi hréi v zozname hréov.
2. Inicializovali sa nastavenia hry.

Alternativne toky:
NeplatnalPAdresa
NemoznoSaPripdji
ServerJePIny
Storno

Alternativny tokServerJePIny

ID: 2.3

Strweny popis:
Server odosle informéciu o tom, Ze je plny a kikeodpoji.

Priméarny aktéri:
Ziadny

Sekundarni aktéri:
Klient

Predpoklady:
Klient sa pokusa pripajik serveru.

Alternativny tok:
1. Alternativny tok sa spusti po kroku 3 hlavného toku
2. Systém na strane serveru registruje nové pripajenie
2.1 Systém zisuje, Ze nema \mu kapacitu pre’alSieho hréa.

2.2 Systém odosiela informaciu klientovi o tom, Ze ligym klienta nasledne odp4ja.

3. Systém na strane klienta ziska informaciu od sarver
3.1 Systém upozauje klienta hlasenim, Ze server je piny.

Nasledné podmienky:
Ziadne
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4.3  Architektura aplikacie

V nasledujucej kapitole sa budeme ventowavrhu architektdry programu. T4 bude izl
predovSetkym vytvorenie ba&kiov, vymedzenie ich funkcie a v neposlednom radenkukaciu
medzi nimi.

e B

data il network

L = % game _ending

. s L] ]

game interface

game _operations

Obrazok 2: Diagram bakov (Package diagram)

Balicek databude obsahovatriedy pracujice s externymi datami a 2aist’ ich ukladanie a
naitavanie. Medzi uzivaleké data sa bude rddneno hréa, naposledy pouzita IP adresa a nazov
siefového rozhraniaDalSie ukladané data st zvoleny jazyk, hlagitusdby a zvukov, farba pozadia
a Styl licnej a rubovej strany hracich kariet. Yhto baliku sa teda rieSi predovSetkym perzistencia
dat.

Bali¢ek audio zodpovedéa za zvukové efekty a hudbalej tu bude figurovaovladaci prvok
na kontrolu hlasitosti. Urovehlasitosti sa bude ziskava baltku data

Balik network zaththa sig'ovi komunikaciu. Budu sa tu nachétizaedy implementujice
architektaru typu klient — server. V tomto li&li sa bududalej uklad# informacie o v3etkych
hr&och (meno, ID, stav financii a pod.).

Balicek ui zaltha triedy pracujuce s grafickym uZzivbdkym rozhranim. Tieto budd
vytvorené pomocou kniznice Swing. Kazda trieda erlepna zistipouzivany jazyk a tym prelaZi
vSetok zobrazovany text do poZzadovaného jazykaeBudgouzity navrhovy vzor observer, ktorého
tlohou je upozortina zmeny vSetky naslichajlce triedy. V tomto migpbudu triedy upozaované
pri zmene v batku data Balik ui dalej vyuziva balikaudio pri prehravani zvukovych efektov
a hudby atiez baliknetwork na ziskanie dat od ostatnych pripojenychcbwa ktoré budu
zobrazované v uzivdigkom rozhrani.

Balicek game_engineobsahuje triedy priamo ovladajuce samotnu kartbwi marias,
reSpektujuc vSetky jej pravidla. Tento balik obgahoalik game_interfacektory bude obsahova
grafické uzivatéské rozhranie samotnej hry (¥au kariet, Swingové panely, layouty a pod.) a bude
cerpa z balikov audio adata. Balik game_operationsdbude obsahov¥apredovSetkym operéacie
slvisiace s kartami (¥@hovanie z balika, mieSanie, rozdavanie a pod.)
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4.4  Strukturalny navrh

Strukturdlny navrh vychadza predovietkym z diagranmed, ktory zobrazuje interakciu
jednotlivych tried v objektovo orientovanom navrhiidévodu obmedzeného rozsahu tejto préce,
nebudud v nasledujucich UML diagramoch zahrnutékySetedy a ich rozhrania.

