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Anotace

Bakalarska prdace se zabyva vytvorenim nezdvislych podpurnych knihoven pro
usnadnéni implementace sitové komunikace mezi aplikacemi a pouZiti platformy
Microsoft XNA pro implementaci grafického uZivatelského rozhrani. Ddle bylo té-
matem prace implementovat za pomoci vytvorenych knihoven deskovou stolni hru
Stratego a tim vytvorit pilotni priklad pro pouZiti vytvorenych knihoven. Hlavnim
cilem bylo priblizit pouZité technologie zacinagicim programdtorim v programo-
vacim jazyce Visual Basic.
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1.  Systémové pozadavky



1. Uvod

Tématem této bakalarské prace je implementace deskové stolni hry Stratego.

Hlavnim cilem je vSak pfi samotné implementaci vyvinout potfebnou podptr-
nou knihovnu pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani pii praci s platformou
Microsoft XNA a knihovnu pro snadné uziti asynchronni sifové komunikace pro
realizaci komunikace v lokéalni siti. Tyto knihovny mohou byt dale vyuzity pii
tvorbé jinych projekti a mohou usnadnit dostupnost uvedenych technologii stie-
doskolskym studentiim pracujicim ve Visual Basicu. Dalsim cilem je pii imple-
mentaci hry oddélit jadro hry od uzivatelského rozhrani a umoznit tim pfipadnou
nezavislou tvorbu uzivatelského rozhrani pomoci jinych technologii.

Moji motivaci pro volbu téchto cilt byl fakt, Zze pii vyuce programovani na
stredni Skole projevili studenti zadjem o tyto technologie pfi pouzivani Visual
Basicu a v dobé tvorby této prace neexistovala podpora pro pouzivani Microsoft
XNA ve Visual Basicu. Asynchronni sitova komunikace je pro nékteré studenty
stfedni skoly mimo ramec jejich aktualnich schopnosti, ale i presto jsem jim chtél
zprostfedkovat moznost vyuziti této technologie vyvinutim podptrné knihovny
v ramci tvorby této prace.



2. Aktualni stav resené problematiky

2.1. Ovladaci prvky pro Microsoft XINA

V soucasné dobé existuje nékolik podptirnych knihoven pro pouziti ovlada-
cich prvki v Microsoft XNA. Jsou tvofeny vétSinou otevienou komunitou tvirct
v platformé XNA. Nékteré knihovny byly dokonceny az v pribéhu tvorby této
prace. Zadna vak nesplituje moji vizi grafického uzivatelského rozhrani a prede-
vsim jsou implementovany v jazyce C# a pro sekundarni cil — podporu samo-
studia mych studentii stfedni skoly ucicich se programovat ve Visual Basicu —
jsou tedy nepouzitelné.

V aktualni dobé doslo k ukonéeni vyvoje podpory XNA pro Visual Basic [1]
a je tedy pravdépodobny rozvoj open source zdroji a knihoven i v tomto progra-
movacim jazyce. V soucasnosti je mozné vyuzit nékterou z knihoven ovladacich
prvki pro XNA| které jsou implementovany v jazyce C# (Neoforce controls lib-
rary, SimpleGUI controls library, RamGec controls library).

2.2. Knihovna pro siftovou komunikaci

Ptes veskerou snahu se mi nepodarilo zjistit existenci jakékoliv podpiirné
knihovny, kterd by nabizela vyuziti asynchronni sifové komunikace pomoci TCP
a UDP za pouziti jednoduchého na prvni pohled jednovlaknového pristupu s re-
lativné intuitivnim vyuzitim nabizenych objektt a jejich metod.

2.3. Implementace deskové hry Stratego

Od roku 2007 probiha mistrovstvi svéta pocitacovych programt v deskové
hie Stratego [2]. Existuje tudiz nékolik variant implementaci této hry, které se
ucastni tohoto mistrovstvi a které se specializuji na optimalizaci algoritmt pro
generovani tahti pii této specifické hie. Nejuspésnéjsi implementaci je Probe [3],
ktera je dostupna jako freeware aplikace pro bézné uzivatele, kteri chtéji hrat
proti pocitaci. Existuje nékolik dalsich implementaci, nékteré se specializuji na
trovern generovani tahti po¢itacem a nékteré nabizi spise sitové varianty hry proti
pratelim.



3. Pouzité technologie

3.1. Programovaci jazyk

Pro implementaci této deskové hry a jejich podptrnych knihoven jsem si vy-
bral programovaci jazyk Visual Basic, pfedev§im protoze v tomto jazyce sam
vyucuji programovani na stiedni skole. Vzhledem k pouzitym technologiim (pfe-
devsim XNA) by bylo vyhodnéjsi provést implementaci v jazce C#, pro ktery je
mozné vyuzit vétsi mnozstvi dostupné dokumentace a pripadné je mozné se inspi-
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jazyk, aby bylo pfipadné mozné z mych implementaci dale ¢erpat inspiraci pro
dalsi tvirce v tomto jazyce. Dalsim divodem vybéru tohoto jazyka byl fakt, ze
jsem si chtél rozsifit obzory v moznostech zminéného jazyka na platformé .Net,
abych mohl dale ziskané zkusSenosti vyuzit pfi vyuce programovani na stfedni
skole.

3.2. Tvorba uzivatelského rozhrani

Pro implementaci grafického uzivatelského rozhrani jsem zvolil platformu
Microsoft XNA verze 4.0, ktera umoznuje vyuziti technologie DirectX. Tuto tech-
nologii jsem zvolil predevsim, abych s ni ziskal zkuSenosti, které nasledné preda-
vam svym studentim v ramci volitelného predmétu programovani. Jako alter-
nativu ke zvolenému feseni by se dalo vyuzit pouziti formularovych ovladacich
prvki pro standardni tvorbu pro OS Windows.

3.3. Microsoft XNA 4.0

Microsoft XNA [4] je vyvojarska platforma zapouzdiujici metody a atributy
v kompilovanych knihovnach pro praci s technologii DirectX. Nabizi jednodussi
pristup k implementaci aplikaci vyuzivajicich tuto technologii. Ve verzi 4.0 umoz-
nuje implementovat aplikace spustitelné kromé platformy Windows i na platfor-
mach Windows Phone a Xbox 360.

Microsoft XNA 4.0 umoznuje vyuziti vyvojarského prostiedi Visual Studio
2010 a pridava po instalaci do Visual Studia Ssablony projektti pro vyvoj aplikaci
pouzivajicich Microsoft XNA 4.0 pro programovaci jazyk C#. V ramci téchto sa-
blon projekt pfidava funkéni néstroje pro kompilaci zdrojovych soubort (textur,
3D modelt, zvuku a fonti).

Microsoft XNA 4.0 nepodporuje Sablony projekti pro Visual Basic v ramci
Visual Studia 2010, je vsak mozné tuto technologii vyuzit vzhledem ke zjevné
ptibuznosti jazyku C# a Visual Basic (oba vyuzivaji knihovny .NET).
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4. Architektura aplikace

4.1. Knihovna pro sitovou komunikaci

4.1.1. Popis funkcnosti

Knihovna pro sitovou komunikaci v sob& zapouzdiuje ve tfidach asynchronni
zpusob implementace sitové komunikace (TCP i UDP). Pro pouziti zvefejiiuje
pouze omezeny pocet vlastnosti a metod, které umoznuji spusténi funkénosti TCP
(UDP) serveru (klienta) bez potfebné znalosti technologie asynchronni sitové ko-
munikace. Pro monitorovani vnitfniho stavu komunikace vyuziva predevsim uda-
losti a umoziiuje tedy v cilové aplikaci implementovat sitovou komunikaci pouze
za pouziti deklarace potrebnych objektii a navazani udalostnich procedur.

Implementace je zaméfena predevsim na pouziti protokolu TCP pfi komuni-
kaci po lokalni siti. Vzhledem k principu funkce protokolu TCP [5], ktery vytvari
spojovou komunikaci, neni mo’né dostateéné efektivné prohledévat lokalni sit
pro zjisténi pritomnosti naslouchajiciho serveru na konkrétnim portu. Proto jsou
v implementaci knihovny zahrnuty t¥idy, které umoznuji vyuzit vyhody protokolu
UDP [5], ktery poskytuje moznost snadno vysilat broadcast packety, které davaji
moznost velice efektivné zjistit vyskyt serveru, ktery vyuziva pii implementaci
stejnou knihovnu.

Implementace samotného prenosu dat je realizovana prenosem textové hod-
noty, kterd v sobé umoznuje zakédovat libovolny datovy obsah. Tento zptisob
je volen predevsim z diivodu snadného monitorovani implementace i pro rela-
tivné nezkusSené programatory. Vzhledem k realizaci knihovny jako open source
je mozné ji kdykoliv doplnit podporou prenosu dat v libovolném formatu.
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4.1.2. Diagram tiid

Diagram tfid je z divodu prehlednosti a zaroven tuplnosti rozdélen do péti
casti, které spolecné postihuji strukturu, obsah i vztahy tiid.

TCP_Server TCP_Client

AutcUDP_Server AutoUDP_Client

Obrazek 1. Diagram t¥id knihovny LoxlyLAN - vztahy
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AutoUDP_Server

- myBackWorker BackWorker

- mylPAddress |PAddress

- mylLidening: Boolean

- myPacketBytes Byte() =1{1, 2, 3}

- myPort: Integer=18300

- myTcpPort: Integer

- myUdpClient: UdpClient

«Events

ClientAccepted: ProgressChangedEventHandler
ClientRejected: ProgressChangedEventHandler
CommunicationFailed: ProgressChangedEventHandler
CommunicationPassed: ProgressChangedEventHandler
ListeningFailed: ProgressChangedEventHandler
ListeningStarted: ProgressChangedEventHandler
ListeningStopped: ProgressChangedEventHandler

+ + + + + + +

+ MNew(String, Integer) : void

- ReceiveCallBacklAsyncResult) - void

- SendCallBackilAsyncResult) - void

+ Starlidening() : void

+ Stopligening() : void

«Event Handlers

- AutoUDP_Semver_ListeningStarte d{Object, ProgressChange dEventArgs) : void
- AutoUDP_Semer_ListeningStopped(Object, Progre ssChangedEventArgs) - void
- myBackWorker_ProgressChanged(Object, ProgressChangedEventArgs) - void

- Starligening DoWorkiObject, DoWorkEventArgs) - void

wpropertys
+ |pAddressOfT cpServer) : IPAddress
+ PortOfTcpServer() : Integer

«ReadOnly Propertys
+ Listening(): Boolean

«Events
-  myBackWorker RunWorkerComplete d{Object, RunWorke tComplete dEventArgs) : void

Obrazek 2. Diagram t¥id knihovny LoxlyLAN - AutoUDP _Server
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AutolUDP_Client