<<Interfac e>> <<Interfac e>> «<Interface>> Player - NetworkD ata

1G raphicsData IPlayerData WolumeData 1
i A FaN !
i
1 i
l I | :
————————————— e e T i
|
. v v
User( ptions 4[:;. Observable GameOptions <<Interface>>
0 IGamedbserver
3 5
Mo i £
[ 1 ! |
| ] |
=zUses= | | XNL | :
[
Options [ 1 - v :
L ——1 =<<|nterfac e>> |
| IGame0ptions !
o | - -
lmmmm e ] <<interface>> M |
____________ INationalize [<---------—---7 | =
| 1 << USE S
i =g i i b1 i :
I 1 i T
1 | AV %, :
| \ <HUSEEE | i
MainFrame 1 HewGame: 1 [ Lobby
1
ot
! |
[ i
[ i
1 I
| <<Interface>> |

e e Pl 0bsemert Kt - - s oo !

GameObservable

k}——————| EventHandler

Server .1 0.1 Client

Obrazok 3: Pretadovy diagram tried (Class diagram)

Diagram na obrazku 3 ukazuje komunikaciu niektortyad. NerieSi, aké operacie a atributy
tieto triedy obsahuju, ke bola snaha zahmdo najvéSie mnoZstvo tried a préddne tak n&tnat
ich interakciu.

Najskér si rozoberieme triedy a rozhrania patrigce balika data. Trieda UserOptions
realizuje Styri rozhranidGraphicData, IPlayerData, IVolumeData a INationzdi. Dalej tato trieda
dedi z triedyObservablektora implementuje navrhovy vzor observer. Tyspédsobom bude mozné
upozorni’ kazdy observer v pripade zmeny v uzilisikgch datach. TrieddML poskytuje metddy na
vstupno-vystupné operacie so suborom typu xml &ytoge tieto metddy triedanserOptions
aGameOptions Trieda GameOptionsrealizuje rozhranidGameOptionsa funguje podobne ako
triedaUserOptions

Triedy Options MainFrame NewGamea Lobbypatria do balikwi a budu dediz niektorého
zo Swingovych kontajnerov. Na zobrazenie textu ré@pom jazyku musia vsetky tieto triedy
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vyuzZiva&® metédy poskytované rozhraniniNationalize Niektoré ztychto tried implementuju
rozhranielObservera to poskytuje moznéokamzite reagovana kazdu zmenu uzivdiskych dat.

Do balikunetwork sa radia triedyPlayer, NetworkData EventHandler GameObservable
Client aServer Trieda NetworkDatauchovava Udaje o jednotlivych Koth v zozname. Na tento
Ucel vyuZziva trieduPlayer. TriedaEventHandlerdedi zGameObservabl&im viastne vytvara druhy
typ observeru — sievy. Funguje rovnako ako spominany observer vySaie, narabanie
s jednotlivymi spravami na strane observerov butl&mme. Primarnym &elom triedyEventHandler
je zbier@ zachytené spravy od trieSlervera Client a odosielé ich observerom (v tomto pripade
triedamNetworkDataa Lobby), aby dokazali reagovana zmenu ostatnych pripojenych uZivaie
Eventhandlettito funkciu vykonava aj ogae, a teda zbiera informécie od observerov a zagiél
triedamClient, resp.Server

I;I HetworkD ata <<Interfac e>>
= AYer _players: LinkedList IGame0ptions
-name : Stiin = e
B e 2 o Haddientlient(channgl -SocketShannel) - void +getCurencyl) ; String
s i x 5 +setCurrency(s . String) | vold
-channel: SocketChannal 1 pashamiEiy, lniege, cgetAmount() | Integer
R e +isHost(): boolean 4 ITRL TR
i 7 9 +setAmount(i - Integer). void
-!sr\!'le_. boolean : +getBasel) | Double
RBETIUIRS B e +setBaseld | Double)  void
-playerbumber | Integer v sgetTimer) ! Integer
-isfctor: haolean <! gy +setTimen | I rteger): void
-isPausing . boolean IGameOhserver LgetShutel): String
- +handleGameEvent{ID : Integer; code »irt, msg  String) @ void +setShuﬁ13fS' String) - void
JAN N JiN
1 ! 1
i : i
<<Interface>> : i :
; . I
UserDptions 10bserver = = e ; i :
+handleE ventimsg : Sting) : void S | <<USE|“’> |
e Lobby.java | :
| i ey
. I !
| P |
| - 1
| <<Imterfaces> e GameOptions
l Al #
) IMationalize e
: +getlanguage): String i
________ {:’+se‘fLanguage(s: Sting):void [~~~ -
+getCourtryl): String
+setCountry(s ; String) ' void
1
Server EventHander
-readBuff: ByteBuffer -messages codes:int
+initS erverSocket() ; void o p -witeBuff  ByteBuffer
+acceptConnections() - void " e atracthl g - void
+runt)  vaid +sendintemalisalbufl: ByteBuffer) . vaid
+readiisgl) ; void +composehisg(): void
+broadcastMsgbufl . ByteBuffer) : void 1 |+sendE sermalisaiiD : Integer, code Cint, meg Sting) | void
+sendMsgibult ByeBuffer, SocketChannel channel) | void
Client
-readBuff: ByteBuffer GameDbservable
+oonnect(): void -g0bservers @ Arrayl st
mesdl i : +addGObsever(gObs | 1Gam eObserver)
+sendMsgibuff . ByteBuffer ;| void) 0.1 ; s . ;
£ ; +removeGObserver(gOhs | 1GameQbserver)
+notifyGObss vers(iD - Integer, code : int, msg: Strirg)

Obrazok 4: Diagram tried (Class diagram)
Diagram tried na obrazku 4 ndm uz ukazuje aj nrékadributy a operacie, ktoré jednotlivé

triedy poskytuju. Ako je z uvedeného diagramu pdézrieeda Player sa bude da prirovna’ k
uZivatéskému datovému typu a bude poskytowaetdédy na pracu s datami (budu to ,get* a ,set”
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metddy, ktoré v diagrame nie sU uvedené z kapagtitngévodov), ktoré uchovava. Rozhrania
IObservera IGameObserverktoré poskytuju jednotlivym triedam mozZiasagova na jednotlivé
udalosti, si pomerne jednoduché a obsahuju ibaujegaraciu.

Trieda EventHandlerbude okrem upoz#éovania jednotlivych tried na nejakd hernd zmenu
pracova@ aj so zasobnikmi. Prichadzajuce data od tBedverresp.Client vo forméate typu zasobnik
bude musié ,rozobera” a nasledne pomocou triedyameObservablektori rozSiruje, upozéova’
jednotlivé observery.

Triedy UserOptionsaGameOptionsiba implementuju koreSpondujuce rozhranidassie
operacie neponukaju. Triedhobby sa stara predovSetkym o grafické uZiiské rozhranie
a korektné reakcie na spravy ziskané prostrednfctebserverov. Taktiez komunikuje s triedou
EventHandlempri zmene vykonanej uzivatam.

4.5 Navrh spravania

UkaZzka spravania aplikdcie bude demonStrovana nechdWUML diagramoch. Tym
zékladnym je komunikany diagram, ktory bude popisavaled jednotlivych operacii, ktorymi je
zabezp&ena interakcia medzi triedami. Nasledujuce diagréng z r6zneholladiska zobrazovta
pripojenie klienta k serveru a nasledny sled spréystéme.

G notifyGObserversil nteger 1D, int code, String msg)

ventHandler
Loy
5: sendinternalM =g (B yteB uffer buff)
7. notifyGObservers) nteger [D] int code, String msg)
A Y
2 inttServerSocket() +
9 generatel D]
4. acceptConnections
1: start)
MetwerkData
MNewGame ——jJw——| Server _
8. newPF layer()
3 connect)
Client > ‘Player

Obrézok 5: Diagram komunikacie (Communication chagy

Trieda NewGamepatri do uzivatiského rozhrania a uzZivéitpomocou nej spusti server.
Nasleduje inicializacia serveru. Od trie@lient prichadza Ziada'so pripojenie.Server upozorni
EventHandler ktory prostrednictvom observeru upozorni pristusiedy. V triedeNetworkData sa
vytvori novy hré&. TriedaLobby je na tato skuttnog’ upozornena a rezervuje novémudoa slot
vV miestnosti.