- myAutoDiscoveryTimeQut: Integer = 10000

- myBackWorker: BackgroundWorker

- myBroadcagstEP: IPEndPoint = New IPEndPainti...
- myPacketBytes: Byte()=1{1,2, 3}

- myPort: Integer=18500

- myRefreshTimeOut: Integer=3000

- myStopping: Boolean

- myldpClient: UdpClient

sEvents

+ CommunicationPassed: ProgressChangedEventHandler
DiscoveryFailed: ProgressChangedEventHandler
DiscoveryStarted: ProgressChangedEventHandler
DiscoveryStopped: Progre ssChangedEventHandler
ServerFound: ProgressChangedEventHandler

+ + + +

+ Newi) : void

- SendBroadcagSearchPacket(): void
+ StantSewerDiscovery() : void

+ StopSewerDiscovery) - void

«ReadOnly Propertys
+ FoundServerdPEndPoints]) : List{Of IPEndPoint)

eEvent Handlers

-  myBackWorker ProgressChanged(Object, ProgressChangedEventArgs) - void

- myBackWorker RunWorkerComplete d{Object, RunWorke rtComplete dEventArgs) - void
- StatSewerDiscovery DoWork(Object, DoWorkEventArgs) - void

apropertys

+ Pori) : Integer

+ RefreshTimeout(): Integer

+ HesponseTimeout{) : Integer

Obrazek 3. Diagram tfid knihovny LoxlyLAN - AutoUDP_Client
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TCP_Server

myAutoRestart: Boolean
myBackWorker: BackgroundWorker
myBuffer: Byte()

myBufferSize: Integer = 1048576
myldigening: Boolean = False
myMetworkStream: MetworkStream
myPort: Integer= 3556
myRemote ClientEP: IPEndPoint
myTcpClient: TcpClient
myTcplisener. Tcpligener

myT extBuffer String

semafor Semaphore

gEvents

B I S S S S S

ConnectionAccepted: ProgressChangedEventHander
ConnectionClosed: ProgressChangedEventHandler
ConnectionFailed: ProgressChangedEventHandler
DataReadStarted: ProgressChangedEventHandler
DataReceived: ProgressChangedEventHandler
DataSendStarted: ProgressChangedEventHandler
DataSent: ProgressChangedEventHandler
LigeningFailed: ProgressChangedEventHandler
LigeningStarted: ProgressChangedEventHandler
LigeningStopped: ProgressChangedEventHandler

o

ClientlsConnectinglAsyncResult) - void
Close() - void

Mew() - void

Mew{lntegern) : void
ReadData(lAsyncReault) - void

SendT ext(String) : void

StartListening() : void
WriteCallBacklAsyncResult) - void

gpropertys

+
+
+

AutoRedartLigening() : Boolean
BufferSize() : Integer
PortMumben) : Integer

gReadOnly Propertys

+
+
+

Connected() : Boolean
Ligening() : Boolean
TextBuffer() : String

«Event Handlers

myBackWorker_ProgressChanged(Object, ProgressChangedEventArgs) - void
StartListening_DoWorkObject, DoWorkEventArgs) - void

TCP_Server LideningStared{Object, Progre ssChange dEventArgs) - void
TCP_Server LideningStopped{Object, ProgressChange dEventArgs) : void

Obrazek 4. Diagram t¥id knihovny LoxlyLAN - TCP_Server
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TCP_Client

myBackWorker: BackgroundWorker
myBuffer Byte()

myBufferSize: Integer= 1048576
myConnectionTimeOut: Integer= 5000
myMetworkStream: MNetworkStream
myPort: Integer= 3356
myServer|P: IPAddress

myT cpClient: TepClient

myT extBuffer: Sting

myTimer: Timer

semafor: Semaphore

«Events

o S T A A

ConnectionClosed: ProgressChangedEventHandler
ConnectionFailed: ProgressChangedEventHandler
ConnectionStarted: ProgressChangedEventHandler
Connection>tarting: ProgressChangedEventHandler
DataReadStarted: ProgressChangedEventHandler
DataReceived: ProgressChangedEventHandler
DataSendStarted: ProgressChangedEventHandler
DataSent: ProgressChangedEventHandler

+ o

ClientlsConnecting{lAsyncResult) - void
Connecti) - void

Disconnect() : void

Mew(IPEndPoint) : void
ReadData(lAsyncResult) : void

SendT ext(String) : void

Write CallBackll AsyncResult) : void

apropertys

+
+
+

BufferSize() : Integer
ConnectionTimeQut() : Integer
PortMumber() : Integer

aReadOnly Propetys

+

Connected() : Boolean

+ TextBuffer]) : String
aEvent Handlers

ConnectT oServer_DoWorkiObject, DoWorkEventArgs) : void
myBackWorker_ProgressChanged{Object, ProgressChangedEventArgs) : void
myBackWorker RunWorkerCompleted{ Object, RunWorkerCompletedEventArgs) - void
myTimer TickObject, Elapse dEventArgs) : void

Obrazek 5. Diagram t¥id knihovny LoxlyLAN - TCP_Client
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4.1.3. Popis trid

AutoUDP _Server - Tato trida zapouzdiuje atributy a metody potfebné k im-
plementaci UDP serveru. Veskeré vnitini metody jsou realizovany tak, aby hlavni
vldkno aplikace, které vytvori instanci této tridy, nebylo v zadném pripadé blo-
kovano. Veskerd komunikace mezi vldkny probiha pomoci udalosti, které jsou
v této tiidé implementovany. Server slouzi pouze k autentizaci pfipojovaného
klienta a k odeslani informaci o bézicim TCP serveru, na ktery se muze klient
pripojit pro realizaci komunikace.

Diilezité metody tiidy AutoUDP _Server:

e StartListening() — metoda slouzi k vytvoreni nového objektu typu
BackgroundWorker, ktery umoziuje asynchronni provadéni programového
kédu, a k jeho asynchronnimu spusténi.

e StartListening DoWork(Object,DoWorkEventArgs) — metoda slouzi
k obsluze udéalosti DoWork objektu typu BackgroundWorker vzniklého pii
volani metody StartListening a je provedena ve chvili spusténi asynchron-
niho procesu objektu typu BackgroundWorker. V téle metody je volana
asynchronni metoda BeginReceive objektu typu UdpClient a tim je spus-
téno poslouchani na nastaveném UDP portu na siti. Dale je zajiSténo cyk-
lické volani spusténi poslouchani v ptripadé, ze dojde k prijeti dat na daném
portu, ¢imz je zajisténo nepietrzité poslouchani na daném portu.

e ReceiveCallBack(IAsyncResult) — metoda slouzi k obsluze asynchron-
niho prijeti dat na portu, na kterém bylo zahajeno poslouchéni. V pripadé
prijeti autentizac¢ni sekvence byt je zpét klientovi odeslana informace obsa-
hujici IP adresu a TCP port, na kterém je mozné se piipojit k TCP serveru
a realizovat libovolnou komunikaci.

e myBackWorker ProgressChanged(Object,ProgressChangedEventArgs)
— metoda slouzi k obsluze udélosti ProgressChanged, objektu typu
BackgroundWorker vzniklého pfi volani metody StartListening,
a je provedena vzdy pii volani metody ReportProgress objektu typu
BackgroundWorker. Na zakladé hodnot parametri této metody jsou
generovany piislusné udalosti definované v této t¥idé a tim je umoznéno
fidit programové aktivity v hlavnim vldkné, ve kterém byla vytvorena
instance této tiidy.

Metoda ReportProgress objektu typu BackgroundWorker, vzniklého pfi vo-
lani metody StartListening, je volana priibézné ve vsech metodach podilejicich
se na asynchronni sitové komunikaci na protokolu UDP a tim je zajisténa efek-
tivni komunikace s hlavnim vldknem, ve kterém byla vytvofena instance této
tridy.
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AutoUDP Client - Tato tfida zapouzdiuje atributy a metody pottebné k im-
plementaci UDP klienta. Veskeré vnitini metody jsou realizovany tak, aby hlavni
vldkno aplikace, které vytvori instanci této tridy, nebylo v zadném pripadé blo-
kovano. Veskera komunikace mezi vlakny je realizovana pomoci udalosti, které
jsou v této tridé implementovany. Klient slouzi pouze k autentizaci viici serveru
tfidy AutoUDP_Server a k pfijeti informaci o bézicim TCP serveru, na ktery se
muze klient pripojit pro realizaci komunikace.

Dilezité metody tfidy AutoUDP_Client:

e StartServerDiscovery() - metoda slouzi k vytvoreni nového objektu typu
BackgroundWorker, ktery umoziuje asynchronni provadéni programového
kédu, a k jeho asynchronnimu spusténi.

e SendBroadcastSearchPacket () - metoda slouzi k synchronnimu odeslani
autentizac¢niho broadcast packetu po lokalni siti a tim umoziuje vyvolat re-
akci instance tiidy AutoUDP_Server, pokud je na lokalni siti néjaka aktivni.
V ptipadé prijeti potvrzujicich dat ze serveru jsou nastaveny atributy tiidy
umoznujici v hlavnim vldkné, ve kterém byla vytvorena instance této tiidy,
zjistit IP adresu a TCP port, na kterém posloucha TCP server.

e StartServerDiscovery DoWork(Object,DoWorkEventArgs) - metoda
slouzi k obsluze udalosti DoWork objektu typu BackgroundWorker vznik-
lého pfi volani metody StartServerDiscovery a je provedena ve chvili
spusténi asynchronniho procesu objektu typu BackgroundWorker. V téle
metody je cyklicky volana metoda SendBroadcastSearchPacket, ¢imz je
zajisténo neustalé hledani UDP serveru v intervalech urcenych hodnotami
atributt ResponseTimeout a RefreshTimeout.

e myBackWorker ProgressChanged(Object,ProgressChangedEventArgs) -
metoda slouzi k obsluze udélosti ProgressChanged objektu typu
BackgroundWorker vzniklého pfi volani metody StartServerDiscovery
a je provedena vzdy pri volani metody ReportProgress objektu typu
BackgroundWorker. Na zakladé hodnot parametri této metody jsou ge-
nerovany prislusné udalosti definované v této tiidé a tim je umoznéno ridit
programové aktivity v hlavnim vldkné, ve kterém byla vytvofena instance
této tiidy.

Metoda ReportProgress objektu typu BackgroundWorker, vzniklého pfi vo-
lani metody StartServerDiscovery, je volana priibézné ve vSech metodéach po-
dilejicich se na sifové komunikaci na protokolu UDP a tim je zajisténa efektivni
komunikace s hlavnim vldknem, ve kterém byla vytvorena instance této tridy.
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TCP _Server - Tato trida zapouzdiuje atributy a metody potiebné k imple-
mentaci asynchronni komunikace na TCP protokolu ze strany serveru. Veskeré
vnitini metody jsou realizovany tak, aby hlavni vlakno aplikace, které vytvori in-
stanci této tiidy, nebylo v zddném pripadé blokovano. Veskerad komunikace mezi
vlakny je realizovana pomoci udalosti, které jsou v této tiidé implementovany. In-
stance této tiidy slouzi k poskytnuti moznosti navazat TCP spojeni a k realizaci
komunikace na TCP protokolu za pomoci odesilani textovych fetézct.

Dilezité metody tfidy TCP_Server:

e StartListening() - metoda slouzi k vytvoreni nového objektu typu
BackgroundWorker, ktery umoziuje asynchronni provadéni programového
kédu, a k jeho asynchronnimu spusténi. V této metodé je vytvoren objekt
typu Semaphore pro synchronizaci ¢innosti paralelnich programovych vla-
ken.

e StartListening DoWork(Object,DoWorkEventArgs) - metoda slouzi
k obsluze udéalosti DoWork objektu typu BackgroundWorker vzniklého prii
volani metody StartListening a je provedena ve chvili spusténi asynchron-
niho procesu objektu typu BackgroundWorker. V téle metody je volana
asynchronni metoda BeginAcceptTcpClient objektu typu TcpListener
a tim je spusténo poslouchani na nastaveném TCP portu na siti. Déle je
pomoci objektu typu Semaphore blokovano vlakno vzniklé asynchronnim
spusténim objektu typu BackgroudWorker. Tim je zajisténo, ze mize pro-
bihat asynchronni komunikace na TCP protokolu, aniz by doslo k ukonceni
vlakna, ve kterém objekty realizujici tuto komunikaci zanikly.

e Close() - metoda zastavi vSechny spusténé asynchronni procesy vcetné
blokovaného vlakna vzniklého asynchronnim spusténim objektu typu
BackgroundWorker.

e ClientIsConnecting(IAsyncResult) - metoda slouzi k obsluze asyn-
chronniho pfijeti spojeni s klientem na protokolu TCP. Spousti asynchronni
metodu BeginRead objektu typu TcpClient, kterd umozinuje pfijimat data
od pfipojeného klienta pres TCP protokol.

e ReadCallBack(IAsyncResult) - metoda slouzi k obsluze asynchronniho
prijeti dat od klienta pomoci TCP protokolu a znovu spousti asynchronni
metodu BeginRead objektu typu TcpClient. Kontroluje pripadnou ztratu
spojeni s klientem a umoznuje automatické spusténi asynchronniho pfipo-
jenti.

e SendText (String) - metoda slouzi k asynchronnimu odeslani dat ke klien-
tovi za pouziti TCP protokolu.
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e myBackWorker ProgressChanged(Object,ProgressChangedEventArgs) -
metoda slouzi k obsluze udélosti ProgressChanged objektu typu
BackgroundWorker vzniklého pii voldni metody StartListening a je
provedena vzdy pfi volani metody ReportProgress objektu typu
BackgroundWorker. Na zakladé hodnot parametri této metody jsou ge-
nerovany piislusné udalosti definované v této tiidé a tim je umoznéno ridit
programové aktivity v hlavnim vldkné, ve kterém byla vytvofena instance
této tiidy.

Metoda ReportProgress objektu typu BackgroundWorker, vzniklého pfi vo-
lani metody StartListening, je volana pribézné ve vSech metodach podilejicich
se na asynchronni sitové komunikaci na protokolu UDP a tim je zajisténa efek-
tivni komunikace s hlavnim vlaknem, ve kterém byla vytvorena instance této
tridy.

TCP _Client - Tato tfida zapouzdiuje atributy a metody potiebné k realizaci
asynchronni komunikace na TCP protokolu. Implementace klicovych metod této
tridy je principialné shodné s implementaci metod tiidy TCP_Server. Rozdilem
jsou absence metod pro poslouchani na TCP portu a je v této tridé pridan interni
timer pro umoznéni zastaveni asynchronniho pfipojovani k serveru po vyprseni
nastaveného c¢asového limitu.

Tiidy TCP_Client a TCP_Server se vlastni implementaci lisi jen méalo a bylo
by mozné v ramci zefektivnéni programového kédu implementovat pouze jednou
tfidou se zménou atributi, ale vzhledem k realizaci sitového paradigmatu klient-
server, jsem dal prednost oddélené implementaci, aby bylo zjevné, Ze se z principu
jedna o realizace riznych funkénich celk.

Stejné jako u tiid AutoUDP_Server, AutoUDP_Client a TCP_Server jsou me-
tody realizovany tak, aby hlavni vlakno aplikace, které vytvori instanci této tiidy,
nebylo v zddném piipadé blokovano. Veskera komunikace mezi vlakny je realizo-
vana pomoci udalosti, které jsou v této tridé implementovany.
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4.1.4.

Sekvenéni diagram
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4.2. Knihovna pro tvorbu uzivatelského rozhrani

4.2.1. Popis funkénosti

Tato knihovna realizuje zakladni ovladaci prvky, které jsou bézné pouzivany
pii tvorbé formulafovych aplikaci pro operac¢ni systém Windows, pro pouziti
pri implementaci aplikaci na platformé Microsoft XNA verze 4.0. V ramci této
knihovny je obsazena tiida WinInput, kterad realizuje generovani udélosti pro
ostatni tfidy na zakladé rozboru vnitinich zprav opera¢niho systému Windows [6].

Knihovna je vytvorena s moznosti efektivné vytvaret dalsi ovladaci prvky.

4.2.2. Diagram tiid

Diagram tiid je z divodu pfehlednosti a zaroven tuplnosti rozdélen do tii

variant, které spolec¢né postihuji strukturu, obsah i vztahy trid.

Panel

Labe |

Button

Graphic Control

TextBox

CurzorX NA

VScrollBar

| Winlnput

Obrazek 8. Diagram t¥id knihovny LoxlyXNAControl varianta 1
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Obrazek 10. Diagram tiid knihovny LoxlyXNAControl varianta 3
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4.2.3. Popis trid

Winlnput - Tato tiida zajisfuje generovani udalosti mysi a klévesnice pro
ovladaci prvky v této knihovné. Ve tiidé jsou importovany funkce z knihoven
user32.dll a kernel32.dll, které umoznuji implementovat rozpoznani a identifikaci
aktivity vstupnich zafizeni z vnitinich systémovych zprav operac¢niho systému
Windows. Tiida umoznuje nezavisle na cCasovani aplikace implementované na
platformé Microsoft XNA zachycovat efektivné vstupni data z klavesnice a zve-
fejiiuje je pomoci vlastnich atributii (Buffer, Backspace).

Dilezité metody tfidy Winlnput:

e ProcessMessages(Integer, Integer, Message) As Integer - realizuje
vlastni identifikaci aktivit mysi a klavesnice a vola dalsi metody upravu-
jici vnitini atributy této knihovny podle aktudlni situace (stisk klavesy
Backspace, Ctrl, apod.) a vyvolavajici samotné udélosti (MouseUp, KeyDown,
atd.).

GraphicControl - Tato tiida je abstraktni a je rodicem pro vSechny ostatni
ovladaci prvky v této knihovné. Obsahuje spole¢né atributy ovladacich prvki
a definuje spole¢né udalosti a metody. Vsechny ovladaci prvky, které jsou po-
tomky této t¥idy, jsou urceny pro implementaci na platformé Microsoft XNA 4.0.

CursorXNA - Tato tfida slouzi pro implementaci vlastniho ukazatele mysi pro
ovladaci prvky této knihovny. Umoznuje vyuzit libovolnou kompilovanou texturu
jako zdroj grafiky ukaztele mysi. Cilem je pouze zapouzdfit nékteré detaily imple-
mentace ukazatel pro Microsoft XNA 4.0 (pfiblizeni - velikost, offset - posunuti
grafiky viiéi redlnym soutadnicim ukazatele mySi v opera¢nim systému).

Panel - Tato trida realizuje ovladaci prvek, ktery stejné jako u formularovych
aplikaci slouzi primarné tomu, aby obsahoval dalsi ovladaci prvky a umoznil jejich
logické sdruzovani, pfipadné spole¢né programové ovladani. Metody implemen-
tujici moznosti uklddani a prepinani ovladacich prvkt v panelu jsou vytvoreny
jiz v tfidé GraphicControl.

Button - Ttida Button realizuje ovladaci prvek tlacitko, ktery slouzi jako jedna
z hlavnich soucasti grafického uzivatelského rozhrani. Tiida umoziuje pouziti
libovolné kompilované textury pro vytvoreni vzhledu tlacitka a umoznuje pouziti
libovolného kompilovaného grafického fontu pro platformu Microsoft XNA 4.0.
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Label - Tato tfida implementuje dalsi ze zakladnich ovladacich prvkia pro
tvorbu grafického uzivatelského rozhrani, ktery, na rozdil od ovladaciho prvku
Button, nemize byt vybran uzivatelem a primarné slouzi pro tvorbu vzhledu
uzivatelského rozhrani

TextBox - Trida TextBox implementuje ovladaci prvek grafického uzivatel-
ského rozhrani, ktery slouzi pro zadavani textovych vstupt z klavesnice. Jedna
se pouze o zjednodusenou variantu bez automatického zalamovani textu.

VScrollBar - Tato tiida implementuje ovladaci prvek vertikalni posuvnik,
ktery muze slouzit ke zméné hodnot proménnych nebo k posunu ovladacich prvka
v uzivatelském rozhrani.

Tato knihovna je vyvijena jako open source a je mozné, aby byly kdykoliv
implementovany dalsi ovladaci prvky, na které jsou programatofi zvykli z formu-
latovych aplikaci. Je také mozné déle rozsitovat atributy a metody jiz implemen-
tovanych tiid a optimalizovat a rozsirit jejich funkcénost.
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4.3. Aplikace Stratego

4.3.1. Popis funkénosti aplikace

Zéakladni funkénosti aplikace je poskytnuti moznosti hrat deskovou hru Stra-
tego proti poc¢itaci nebo pres lokdlni pocitacovou sit proti ¢lovéku. Aplikace umoz-
nuje ulozit libovolnou hru v libovolné fazi a pripadné nahrat ulozenou hru a po-
kracovat v jejim dokonceni. Je mozné prepinat mezi zobrazenim pres celou ob-
razovku a zobrazenim v okné. Dale je mozné zobrazit si pravidla hry pripadné
napoveédu k ovladani programu.