K behavioralnym modelom patri aj sek¢agi diagram. Ten nam ponuka drukiésovd
dimenziu a méZeme priddnejSie sledo¥gednotlivé operacie tej istéjnnosti.
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Lobby Evarrtandier ' i [ Server MewGame | | MetnorkData Player
. o 1: start() . .

1
| L
I 2o initServerSocket() I
H 4: sendinternalMsg(B yeBuffer buff) 3 acmptConnedions¢
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

5 notifyGObszrvaryers(integer 1D, int code, String msg) I

6 notifyGObsarververs{integer [ int code, String msg)
[

8 generatelD

)
i

Obrazok 6: Sekvamy diagram (Sequence diagram)

Pre v&Siu prelifadnos sa v diagrame na obrazku 6 nenachadza tfididat Predpokladame
vSak, Ze k pripojeniu dojde pri tretej operaciidpbne ako v hornom komunikaom diagrame.
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5 Implementacia

Implementacia prebiehala uz v spominanom jazykea Jav integrovanom vyvojovom
prostredi NetBeans. Oproti havrhu do3lo k nigen zmenam. Pribudlo zopar biMov a tried, kvoli
v&Sej preliadnosti a korektnosti v ramci objektovo orientovaméristupu. Tato kapitola bude
rozdelena na niek&o logickych celkov s dladom na implementovanu aplikaciu.

5.1 Data

Najskér sa pozrieme na zabezpeie perzistencie dat ana to, ako vo vysledku djing
jednotlivé triedy. UZivatiské data su rozdelené do logickych celkov. RozbrdRlayerData
poskytuje metdédy na nastavenie a ukladanie meria hifd adresy a sievého rozhrania. Je to preto,
Ze tieto tri tdaje nie su vyuzivané v triede udkgkého rozhrani®ptions ale v triedeNewGame.
Rozhranie INationalize je pouZivané v kaZdej triede uZivi@ieého rozhrania, I&e pracuje
s informaciami obsahujdcimi aktuélny jazyk a krajirRozhranidGraphicsDataje zasa pouzivané
v baliku game_enginea jeho podbatkoch. IVolume pracuje s nastavenim hlasitosti a zvukovych
efektov a ako také sa vyuziva najma v baldkuio. VSetky tieto rozhrania su realizované triedou
UserOptions ktoré pri kazdej zmene tychto nastaveni up@zer naslichajuce triedy
prostrednictvom navrhového vzoru observer.

RozhranielGameOptionauZ poskytuje metdédy na nastavovanie hernych nastaiKonkrétne
ide o ukladanie a ziskavanie mnoZstvagzé pre kazdého hta, péiazného zakladu, meny, spésobu
mieSania #asova&a. Toto rozhranie je realizované tried@ameOptions

Trieda XML obsahuje predovSetkym statické met@gyElemasetElem Nazvy tychto metod
napovedaju, Ze budld vykondvd/O operacie prave s XML suborom, v ktorom buddZehé
jednotlivé nastavenia. TriedyserOptionsaGameOptionsbudu prave tieto dve statické metddy
vyuziva® pri praci s jednotlivymi datami. TriedXML dalej obsahuje metddu, ktor4 dokaze
vygenerové predvoleny XML subor. K tejto situécii dochadza zachyteni vynimky, ktora indikuje
neexistujuci alebo poskodeny XML subor.

5.2 Grafické uzivate’ské rozhranie

Na vytvorenie grafického uzivdského rozhrania je pouzita uz spominana kniznicagvde
teda o aplikaciu fungujucu v okne a pouZzivajlcu ri§evé komponenty a kontajnery. Swingovy
framework poskytovany integrovanym vyvojovym presiim NetBeans nie je pri tejto praci pouZity,
pretoZe obmedzuje programatorské zasahy do gemeookodu.