4.3.2. Use Case model

Aplikace Stratego

‘Zmeénit nastav eni
grafické ho rozhrani
aplikace

Matist ezehranou
hru

S

Hrag

Wybv ofit sitf'ovou hnu

fipajit se k sifove
hie [
Zahajit hru proti PC

Natistrozmisténi
k ament

-

<7 includes

Vytv oFit rozmisténi
jednotek

e

[ S
| . wextends - __
| S o o
| k. Wozit rozmis ten

Wozitrozehranou e kamend

hiru wextends westends
i x

B -
~ .wincludex

T,

Nahrat rozmis€ni
kameni

Zrusit rozehranou
hru

Obrazek 11. Use Case diagram pro hrace
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Pripad uziti: Zahajit hru proti PC

1. Struény popis

Tento pripad uziti umozni hrac¢i vytvorit ¢i nacist a upravit rozmisténi
kamenti a spustit hru proti pocitaci.

2. Vstupni podminky

Nejsou zadné vstupni podminky pro tento ptripad uziti.
3. Tok udélosti
e Zakladni tok

— Spusténi hry proti PC s vlastnim rozmisténim kament
(a) Hra¢ vybere v panelu menu polozku ,Hra“.
(b) V dal$im menu ,Vyber typ hry“ vybere polozku ,,Pro jednoho
hrace“.

(¢) Vmenu ,Hra pro jednoho hrace“ vybere polozku ,,Zacit novou

hru*.

(d) Probéhne ndhodné vybrani barvy pro hrace a hra¢ postupnym
klikdnim mysi na kameny v zasobniku a do volného prostoru
ve svoji ¢asti hraci desky rozmisti vSech 40 hracich kament.

(e) Kameny, které jsou jiz na hraci plose, muze také kliknutim
vybirat a presouvat nebo vracet do zasobniku.

(f) Po finalnim rozmisténi kament stiskne tlacitko ,,Zahajit hru®,
které je viditelné pouze v pripadé umisténi vSech 40 kament
na hraci plose.

(g) Hra je zahdjena — jako prvni tdhne erveny.
e Alternativni toky
— Spusténi hry proti PC s generovanim rozmisténi kament
Kroky (a) az (c) jsou stejné jako u zakladniho toku.
(d) Hrac¢ klikne na tlacitko ,Vygenerovat rozmisténi“.

(e) Dojde k automatickému nahrani rozestavéni vSech 40 kament
na hraci plochu z databaze rozestavéni.

(f) Vygenerované rozmisténi je mozné ménit stejnym zptsobem
jako pii rozmistovani kament.

(g) Nahrané rozmisténi muze hra¢ jesté dale upravovat tazenim
jednotlivych kament.

(h) Generovat rozestavéni je mozné i opakované kliknutim na tla-
¢itko ,,Vygenerovat rozmisténi“.
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(i) Po findlnim rozmisténi kament stiskne tlacitko ,,Zahajit hru,
které je viditelné pouze v pripadé umisténi vSech 40 kament
na hraci plose.

(j) Hra je zahdjena — jako prvni tdhne erveny.

— UlozZeni béhem hry

Tento alternativni tok rozsifuje vsechny predchozi toky.

(a) Béhem hry hrac stiskne tlacditko ,Ulozit hru“ ve spodnim pa-
nelu tlacitek.

(b) V dialogu pro ulozeni hry hra¢ zadd nazev ukladané hry
a stiskne tlacitko ,,Ulozit®.

(c) Hra se ulozi a pokrac¢uje dal.

— ZruSeni hry s uloZenim

Tento alternativni tok rozsifuje hlavni tok a prvni alternativni

tok.

(a) Béhem hry hréac stiskne tlacitko ,,Zrusit hru“ ve spodnim pa-
nelu tlacitek.

(b) V dialogu pro zruSeni hry klikne hraé¢ na tlacitko ,,Ano“ pro
potvrzeni ulozeni pred zrusenim.

(¢) V dialogu pro ulozeni hry hra¢ zad4 nazev ukladané hry
a stiskne tlacitko ,,Ulozit“.

(d) Hra se ulozi a zrusi, hrac¢ je vracen do tivodniho menu.

— Zruseni hry bez uloZeni

Tento alternativni tok rozsifuje hlavni tok a prvni alternativni

tok.

(a) Béhem hry hréac stiskne tlacitko ,,Zrusit hru“ ve spodnim pa-
nelu tlacitek.

(b) V dialogu pro zruSeni hry klikne hra¢ na tlacitko ,Ne*“ pro
potvrzeni zruseni hry bez uloZeni.

(c) Hra se zrusi a hrac je vracen do itvodniho menu.

4. Vystupni podminky
Nejsou zadné vystupni podminky svazané s timto pripadem uziti.
5. Body rozsiteni

Nejsou zadné body rozsiteni svazané s timto pripadem uziti.

Priipad uziti: Nacist uloZenou hru proti PC
1. Strucny popis

Tento pripad uziti umozni hrac¢i nacist dfive uloZenou hru proti pocitaci
nezavisle na tom, jestli byla uloZena ve fazi rozestavovani hernich kamenut
nebo pfi samotné hfe.
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2. Vstupni podminky

Nejsou zadné vstupni podminky pro tento ptipad uziti.
3. Tok udélosti

e Zakladni tok

— Nacteni ulozené hry proti PC
(a) Hrac¢ vybere v panelu menu polozku ,Hra“.
(b) V dalsim menu ,Vyber typ hry“ vybere polozku ,,Pro jednoho
hrace“.
(¢) V menu ,Hra pro jednoho hrace“ vybere polozku , Nacist ulo-
zenou hru“.

(d) UloZena hra je nactena a pokracuje se v ni af uz ve fazi roze-
stavovani kament nebo ve fazi probihajici hry.
4. Vystupni podminky

Nejsou zadné vystupni podminky svazané s timto pripadem uziti.

5. Body rozsireni

Nejsou zadné body rozsiteni svazané s timto pripadem uziti.

Piipad uziti: Vytvorit a zah4jit sitovou hru

1. Strucny popis
Tento pripad uziti umozni hraci vytvorit siftovou hru jako server a v pripadé
pripojeni protihrace jako klienta vytvorit ¢i nacist a upravit rozmisténi
kamenti a spustit hru proti protihraci pies lokalni pocitacovou sit.

2. Vstupni podminky

Existuje funkéni piipojeni pocitace, na kterém je aplikace instalovana, k lo-
kalni siti podporujici protokol TCP /IP.

Ke stejné lokalni siti je pripojen dalsi pocitac¢, na kterém je aplikace insta-
lovana, se zajmem pripojit se k vytvorené hie.

3. Tok udélosti
e Zakladni tok
— Vytvoreni sitové hry a zahijeni po pfFipojeni klienta

(a) Hra¢ vybere v panelu menu polozku ,Hra“.

(b) V dalsim menu ,Vyber typ hry“ vybere polozku ,Pro dva
hrace - LAN“.
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(¢) V menu ,Hra pro dva hrace - LAN“ vybere polozku ,,Vytvorit
novou hru*.

(d) Probéhne vytvofeni serveru, ktery ¢eka na piipojeni klienta.

(e) V piipadé pfipojeni klienta hra pokracuje rozestavovanim ka-
ment a zahajenim hry - tyto kroky jsou shodné s hlavnim
tokem a prvnim alternativnim tokem pripadu uziti ,,Zahajit
hru proti PC“ od kroku (d), s rozdilem, Ze hra je zahajena az
jeji zahajeni potvrdi obé strany.

e Alternativni toky
Alternativni toky jsou shodné s 2., 3. a 4. alternativnim tokem ptipadu

uziti Zahajit hru proti PC.
4. Vystupni podminky

Nejsou zadné vystupni podminky svazané s timto pripadem uziti.

5. Body rozsifeni

Nejsou zadné body rozsiteni svazané s timto piipadem uziti.

Piipad uziti: Naéist uloZenou sitovou hru

1. Strucny popis
Tento pripad uziti umozni hraci nacist diive ulozenou hru hranou proti
protihraci pies lokalni pocitadovou sit.

2. Vstupni podminky
Existuje funkéni ptipojeni pocitace, na kterém je aplikace instalovana, k lo-
kalni siti podporujici protokol TCP /IP.
Ke stejné lokalni siti je pripojen dalsi pocita¢, na kterém je aplikace insta-
lovana, se zajmem piipojit se k vytvorené hie.

3. Tok udalosti

e Zakladni tok
— Nadéteni uloZené sifové hry a pokradovani ve hie po p¥i-

pojeni klienta

(a) Hrac¢ vybere v panelu menu polozku ,Hra“.

(b) V dal$im menu ,Vyber typ hry“ vybere polozku ,Pro dva
hrace - LAN*.

(¢) V menu ,, pro dva hrace - LAN“ vybere polozku ,Nacist ulo-
zenou hru“.

(d) Probéhne vytvoteni serveru, ktery ¢eka na piipojeni klienta.
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(e)

Po pripojeni klienta je ulozena hra nactena a pokracuje se v ni
at uz ve fazi rozestavovani kament nebo ve fazi probihajici hry
na strané serveru i klienta.

4. Vystupni podminky

Nejsou zadné vystupni podminky svazané s timto pripadem uziti.

5. Body rozsireni

Nejsou zadné body rozsiteni svazané s timto pripadem uziti.

Piipad uziti: P¥ipojit se k existujici sifové hie a zahajit sifovou hru

1. Strucny popis

Tento ptipad uziti umozni hraci pripojit se k existujici sitové hie ¢ekajici
na klienta, poté vytvorit ¢i nacist a upravit rozmisténi kamenii a spustit
hru proti protihraci pres lokalni pocitacovou sit.

2. Vstupni podminky

Existuje funkéni pripojeni pocitace, na kterém je aplikace instalovana, k lo-
kalni siti podporujici protokol TCP /IP.

Ke stejné lokalni siti je pfipojen dalsi pocitac, na kterém je aplikace in-
stalovdna a na tomto pocitaci je vytvorena sifova hra ¢ekajici na p¥ipojeni

klienta.

3. Tok udalosti

e Zikladni tok

— Ptipojeni sifové hry a zahijeni hry

(a)
(b)

Hrac¢ vybere v panelu menu polozku ,Hra“.

V dalsim menu ,Vyber typ hry“ vybere polozku ,Pro dva
hrace - LAN*.
V menu ,,Hra pro dva hrace - LAN“ vybere polozku ,,P¥ipojit

13

se.
Po kratkém vyhledavani serverii na lokalni siti vybere hrac
ze seznamu serveri, ke kterému se chce pfipojit, a klikne na
tlacitko ,,Pripojit®.

V pripadé pripojeni klienta hra pokracuje rozestavovanim ka-
ment a zahajenim hry - tyto kroky jsou shodné s hlavnim
tokem a prvnim alternativnim tokem ptipadu uziti ,Zahajit
hru proti PC“ od kroku (d), s rozdilem, Ze hra je zahajena az
jeji zahajeni potvrdi obé strany.
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e Alternativni toky

Alternativni toky jsou shodné s 2., 3. a 4. alternativnim tokem pripadu
uziti Zahajit hru proti PC.