Prvou triedou, ktor4 sa po spusteni aplikdcie wyivie MainFrame Tato trieda obsahuje
jednoduché kontextové menulavom hornom rohu, odkiauzivatd vybera jednotlivé moZnosti
a ovlada tak aplikacilMainFramededi z triedydJFrame

V3etky triedy v batiku ui, ktoré dedia z niektorého zo Swingovych kontajuemnmaju ako
rodica (parent) prave triedMainFrame a vzitadom naiu uruju svoju polohu. Tieto triedy maja
niektoré spoléné nazvy metdd, ktoré rozdielne implementuju. V&tarktore si trieda vzdy vytvori
potrebné inStancie z b&kiu data a tym ziska uZivalteké a herné data. Niektoré triedy dediace zo
Swingovych kontajnerov implementuju rozhrari@bserver a prave v konStruktore sa pridavaju
k naslichajucim triedam. MetédaitDialog() nastavuje vikos'™ okna, predvolenu operaciu pri
zatvoreni okna, poziciu avidit@g okna. MetddainitComponents()inicializuje jednotlivé
Swingové komponenty a nastavuje niektoré ich viatn Metddainternationalize() pridava ku

21



komponentom text v prisluSnom jazyku. Tento texkaVa pomocou tried integrovanych v Jave
(Locale ResourceBund)je Tato metdda nie je volana iba pri inicializéciedy a jej okna, ale vZdy,
ked” uZivat& zmeni jazyk v nastaveniach (tried@ptiong. Reakciu na tito zmenu zabezpe
rozhranie IObserver DalSia metoda, ktori obsahuje ¢gina Swingovych tried, jesetLayout()
Ucelom tejto operacie je priddne zoradi jednotlivé Swingové komponenty a zobraih v okne.
Metoda addListener()tiez patri k obligatérnym pri Swingovych triedachej funkciou je pridawa

k jednotlivym komponentom inStancie tried (listesjektoré umouju nasliché a zachytavaurdité
akcie na tychto komponentoch a vykonatak reakcie na roziné podnety.

Jednou z najrozsiahlejSich tried v celej aplikgiiriedalLobby: Je to preto, Ze okrem operacii,
ktoré su spominané v predoSlom odseku, musi impitawad pomerne zlozZité reakcie na udalosti
prichadzajuce od Kklienta, resp. serveru. Tato &iethsahuje V& listenerov, pretoze sa mnohé
komponenty m6zu metiLobby d’alej musi odligi klienta od serveru a pre kazdého Zatypristup
k potrebnym operacidm a komponentom a tiez ichypri& niektorym moznostiam obmetdzBolo
teda nutné vytvotimetody, ktoré vyuZiva vyline server, a potom také, ktoré su zasang iba pre
klienta. Napr. mnohé listenery nie su priddvanék&mponentom na strane klienta, pretoZze k nim
nema pristup, atento pristup ma iba server. Jedmou ,serverovych“ metéd je aj
serverComboAction(int nkde ,n“ je ¢islo combo boxu, kde sa mbZe nachédaapojeny klient.
Kazdy zo Styroch combo boxov uchovava stav (otwareatvoreny, obsadeny) a pokisa viiom
nachadza meno hta, tak je box obsadeny, inak je pristupny, respriggipny novym pripojeniam
v zavislosti od tohog¢i je otvoreny alebo zatvoreny. UZivatek dokaZze jednoducho odpbjir&a
kliknutim na combo box a vybratim moznosti ,Otvoyénesp. ,,Zatvoreny” (tento systém pripajania
a odpajania h#fv bol indpirovany hrou Warcraft 1ll). Tento celyoges odpajania spracliva prave
metddaserverComboAction(int nNa druhej strane metdda vighe pouZzivana klientoralientinit()
sa spuBa po pripojeni k serveru a prostrednictvom ziskanjdajov pridava hegv do miestnosti,
meni pravidla hry a pod.(inicializuje miestiips