4. Vystupni podminky

Nejsou zadné vystupni podminky svazané s timto pfipadem uziti.

5. Body rozsiteni

Nejsou zadné body rozsiteni svazané s timto pripadem uziti.
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4.3.3. Diagram tiid

Diagram t¥id je z diivodu piehlednosti rozdélen na vice ¢asti a tfidy GFXHra
a GFXHraciPlocha obsahuji pouze klicové atributy a metody.

Microsoft.Xna.Framework | LoxlyXNAControls |
Game Winlnput Panel Button
GFXHra

| GFXHraciPlocha

GFXKamen

Hra

Kamen

GFXZasobnik
GFXDeska

-

Hrac

Tah Souradnice

Obrazek 12. Diagram trid aplikace Stratego - varianta 1
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Game
GFX Hra

Panel
GFXZasobnik

myEventdnput: Winlnput

myGraphicdDevice: GraphicsDevice
myGraphicsDeviceManager. GraphicsDeviceManager
myPanels Lig(QfPanel)

mySpriteBatch: SpriteBatch

panelGameDesk GFXHraciPlocha

myltemSize: Integer
myPlayer Hrac
myPole: Rectangle()
mySouradnice: Point()
txCisla: Texture2Y)
txKameny: Texture2[Y)
txOkraj: Texture2Y)

# Draw(GameTime) : void

- DrawGame(Sprite Batch) : void

# Initidize(): void

Initialize Game Objects() : void
LoadContent() : void
LoadGameContent() : void
LoadGamesFromDB(Boolean) : void
New() : void

# Update(GameTime): void

e

+

Draw(SpriteBatch) : void

DrawSton eCounts(Sprite Batch) : void
GetHodnosdl ocation(Sarze) : Point
GetHodnodRectangle(Sarze) : Rectangle
GetStone Count(Sarze) : Integer

+ Mew(Hrac, Inte ger, Winlnput) : void

- SetSouradnicePoliAPole() : void
«propertys

+ ltemSize(): Integer

[

«Event Handlers
MyBase_SizeChanged(Object, EventArgs) : void

GFX HraciPlocha

Panel

GFXKamen

myAkualniTah: Tah
myCervenyZasobnik GFXZasobnik
myDeska: GFXDeska

myHra: Hra

myModryZasobnik GFXZasobnik

Butfon

myKamen: Kamen
myMouseOver. Boolean
txMouseOver: Texture2D
txOkraj: Texture2D
txSelected: Texture2D

Draw(SpriteBatch) : void
MyMove(MouszEventArgs) : void
MNew(Hra, Barvy, Winlnput) : void

OponentMove(T ah) : void
SetGameDataObjects(Winlnput) : void
Update{GameTime) : void

«Event Handlers

L

TCP_DataReceived(Object, ProgressChangedEventArgs) : void

New(Winlnput, Sting, Barva, Faze, TypHrace, TypHrace, String) : void

txT extura: Texture2D

Draw(SpriteBatch) : void

+ o+ 4+ +

«ReadCnly Propertys
+ Kamen(): Kamen

«EventHanders

Panel
GFXDeska

myltemSize: Integer
myPole: Rectangle()
mySourachicePoli: Point
txOkraj: Texture2D

o+

Draw(Sprite Batch) : void
+ GetlndexOfPole(Inte ger, Integer) : Souradnice
+ Mew(nteger, Winlnput) : void
SetSouradnicePoliAPole() : void
apropertys
+ ltemSize(): Integer
«Event Handlers
MyBase_SizeChanged(Object, EventArgs) : void
aReadOnly Propertys
+ OblastiPoli() :Rectangle()
+ SouradnicePdi() : Point()

Y\

GetPosable MovesGFXHraciPlocha) : Lig(OfRectangle)
MNew(Kamen, Integer, WinInput) : void
Update Location(GFXHmaciPlocha) : void

MyBase_MouseEnter{Object, MouseEventArgs) : void
MyBase Mouseleave(Object. MouseEventArgs) : void

Hra

Kamen

Hrac Tah

Souradnice

Obrazek 13. Diagram tiid aplikace Stratego - varianta 2
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Game Panel Button
GFXHra lage—| GFXHraciPlocha  |ggm GFXKamen
\ \ Panel
GFX Zasobnik
Panel
GFXDeska
Kamen
Hra
- - myBarva: Barvy

- my:mo:.e"l'_'ahu: List(Of Tah) myHodnog: Sarze
- mynimcl. Hac mySouradnice: Souradnice
- myHrac2: Hrac

«Enums
+ GenerujMozneTahy(Kamen) - List{Of Souradnice) + Barvy
+ GetPrazdnePozice(Banvy) : Lig(Of Souradnice) + Sarze
+ HistorieT oSting() : String -
- JeNaOstruvku(Souradnice) : Boolean + JeNaHraciPlose() - Boolean
- JeOhrceujicTah(Tah) - Boolean e Sar e .
- JeUtocnyTah(Tah) : Boolean + MNew(Sarze. Barvy, Souradnice) : void
+ New() - void + PorovnejSKamenem(Kamen): Byte
+ New(String) - void + ProvedSouboj(Kamen) : void
+ New(Hrac, Hrac) - void + ProvedTah(Integer, Integer) : void
+ New(String, Hrac, Hrac) - void + F'rove_dTah(SOL_lradnice] - void
+ New(String, Hrac, Hrac, Lis(Of Tan)) : void TSt Sl
+ New(String, Li#(Of Tah)): void N iiodiRad
- PorusPravidloDvouPali(T ah) : Boolean «Operators
- PorusPravididVicePoli(T ah) : Boolean + <>(Kamen, Kamen) : Boolean
- PrdaniMomehoTahu(T ah, Kamen, Lig(Of Souradnice)) : Boolean + =(Kamen, Kamen) : Boolean
+ PridejTah(Tah) - void } «ReadOnly Propettys
+ RozesaveniToString(): String + Barva(): Bawy
«propertys + Hodnos() : Sarze
+ HistorieT ahu() : Lig(Of T ah) + Souradnice() : Souradnice

«ReadOnly Propertys

+ HracCerveny() : Hrac

+ HracModry() : Hrac

+ Kameny() : Lig(Of Kamen)

- PolickaDesky() : Lig(Of Kamen)

\

Souradnice
Tah e - myX: Integer
- n - myBarva: Bawy - myY: Integer
- myCil: Souradnice - myKameny: Kamen()
= [ EmeTE L - myPamet Lig(OfKamen) + New() - void
- myZdroj: Souradnice - myTyp: TypHrace + New(Integer, Integer) : void
_ + SousediS(Souradnice) : Boolean
+ JeOpacny(Tah): Boolean «Enums =
+ JeStejny(Tah) - Boolean + TypHrace COREEIED —
+ New(Kamen, Souradhnice): void . + f>(80uradn|ce: Souradmce].. Integer
+ ToLANString() : String + GenerujTah(Hra) : Tah + =(Souradnice, Souradnice) : Integer
+ ToSting() : Sting + GetKamen(Sarze]: Kamen «propertys
«ReadOnly Propertys + GetKar.nenMu'.noF'Iodw(Sa.rze] - Kamen . + X(): Integer
A 3 peri) + GetMojePouziteKameny(List(Of Kamen)) : List{OfKamen) + Y(): Integer
+ Gil): Sogradnlce + MNew(Barvy, TypHrace) : void
* KamgnO. Kameq + New(Barvy, TypHrace, String) : void
& i) ST + PocetkamenuMimoPlochu(Sarze) : Integer
+

PridejCoPamef(Kamen) : void
«ReadOnly Propertys

+ Barva() : Bavy
KamenyMimoPlochu() : LigOf Kamen)
KamenyNaPlose() : Lig(Of Kamen)
Typ(): TypHrace

+ + o+

Obrazek 14. Diagram tiid aplikace Stratego - varianta 3
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4.3.4. Popis trid

TFidy aplikace Stratego se logicky déli do dvou skupin. Prvni skupina (tiidy
Hra, Hrac, Kamen, Tah a Souradnice) realizuje zékladni herni principy deskové
stolni hry Stratego a druha skupina (tfidy GFXHra, GFXHraciPlocha, GFXDeska,
GFXZasobnik a GFXKamen) implementuje uzivatelské rozhrani. Vzhledem k imple-
mentaci pomoci technologie XNA Framework 4.0 je v aplikaci deklarovan globalni
modul, ktery spousti samotnou hru a jsou v ném deklarovany globalné pristupné
objekty pro realizaci sitové komunikace.

Souradnice - Tato tfida implementuje jednoduché plosné souradnice, omezené
pouze na celd ¢isla v rozmezi -1 az 9, které umoznuji urcovat pozice na Sachovnici
rozméru 10 x 10 poli (hodnoty 0 az 9) a pozici mimo Sachovnici (hodnota -1).
V piipadé, ze by v aplikaci byla prifazena hodnota mimo rozmezi povolenych
hernich pozic, je automaticky zménéna na hodnotu -1. Ve tiidé jsou definovany
zékladni relaéni operdtory (=, <>), pro snazs$i praci s instancemi této tfidy,
a jedna klicova metoda:

e SousediS(ByVal souradnice As Souradnice) As Boolean - metoda
hodnoti vzajemnou pozici dvou instanci této t¥idy na sachovnici.

Tah - Ttida Tah umoznuje vytvaret instance popisujici jednotlivé tahy hry

Stratego. V ramci kazdé instance jsou ulozeny hodnoty popisujici ktery kdmen se

posunul z jakych vychozich soutadnic na hraci plose a na jaké souradnice.
Dtlezité metody t¥idy Tah:

e JeStejny(ByVal tah As Tah) As Boolean — metoda hodnoti, jsou-li dva
tahy provedeny stejnym hracim kamenem ze shodnych vychozich souradnic
i na shodné cilové soutadnice.

e JeOpacny(ByVal tah As Tah) As Boolean — metoda hodnoti, jsou-li dva

tahy provedeny stejnym hracim kamenem opacnym smérem — vychozi
soufadnice obou tahti jsou shodné s cilovymi soufadnicemi porovnavaného
tahu.

Obé zminéné metody jsou pouzity predevsim pri implementaci ,,Pravidla dvou
poli“ (kapitola 9.4.3.) a ,Pravidla vice poli“ (kapitola 9.4.4.).

Kamen - Tato tfida umoznuje vytvaret instance reprezentujici jednotlivé herni
kameny charakterizované hodnosti, barvou a umisténim na hraci plose. Pro urceni
hodnosti a barvy jsou v ramci t¥idy Kamen vytvoreny dva vyctové typy — Sarze
a Barvy. Dale jsou ve tfidé implementovany metody, které umoznuji provadét
herni operace s vytvorenymi objekty typu Kamen.

Dilezité metody tiidy Kamen:
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e PorovnejSKamenem(ByRef kamen As Kamen) As Byte — Metoda porov-
nava hodnost dvou instanci t¥idy Kamen a vraci hodnoty 0, 1 a 2 repre-
zentujici vSechny potencionalni vysledky vzajemného porovnani. Vysledky
volani této metody jsou vyuzity pfi implementaci souboji hernich kament
v metodé ProvedSouboj.

e Vyhod () — Tato metoda realizuje presun herniho kamene mimo hraci plochu.

e ProvedTah(ByVal umisteni As Souradnice) — Metoda realizuje pfesun
herniho kamene po hraci plose na nové souradnice.

e ProvedSouboj(ByRef Kamen As Kamen) — Tato metoda implementuje sou-
boj dvou hernich kamenti v souladu s pravidly hry Stratego (kapitola 9.).

Hrac - Instance této tfidy reprezentuji hrace, ktefi se ticastni hry Stratego.
Atributy tridy charakterizuji hrace podle barvy hracich kament a typu hrace. Pro
urceni typu hrace je v ramci této tfidy definovan vyctovy datovy typ TypHrace,
ktery umoznuje rozlisit mezi uzivatelem, pocitacem a protivnikem hrajicim pres
pocitacdovou sit. V piipadé, je-li instance této t¥idy hrac - pocitac, je implemento-
vana pamét pro zapamatovani odkrytych souperovych kameni, ktera je vyuzivana
pro generovani tahu pocitacem.

Dtlezité metody tfidy Hrac:

e GenerujTah(ByRef game As Hra) As Tah — Tato metoda implemntuje
strategii volby herniho tahu v piipadé, Ze instatnce tiidy Hrac je ovla-
dana pocitacem. Samotny algoritmus pro generovani tahu je postaven na
ohodnoceni postaveni vlastnich kamenti a postaveni souperovych kament,
pricemz je vyuzito paméti, ve které jsou ulozeny vSechny odkryté souperovy
kameny. Tim je ddna mirna vyhoda pocitaci, protoze neexistuje moznost,
ze by zapomnél umisténi jiz odkrytého soupefova kamene. Algoritmus po-
uziva ryze utocnou strategii. Zna-li hodnotu néjakého soupetova kamene,
vyuzije relativné primocarého postupu k vyrazeni tohoto kamene ze hry.
V pripadé, ze zadné souperovy kameny nezna, realizuje prizkum utokem
od relativné nejméné cennych hernich kament (prizkumnik, serzant). P¥i
volbé herniho kamene vhodného k tahu bere v tivahu, Ze neni vyhodné od-
kryvat pohyblivost mnoha hernich kamenti, a voli k itoku spise kameny, se
kterymi bylo jiz tazeno.
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Hra - Tato tfida implemetuje vSechny principy a pravidla hry Stratego. V kon-
struktoru vznikaji instance tfidy Hrac a v jejich konstruktorech vznikaji instance
tfidy Kamen, ¢imz jsou vytvoreny vSechny herni objekty. Ttida Hra predevsim
zapouzdiuje metody implementujici dodrzovani pravidel hry Stratego (kapitola

9.).
Dtlezité metody tfidy Hra:

e GenerujMozneTahy(ByRef kamen As Kamen) As List(0f Souradnice)
— Tato metoda generuje pro libovolny herni kdmen seznam volnych
pozic (instance tfidy Souradnice), na které muze dany herni kamen
provést tah v souladu s pravidly hry. Pro implementaci algoritmu vyuziva
pomocnych metod (PridaniMoznehoTahu, PorusiPravidloDvouPoli,
PorusiPravidloVicePoli, JeUtocnyTah, JeOhrozujiciTah).

e GetPrazdnePozice(ByRef barva As Kamen.Barvy) As List(Of
Souradnice) — Tato metoda zjistuje vSechny neobsazené pozice na
hraci plose v oblasti pro vychozi rozestavéni hernich kamenii. Vyuziva se
pouze ve fazi rozestavovani kament.

GFXKamen - Tato tfida je potomkem tifidy Button =z knihovny
Lox1yXNAControls. Instance tfidy GFXKamen reprezentuji v grafickém uzivatel-
ském rozhrani herni kameny na plose. Svymi metodami umoznuji vykreslovani
grafické reprezentace v umisténi na plose odpovidajicim souradnicim zapouzdrie-
nym v instanci tifidy Kamen, ktera je ulozena v atributu Kamen kazdé instance tridy
GFXKamen. Dale umoznuje interakci uzivatele s reprezentaci herniho kamene.

Diilezité metody tiidy GFXKamen:

e UpdateLocation(ByRef hraciPlocha As GFXHraciPlocha) — Tato me-
toda umoznuje zménu pozice grafické reprezentace na zakladé vyhodnoceni
nastaveni nadfazeného objektu tiidy GFXHraciPlocha a hodnoty soutad-
nice instance tiidy Kamen, ktera je ulozena v atributu Kamen.

e GetPossibleMoves(ByRef hraciPlocha As GFXHraciPlocha) As
List (0f Rectangle) — Na =zakladé vysledku této metody je mozné
na obrazovku spravné vykreslit grafickou reprezentaci moznych taht
instance tfidy Kamen, ktera je uloZena v atributu Kamen.

GFXZasobnik Tiida je potomkem tr¥idy Panel =z  knihovny
LoxlyXNAControls. Instance této tiidy reprezentuji v grafickém uzivatel-
ském rozhrani odkladovou plochu pro herni kameny, které jsou mimo plochu
(zasobnik). Ttida umoziiuje interakci uzivatele s hernimi kameny, které jsou
mimo plochu (pouze ve fazi rozestavovani kament). Déle také zabezpecuje
zobrazeni poc¢tu hernich kamend mimo plochu u kazdé hodnosti.
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Dilezité metody tridy GFXZasobnik:

e DrawStoneCounts(ByRef SB As SpriteBatch) — Tato metoda umoziuje
zobrazeni poctu hernich kament mimo plochu u kazdé hodnosti nad instan-
cemi tiidy GFXKamen, které jsou vykreslovany v oblasti zasobniku.

GFXDeska - Ttida je potomkem tiidy Panel z knihovny Lox1yXNAControls.
Instance této tridy reprezentuje v grafickém uzivatelském rozhrani zobrazeni
hlavni hraci plochy (deska). Ttida umoziiuje interakci uzivatele s volnymi po-
zicemi na desce (cile jednotlivych neutoénych taht).

Diilezité metody tridy GFXDeska:

e GetIndex0fPole(ByVal X As Integer, ByVal Y As Integer) As
Souradnice — Tato metoda umoznuje prevést systémové souiadnice
mysi nad deskou na objekt typu Souradnice charakterizujici umisténi
jednotlivych hernich poli v samotné hre.

GFXHraciPlocha - Tato trida je potomkem tfidy Panel z knihovny
Lox1yXNAControls. Tato tfida reprezentuje kompletni grafické rozhrani samotné
deskové hry Stratego. Implementuje interakci s ostatnimi hernimi objekty pomoci
jejich udalosti a realizuje veskeré zobrazovani ovladacich prvki v pribéhu od ro-
zestavovani kament az po zakonceni hry. Realizuje také interakci se souperovou
aplikaci pfipojenou pies lokalni pocitacovou sif. V ramci této t¥idy je deklarovan
vyctovy datovy typ (Faze) umoznujici rozliSeni jednotlivych fazi priabéhu hry
(atribut myAktualniFaze).

Dtlezité metody t¥idy GFXHraciPlocha:

e Update(ByVal gameTime As Microsoft.Xna.Framework.GameTime) -
Tato metoda je voldna v rdmci metody Update tiidy GFXHra a umoziuje
realizovat casované operace v ramci pribéhu hry. V této metodé jsou tedy
realizovany vsechny automatické pohyby v grafickém rozhrani i predavani
tahtt mezi hraci. Je vyuzito faktu, ze tato metoda je volana 60krat za
sekundu a vSechny herni zmény jsou vyvolany pouhou zmeénou atributu
myAktualniFaze.

e SetData() — Tato metoda nacita z databaze seznam rozestavéni kament,
ktery je pouzit pii generovani ndhodnych rozetavéni (obsahuje 7708 rtiznych
rozestavéni kameni).

e MyMove(ByVal e As MouseEventArgs) — Metoda nastavuje vnitini atri-
buty tfidy GFXHraciPlocha zptlisobem, aby metoda Update zajistila vy-
konani tahu nejen po strance grafické, ale i v nastaveni vSech vnitfnich
atributt dotcenych hernich objektt. V piipadé, Ze je hra sifova, realizuje
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odeslani aktualniho tahu soupefi ve formé textovych dat, které protistrana
zpracuje.

e OponentMove(ByVal tah As Tah) — Tato metoda nastavuje vnitini atri-
buty tfidy GFXHraciPlocha zptlisobem, aby metoda Update zajistila vy-
konani tahu nejen po strance grafické, ale i v nastaveni vSech vnitfnich
atributt dot¢enych hernich objekt nezavisle na tom, zda je soupeftuv tah
generovan pocitacem nebo je zpracovan od protihrace, hrajiciho ptes lokalni
pocitacovou sif.

e SetGameDataObjects(ByRef Input As WinInput) — Tato metoda vytvari
v8echny ostatni grafické herni objekty (GFXDeska,GFXZasobnik,GFXKamen)
a prifazuje k nim odpovidajici herni objekty (Hrac,Kamen).

e TCP DataReceived(sender As Object, e As
ProgressChangedEventArgs) — Metoda zachycujici wudalost pfijeti
dat pres lokdlni pocitacovou sif. V rdmci této metody je zkontrolovana
spravnost prijatych dat a na jejich zakladé je vytvoren lokalné soupertv
tah a volana metoda OponentMove. Diky tomu maji oba sitovi hraci
kompletni historii tahi uloZzenou lokalné a oba mohou piipadné hru ulozit
a navazat na ni pozdéji.

Vsechny uvedené tiidy, které jsou potomky z knihovny Lox1lyXNAControls,
obsahuji metodu Draw(ByRef SB As SpriteBatch), ktera je volana z metody
Draw tfidy GFXHra. Tato metoda realizuje v kazdé ttidé vykreslovani vsech textur
reprezentujicich dany objekt.