Oproti pévodnému navrhu sa zmenilo pouZzitie navého vzoru observer. Bol vytvoreny
zvlag® balik pre s nazvonobserver kde su triedy aj rozhrania potrebné na spravmgduanie
observeru. Neexistuju uz dva typy observerov, aleaicené do jedného, poskytujiceho reakcie na
uZivatéské zmeny lfandleEvent(String msg)ako aj na zmeny prichadzajuce odt'eigch tried
(handleGameEvent(int ID, int code, String misg)

53 Siet

Patas implementacie gdievej casti aplikdcie pribudli k pbvodnému navrhdalSie dva
balicky. Balik networkostal, ale nachadzaju saiem iba triedy, ktoré pouZivaju spole server aj
klient. Triedy, ktoré spokné nemaju, su rozdelené do samostatnych baliketwork.server
anetwork.client

Najskor si rozoberieme triedy obsiahnuté v spoton baléku network Trieda Events
neobsahuje Ziadne metddy. Jej obsah je obmedzenpdestatické konStanty céleelného typu.
Tieto konStanty su kody udalosti, ktoré kazdu ustajednoznéne identifikuju a prijimate takejto
udalosti vie, ako naloZiso spravu uloZzenou vo formetazca. TriedalnternalMsg je ukena
predov3etkym na pracu so zasobnikmi. Kazdy zaspktiky ziska od triedlient aleboServer je
extrahovany na niekko elementov. Jednotlivé elementy sizka spravy, ID hréa, ktory spravu
odoslal, kéd udalosti a textova sprava. Po ,rozitbe@isobnika informuje triedeternalMsgvSetky
naslichajuce triedy prostrednictvom metdaytifyGameObservers(int ID, int code, String msg)
ktorl dedi z triedy Observable. Trieda NetworkData uchovva vSetky potrebné data, ato
predov3etkym prostrednictvom zoznamu c¢bxa (kazdy hré je inStanciou triedy Player).
NetworkData d’alej poskytuje metddy na vihdanie hréov poda réznych kritérii a ukladanie
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pravidiel hry, ktoré nastavuje server. Rozhrdf/ikyer poskytuje metdédy na ziskavanie a ukladanie
informacii do  objektov  typu Player ako getlD(),setiD(int ID) getChannel(),
setChannel(SocketChannel channelpod. Posledna tried&hat sa stara o komunikdciu medzi
klientmi. Dedi zo Swingového rozhrania JDialog aoifinje pisd a posielé uZivat&ovi spravy
ostatnym hréom v rozsahu do 400 znakov.

Balik network.serveobsahuje tri triedy. Tou prvou feerver Téato trieda jefalSim viaknom
aplikacie a funguje na jej pozadi. Jej ulohou jpotencialne nekor@om cykle prijiméd spravy
a nové pripojenia. Po prijati akejkeek spravy vytvori novu inStanciiternalMsg ad’alej odosle
tato spravu vSetkym klientom broadcastovym spOsobdmieda ServerData dedi z triedy
NetworkDataa reaguje prostrednictvom observeru na spravy liyfaunalMsg Dokéze tak pridava
novych hréov do zoznamu a mehiich atribdty, alebo aj reago¥ana prichadzajuce spravy
odoslanim novej spravy prostrednictvom trie8grverExternalMsgPrave ServerExternalMsgsa
stard o naplnenie kazdého zasobnika tak, aby fmlpeny na odoslanie, a nasledne vola prislusnu
metddu v triedé&Server ¢im sa sprava odosle.

Balik network.clientfunguje podobne, ale jednoduchSie aletwork.server Trieda Client
neodosiela broadcastové spravglentDataneuklada téko informécii (napr. klient nemé ulozené
kanaly vSetkych hkv, ale iba ten, prostrednictvom ktorého komuniksge serverom). Reakcie
klienta su na jednotlivé spravy odliSné a vo v&eolosti ide o jednoduchSiu implementaciu oproti
implementécii serveru.

5.4 Herna logika

Herna logika (herny engine) pozostava z troch balikde ogame_engine jeho podbaliky
game_engine.ui agame_engine.cards V baliku engine v&Sinu operacii spravuju triedy
ServerGameCora ClientGameCorgktoré rozSiruju triedisameCore GameCoresa predovSetkym
stara o pravidla hry a manipul&ciu s jednotlivyranplmi, kde budu zobrazené mariaSové karty. Dalo
by sa poveda Ze tu su vSetky metddy, ktoré maju klient a sesgol@né. ServerGameCorgola
metody, ktoré pracuju s b&lkiom hracich kariet, odosiela informacie uziVakému rozhraniu a tiez
informuje o0 zmenéach stavov hry balfletwork, spominany v predoSlej kapitol€lientGameCore
funguje podobne, ale predovSetkym reaguje na uiladserveru.

Balicek game_engine.cardsbsahuje operacie na pracu s kartami. Tam spadéoreytie
balicka kariet, mieSanie, rozdavanie a ukladanie kargekopky. Su tu implementované dva r6zne
algoritmy na mieSanie. Prvy z nich nahodne preh3eddaotlivé karty, druhy sa snazi simuléva
skuta@né ruené mieSanie. Jednotlivé karty, ktoré su reprezemévriedouCard, obsahuju okrem
farby a hodnoty aj cestu k obrazku, ktory danejekaodpoveda.

Balik game_engine.uiobsahuje trieduGameMainPang ktora je koréovym Swingovym
kontajnerom pre v3etky komponenty slvisiace s hroariaS. Sem sa zafaje aj trieda
MyPlayerPan ktord obsahuje héave karty. Tie sU zobrazované pomocou tri€irdPane ktorej
kazda inStancia reprezentuje prave jednu zobrazokartu. V grafickom uzivatskom rozhrani su
eSte zahrnuté af'alSie komponenty, ktoré zobrazuju zakryté kartyesap. V balikugame_engine
najdeme aj triedy, ktoré zobrazuju dialégové okri&spl’be variantu hry. TaktieZ su tu triedy, ktoré
sa zaoberaju zobrazenim Statistik hry po kazdom, laddo aj na konci hry.
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6 Testovanie

Testovanie prebiehalo predovSetkym lokalne, ale tokécia medzi serverom a klientmi
bola odskuSana aj na viacerych zariadeniach pdrdtyom ethernetového pripojenia. Hlavna
pozornog pri testovani bola venovana prave komunikacii eena klienta. Odhalilo sa niekm
chyb pri odosielani jednotlivych udalosti a boleb@ zabezpé® predovSetkym reakcie serverovej
strany na rézne vynimky. I8lo najmd o vynimku vpade nahleho a n&mkavaného ukdfenia
pripojenia zo strany klienta (napr. odpojenimtgie@ho kabla). Server pri tejto vynimke spravne
reaguje aupozdéuje na tato udalas aj ostatnych pripojenych hidv. Rovnako aj klient pri
neatakavanom péade serveru korektne reaguje a zruSamogo vSetkymi uloZzenymi hiwai.

Testovanied’alej ukazalo nutnasreagové na moznot poSkodeniaii zmazania externych
suborov, ktoré obsahuju nastavenia alebo obsahakiony zo slovnikov. Tato vynimka bola tiez
oSetrend a to tak, Ze boli vytvorené triedy, kialvséahuju data s predvolenymi adajmi.

6.1 Softvérové a hardvérove poziadavky

Aplikacia bola testovana na opéngch systémoch Windows 7 a Windows XP SP2. Aby
spravne fungovala v unixovych systémoch, musel@iaywdepodobne déjsk niekd’kym drobnym
upravam. Rovnako ako vSetky aplikacie naprogramévadave aj si®wva hra marid$S potrebuje
k svojmu spusteniu JRE (Java Runtime Environmdaboa]DK (Java Development Kit).