GFXHra - Tato tifida je potomkem  tfidy Game =z  tfidy
Microsoft.Xna.Framework. Instance této tridy povinné implementuje me-
tody zdédéné z tfidy Game, které umoznuji samotny vznik aplikace vyuzivajici
technologie DirectX 9.0c (metody Initialize, LoadContent, Update a Draw).
V téchto metodach vznikaji objekty, které implementuji praci s DirectX
(SpriteBatch, GraphicsDevice a GraphicsDeviceManager) a nacitaji se do
paméti kompilované textury a fonty pouzité pri vykreslovani hernich objekti.
Kromé implementace téchto dédénych metod jsou v tfidé GFXHra deklarovany
objekty typu Panel z knihovny Lox1yXNAControls, které reprezentuji jednotliva
menu a dialogova okna pouzitd v aplikaci. Deklaraci a kombinaci ovladacich
prvkid z knihovny LoxlyXNAControls je vytvofeno celé grafické uzivatelské
rozhrani aplikace.

Dilezité metody tfidy GFXHra:

e InitialzeGameObjects() — Tato metoda vola pii inicializaci tiidy GFXHra
dalsi metody, v kterych dochazi k tvorbé objektti typu Panel a jsou do
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nich vkladany dalsi ovladaci prvky, nastavovany jejich atributy a pritazo-
vany metody zachycujici jejich klicové udalosti. Tim je vytvoreno v paméti
kompletni grafické uzivatelské rozhrani celé aplikace.

LoadGamesFromDB(ByVal network As Boolean) — Tato metoda umoziuje
nacist uloZzené hry (z databédze) a zobrazit je v seznamu uloZenych her,
ze kterych si miize uzivatel vybrat a spustit libovolnou z nich. Metoda je
pouzivana na nahravani ulozenych lokélnich i sitovych her.
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5. Datova zakladna

5.1. Databaze

Pro ukladéni hernich rozestavéni, ukladani her proti pocitaci i pro ukladani
sitovych her je pouzita databdze MS Access. Pro kazdy typ ukladani dat je vy-
tvofena jednoduché nezavisla tabulka a mezi jednotlivymi tabulkami neexistuji
zadné vztahy. Databaze je vyuzita Cisté jako linearni tlozisté dat. Databaze je
chranéna pouze jednoduse heslem (,,t200m0i7k*). Z divodu jednoduchosti dato-
vého modelu nejsou vytvoreny zadné diagramy k jeho popisu.

5.2. Textury

Vsechny textury, které jsou pouzity v aplikaci, byly kompilovany nezavisle
na projektu ve vyvojovém prostiedi Visual Studio 2010. Ke kompilaci je pouzita
modifikovand open source aplikace XNA 4.0 Content Compiler [7] zvefejnéna
s Microsoft Public License [8] licenci.

5.3. Fonty

veve

aplikace SpriteFont 2 [9].

Vzhledem k omezenému mnozstvi fonti, které jsou volné pouzitelné na plat-

Ve

Text [10] vytvofeny spole¢nosti Apostrophic Laboratories [11].
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6.1.

6.2.

Instalace aplikace

Systémové pozadavky
Procesor pracovni frekvence 1 GHz a vykonné;jsi
Operacni pamét 512 MB a vice
Graficka karta Podporujici DirectX 10 a Shader model 3.0+
Pevny disk miniméalné 120 MB pro instalaci

Rozliseni obrazovky | 1024 x 768 a vice

Operacni systém Windows XP SP3 a vyssi

Tabulka 1. Systémové pozadavky

Prubéh instalace

Ovérte, ze vas systém odpovida systémovym pozadavkim pro spusténi apli-
kace.

Pro zahajeni instalace spustte soubor STRATEGOSETUP.EXE.

Instalace probiha pomoci standardniho instala¢niho privodce, kde mizete
zvolit umisténi instalovanych soubori a vybrat, zda chcete vytvorit za-
stupce na plose.

Po spusténi samotné instalace soborti dojde ke kontrole a pripadné auto-
matické instalaci podpurnych knihoven (.NET FRAMEWORK 4.0 a XNA
FRAMEWORK 4.0). Déle se naistaluji soubory aplikace do zvoleného adre-
sare.

Pred dokoncenim instalace miizete zvolit, jestli chcete automaticky spustit
nové nainstalovanou aplikaci.
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6.3. Odstranéni aplikace
Pro odinstalovani aplikace je mozné pouzit jeden z nasledujicich postupii:

e Ve ,Start Menu“ rozbalte polozku ,,VSechny programy*, déale oteviete po-
lozku ,,Stratego“ a kliknéte na polozku ,,Odinstalovat aplikaci Stratego®.

e V adresari, ktery jste vybrali pro instalaci aplikace spusfte soubor
UNINSO00.EXE.

e Pomoci systémového nastroje pro pridavani a odebirani aplikaci odinsta-
lujte aplikaci Stratego.

Procesem odinstalovani dojde k odstranéni vSech instalovanych soucasti sa-
motné aplikace Stratego. Pokud chcete odstranit i .NET FRAMEWORK 4.0
a XNA FRAMEWORK 4.0 (mohou byt vyuzivany i dalsimi aplikacemi) je tfeba
je odstranit samostatné pomoci systémového nastroje pro pridavani a odebirani
aplikaci.
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7. Bezpecnost

Vzhledem k zaméreni aplikace je zabezpeceni zajisténo pouze pouzitim hesla
na databdzi uloZenych rozestavéni a ulozenych her. Bylo by mozné vyuzit vyssi
urovné zabezpeceni, ale pti tomto druhu aplikace se jevi jako nadbytecné.

Sitova komunikace probihé v ¢isté textové podobé, je tedy mozné zachytavat
predavana data mezi aplikacemi a pfipadné vyuzit nashroméazdéna data k pod-
vadéni pii sitové hie. Tento nedostatek by bylo mozné vyfesit kompletnim zaSif-
rovanim posilanych dat na trovni aplikacni vrstvy ISO OSI modelu, ale opét se
v dané situaci toto opatteni jevi jako nadbytecné.
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8.

Testovani aplikace

Testovani aplikace probihalo ve dvou fazich:

1. Vyvoj podptrnych knihoven

Pfi ndvrhu feSeni sitové komunikace jsem vyzkousSel realizaci komunikace na
aplikaci synchronizujici textova hlaseni, ktera je ¢asti informacniho systému
na Vyssi odborné skole ekonomické a zdravotnické a Stredni skole, Bosko-
vice. Po odladéni této aplikace jsem vyvinul dalsi aplikaci pouze pro testo-
vaci ucely, kterd na jednoduchém chatu umoznuje pozorovat veskerou ko-
munikaci a pribéh udalosti v knihovné. Po odladéni chyb v ramci knihovny
pro sitovou komunikaci byla knihovna teprve pouzita ve finalni aplikaci.
Pro ovéfeni funkénosti knihovny ovladdacich prvki jsem vyuzil jednoduchy
projekt na platformé Microsoft XNA 4.0, ktery byl pouzit jako ukizka pri
vyuce zajmového programovani ve Visual Basicu na stfedni skole. Po odla-
déni funkcénich chyb byla knihovna pouzita ve finalni aplikaci.

. Testovani funkc¢nosti hlavni aplikace

Vétsina testovaciho procesu probéhla uz pti samotném vyvoji a na testovani
funkcénosti samotné hry se podileli vétsinou studenti stredni skoly ve svém
volném case.
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9. Pravidla hry

Pravidla vychazi z vlastniho pfekladu oficidlnich pravidel International Stra-
tego Federation [12] a jsou upraveny pro pouziti v pocitacové aplikaci.

9.1. Obecny popis hry

Stratego je deskova stolni hra pro dva hréace, ve které je cilem, na zakladé
strategického rozestavéni vlastnich 40 hernich kameni a strategie postupu proti
soupefovym kamenim, zajmout soupefovu vlajku (jeden ze ¢tyficeti kament).
Hra probiha se skrytymi hodnostmi soupefovych kamenti a tim vznika velka va-
riabilita pouzitelnych hernich strategii vedoucich k vitézstvi.

9.2. Hraci plocha

Hraci plocha je tvorena 10x10 hracimi poli se dvéma 2x2 nepiistupnymi os-
travky. Prostory pro vychozi rozestavéni kament obou hract jsou 4x10 poli na
dvou stranach hraci plochy se dvéma ostriivky mezi témito oblastmi.

Obréazek 15. Hraci plocha s rozestavénymi kameny
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9.3. Hraci kameny

Kazdy hrac¢ mé k dispozici 40 hernich kamenti (jeden ¢ervené a druhy modré),
které jsou rozdéleny do dvou zakladnich kategorii.

9.3.1. Nepohyblivé kameny

Bomba — hra¢ ma k dispozici 6 téchto hernich kamenti, které se umisti na hraci
plochu ve fazi vodniho rozestavovani kamenii a po zahajeni hry jiz neni mozné
s témito kameny pohybovat (tdhnout). Tento kdmen slouzi jako néstraha na
soupetfovy pohyblivé kameny, jelikoz kazdy kadmen, ktery zatatoci na tento hraci
kamen, je vyfazen ze hry. Jediny kdmen, ktery mutze vytradit ze hry hraci kdmen
Bomba, je Minér.

<=

Vlajka — hra¢ ma k dispozici pouze jednu Vlajku. Tento hraci kdmen je kli-
¢ovy pro vyvoj hry, jelikoz cilem obou hracia je branit vlastni vlajku a zajmout
vlajku soupetre. Vlajku lze vyradit jakymkoliv z pohyblivych hracich kameni.
Stejné jako hraci kAmen Bomba je Vlajka umisténa na hraci plochu ve fazi uvod-
niho rozestavovani kament a po zahajeni hry jiz neni mozné s témito kameny
pohybovat.

9.3.2. Pohyblivé kameny

Nasledujici popis je od nejsilnéjsiho kamene k nejslabsimu:

Marsal — hra¢ ma k dispozici jednoho Marséala. Tento hraci kdmen je nejsilnéjsi
ze vsech hracich kamenti. Pti itoku na libovolny hraci kdamen, s vyjimkou Bomby,
je vyfazen ze hry kdmen, na ktery Marsal itoc¢i. Marsala je mozné vyradit ze hry
pouze ttokem Spiéna.

S

General — hra¢ ma k dispozici jednoho Generala. Pfi itoku na libovolny hraci
kamen, s vyjimkou Bomby a Marséla, je vyrazen ze hry kdmen, na ktery General
utoci.
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Plukovnik — hra¢ ma k dispozici dva Plukovniky. Pfi itoku na libovolny hraci
kdmen, s vyjimkou Bomby a silnéjsich pohyblivych kamend, je vyfazen ze hry
kamen, na ktery Plukovnik ttoci.

Major — hra¢ ma k dispozici tfi Majory. Pti ttoku na libovolny hraci kdamen,
s vyjimkou Bomby a silnéjsich pohyblivych kamenti, je vyfazen ze hry kdmen, na
ktery Major Gtoci.