Hardvérové poZiadavky nie st na dneSné pomery é&zviysoké. Aplikacia potrebuje na
svoj bezproblémovy beh iba okolo 30 MB op#rgy paméte. Samotna hra zabera na disku iba necely
megabajt plus externé data, ako su zvuky a obrérhgich kariet. Nakmog’ na grafickd kartu je
minimalna. Aplikacia je teda pristupna aj stardfpotn p&itacov.
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7 zaver

V tejto praci boli vysvetlené pravidla hry marigdouzité technolégie na vypracovanie
pisomnej aj programoveépsti tejto bakalarskej prace a jednotlivé navrippstupy pri implementacii
kartovej hry marias pre 3-4 luav.

Samotné sigova aplikacia marias pini svoju tlohu. Je to paelmd a jednoducha aplikacia,
ktora si utite najde svoje uplatnenie. Graficka stranka pnogrge nenaréna, ale poskytuje htavi
intuitivne uzivatéské rozhranie, aby si mohol vychufmaarias so vsetkynto tato genialna kartova
hra ponuka. DoleZitym cfem tejto aplikacie bolo demonstravaie’ovi komunikaciu typu klient —
server, ktora je pri potacovych hrach vemi castou vdbou. Pre beZzného uZivéite je ale
najdéleZitejSie, aby samotna hra fungovala bezl@nobv, reSpektujuc pravidld hry. Prave detaily
v pravidlach hry, ktoré sa trochu liSili na réznywebbovych strankach, mohli spéstibie by hra bola
prakticky nehraténa.

Napriek tomu, Ze si®va aplikacia marias funguje spravne a obsahujtk@3&o potrebuje,
existuju eSte moznosti ako tento program vylkep8em sa radi napriklad aj implementacia
licitovaného, pripadne krizového mariaSu, ktora d¥te rozSirila moznosti samotnej aplikacie.
Vybornym vylepSenim programu by bolo pridanie tgrofilového systému, ktory by vytvaral pre
kazdého uzivata jednoznény profil s jeho menom a Statistikami obsahujuarapr. finagny stav,
vyhry, prehry, najvé&8ie ziskané mnoZstvo fezi v jednom kole a pod. Do rozSireni by sa dalo
zaradi’ aj ukladanie rozohranej hry a jej opatovné neskordhranie tak, aby htiamohli pokraova’
tam, kde skoili.
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Priloha 1: Obrazky z hry

N@@D@D@D@D@D@ DDDDD@DDDDD
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i -~Players -Game options ‘
Player Ping  Ready Amount 100£
| [ -] na = Base 1.12%
|Peter [x] a5 Shuffle Real
|Marian =] @7 =] Timer  MNone
65 [ Custom
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Priloha 2: Ukazka zdrojoveho kodu

Nasledujuci zdrojovy kéd popisuje algoritmus¢mného” mieSania kariet pouzitom v Siwej

aplikacii marias.

LinkedList<ICard> tempHeap = new LinkedList<ICar}{¥(aux array of cards
Random rand = new Random()andom generator

int numberOfShuff = rand.nextInt(4) + 4number of shuffles

int heapAmounti/heap of cards we take from deck

int groupAmounty/group within the heap, that we put at top of dieek

intil; //iterators

for (i = 0; i < numberOfShuff; i++){
heapAmount = rand.nextInt(16)+7starting index of deck
for (I = heapAmount; | < 32; I++ ){
tempHeap.add(deck.get(heapAmount}¢d cards to heap
deck.remove(heapAmount)card is in heap, remove it from deck
}
heapAmount = 31 - heapAmountyumber of cards we have
while (heapAmount >= 0){
groupAmount = rand.nextInt(9)number of cards we take from heap
if (groupAmount > heapAmountjgroup can't be larger then heap
groupAmount = heapAmount;
for (I = groupAmount; | >= 0; |--){
deck.addFirst(tempHeap.get(l));eturn cards to deck
tempHeap.remove(ljiremove from heap
heapAmount--j/decrease amount of cards from heap
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