Kapitan — hra¢ ma k dispozici ¢tyfi Kapitany. P¥i Gtoku na libovolny hraci
kamen, s vyjimkou Bomby a siln€jsich pohyblivych kament, je vyrazen ze hry
kamen, na ktery Kapitan atoci.

Porucik — hra¢ ma k dispozici ¢tyrfi Poruciky. Pti titoku na libovolny hraci kamen,
s vyjimkou Bomby a silnéjsich pohyblivych kament, je vyfazen ze hry kdmen, na
ktery Porucik utoci.

Serzant — hra¢ ma k dispozici ¢tyti Serzanty. Pti iitoku na libovolny hraci kdmen,
s vyjimkou Bomby a silnéjsich pohyblivych kament, je vyfazen ze hry kdmen, na
ktery Serzant Gtoci.

Minér — hra¢ ma k dispozici pét Minéru. Minér je jediny hraci kdmen, ktery mize
utokem vytadit hraci kdmen Bomba. Mimo to vytadi ze hry oba slabsi pohyblivé
kameny (Priizkumnik, Spién) i Vlajku.

Prizkumnik — hra¢ ma k dispozici osm Prizkumnika. Prizkumnik je jediny
hraci kdmen, ktery se miize pohybovat nebo ttocit v kolmém sméru dale nez na
sousedni policko (viz Pohyb a utok kamenti). Je tedy vhodny pro zjistovani sily
a umisténi soupefovych kamenti. Priizkumnik mtiZe vyfadit ze hry pouze Spiéna
a Vlajku.
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Spién — hra¢ ma k dispozici pouze jednoho Spiéna. Tento hraci kamen je jeding,
ktery mutze vytadit ze hry nejsilnéjsi hraci kdmen Marsal, ale pouze za predpo-
kladu, Ze na ného zattodi. Zattodi-li Marsal na Spiéna, tak je Spién vyfazen ze
hry.

9.4. Pohyb a atok kament

9.4.1. Pohyb hernimi kameny

Hracimi kameny Vlajka a Bomba neni mozné béhem hry provadét zadny
pohyb.

VSemi pohyblivymi hracimi kameny, s vyjimkou hraciho kamene Prizkumnik,
je mozny pohyb pouze v kolmém smeéru a to jen na sousedni pole a za predpo-
kladu, Ze neni obsazeno kamenem stejné barvy.

Prizkumnik mtze realizovat pohyb v kolmém sméru o libovolny pocet volnych
poli. Neni mozné preskocit zadny z hernich kament.

S zadnym kamenem neni mozné provést pohyb v Sikmém sméru.

Obrazek 17. Pohyb Prizkumnikem
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9.4.2. Utok hernimi kameny

Hracimi kameny Vlajka a Bomba neni mozné béhem hry provadét zadny tutok.

VsSemi pohyblivymi hracimi kameny, s vyjimkou hraciho kamene Prizkum-
nik, je mozné provést utok pouze v kolmém sméru a to jen na sousedni pole
obsazené soupefovym kamenem. Ve chvili atoku dojde k odhaleni hodnosti (sily)
obou hracich kamenti, které se podili na souboji. Hraci kdmen s nizsi hodnosti je
vyrazen ze hry a hraci kdmen s vyssi hodnosti zaujme pozici kamene, na ktery
bylo ttoceno. Pokud se na souboji podili dva kameny se stejnou hodnosti, jsou
ze hry vyfrazeny oba dva.

Prizkumnik mize ttoc¢it v kolmém sméru o libovolny pocet volnych poli.
Neni mozné preskocit zadny z hernich kament. Pribéh souboje je stejny jako
u ostatnich kamen.

Zadnym kamenem neni mozné provést utok v Sikmém smeéru.

Obrézek 19. Utok Prizkumnikem

9.4.3. Pravidlo dvou poli

Pii pohybu hernimi kameny neni povoleno tdhnout stejnym kamenem vice
nez tfikrat mezi dvéma stejnymi poli (pohyb tam a zpét).

Tim je zamezeno nekoneénému uhybani pred titokem na omezeném prostoru
dvou poli.

93



9.4.4. Pravidlo vice poli

Za ohrozovani herniho kamene je povazovano postaveni dvou soupericich ka-
ment na sousednich polich.

Neni povoleno neustalé opakované ohrozovani stejného soupefrova kamene stej-
nym kamenem za predpokladu, ze by timto ohrozovanim doslo k takovému posta-
veni hracich kamenti na hraci plose, které, béhem neustalého ohrozovani stejného
kamene, jiz na hraci plose bylo.

Timto pravidlem je zamezeno nekone¢nému ohrozovani a uhybani dvou ka-
ment na vétsim poctu poli.

9.5. Zahajeni hry

Na zacatku probéhne nahodné volba barvy pro hrace.

Pred zahajenim hry rozestavi hraci kazdy svych 40 hernich kamenti dle vlastni
strategie tak, ze kazdy zna pouze vlastni rozestavéni kamenii.

9.6. Priubéh hry

Hrac, ktery ma cervené hraci kameny, zahajuje hru. Hrac¢i mohou v kazdém
tahu tdhnout pouze jednou a to pravé jednim kamenem (viz Pohyb a utok ka-
ment). Hradi se vzédjemné st¥idaji na tahu. Hodnosti jednotlivych kament soupefe
zustavaji po celou dobu hry skryty (kazdy vidi hodnosti pouze u svych kament)
a odkryvaji se jen pii probihajicim souboji (itoku) mezi dvéma kameny.

9.7. Vitézstvi ve hre

Vitézem se hrac stava v pripadé, ze se mu podafi vyradit ze hry souperovu
vlajku nebo pokud nemad souper jiz zadné pohyblivé kameny nebo méa zbylé po-
hyblivé kameny rozestavény tak, zZe s nimi neni mozné pohybovat.

Ve hie neni mozné dosdhnout remizy.
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10. Uzivatelska dokumentace

10.1. Ovladani aplikace

Aplikace je urcena pro ovladani mysi. Pohyb v ramci véech menu je mozny
pomoci klavesnice. Pii pouziti klavesnice v menu je pohyb, v rdmci aktualné
zobrazeného menu, realizovan Sipkou nahoru a Sipkou dolu. Pro piepnuti do inte-
ligentniho menu zobrazeného ve spodni ¢asti aplikace a pro pohyb v rdmeci tohoto
menu se vyuzivaji Sipka doleva a Sipka doprava. Pro zruseni zobrazeni menu nebo
pro navrat do menu predchoziho je mozné pouzit klavesu Escape. Pro ovladani
hracich kamenti pfi samotné hie je mozné pouzit pouze mys.

10.2. Hra proti pocitaci

10.2.1. Nova hra proti pocitaci

1. V hlavnim menu stisknéte tlacitko ,Hra“.

Obrazek 20. Volba ,,Hra“ v hlavnim menu
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2. V menu ,Vyber typ hry“ stisknéte tlacitko ,Pro jednoho hrace“.

S,

Obrazek 21. Volba ,,Pro jednoho hrace* v menu ,Vyber typ hry“

3. V menu s oznacenim ,Hra pro jednoho hrace“ stisknéte tlacitko ,,Zacit
novou hru‘.
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Obrazek 22. Volba ,,Zacit novou hru“ v menu ,,Hra pro jednoho hrace*
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10.2.2. Rozestavéni hernich kamenu a zahajeni hry

P1i spusténi se nova hra nachéazi ve fazi, kdy hraci rozestavuji vlastni hraci
kameny na hraci plochu. Hraci kdmen je mozné vybrat kliknutim na libovolné
tlac¢itko mysi a pak kliknutim na libovolné mozné zvyraznéné umisténi presunout
kamen. Timto zptisobem je tfeba postupné strategicky rozestavét vsech 40 hernich
kamenti.

Obrézek 23. Rozestavovani kamenti

Rozestavéni vSech 40 kamenti je také mozné nahodné vygenerovat z databaze
hernich rozestavéni kliknutim na tlacitko ,,Vygenerovat rozmisténi“. Opakovanym
klikanim na tlacitko ,Vygenerovat rozmisténi“ je mozné generovat dalsi a dalsi
rozestavéni kamenii.

Obrézek 24. Generovani rozestavéni
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Pro zahajeni hry stisknéte tlacitko ,,Zahajit hru“, které je umisténo uprostied
hraci plochy a je viditelné jen v pripadé€, ze je na hraci ploSe umisténo vsech
40 hernich kamenii. Po zahajeni hry se tahy hernimy kameny provadi stejnym
zpusobem jako pfi rozestavovani kament.

Obrézek 25. Tladitko ,,Zahajit hru

10.2.3. UloZeni a zruseni hry

UloZeni hry

1. Pro ulozeni spusténé hry stisknéte tlacitko ,,Ulozit hru®.

Obrézek 26. Tladitko ,Ulozit hru

2. V dialogu pro ulozeni hry zadejte nazev hry pro ulozeni.

3. Stisnéte tlacitko ,,Ulozit*“.
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Obrazek 27. Dialog pro ulozeni hry

Zruseni hry

1. Pro zruseni spusténé hry stisknéte tlacitko ,,Zrusit hru“.

. - =
Zrusitihru s

Obrazek 28. Tlacitko ,,Ulozit hru*

2. V dialogovém okné vyberte zda chcete hru pfed zrusenim ulozit (tlacitko
»Ano“) nebo chcete hru ukoné¢it bez ukladani (tlacitko ,Ne“). Mate také
moznost dialogové okno zaviit a pokracovat ve hie (tla¢itko ,Storno“).

Obrazek 29. Dialogové okno pro zruseni hry

3. V pripadé, ze jste stisknuli tlacitko ,,Ano“ pro ulozeni, pokracujte podle
pokynt pro ukladani hry.

4. Dojde k navratu do hlavniho menu.
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10.3. Hra po siti

10.3.1. Vytvofeni sitové hry

1. V hlavnim menu stisknéte tlacitko ,Hra“.

Obrazek 30. Volba ,,Hra“ v hlavnim menu

2. V menu ,Vyber typ hry“ stisknéte tlacitko ,,Pro dva hrace - LAN“.

Y
.

Obrazek 31. Volba ,,Pro dva hrace - LAN“ v menu ,Vyber typ hry“
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3. V menu s oznacenim ,, Pro dva hrace - LAN“ stisknéte tlacitko ,Vytvorit
novou hru*.

8y tvoritinovoulhni

—

Obrazek 32. Volba ,Vytvofit novou hru“ v menu ,,Pro dva hrace - LAN*

4. Aplikace ¢ekd na pripojeni protihrace pies lokalni sit. Po jeho pfipojeni
dojde k zahajeni hry ve fazi rozestavovani kamenti.

5. Béhem rozestavovani kament i pfi hie je u souperovych kamenti zobrazo-
vana textové aktualni faze hry (,soupef premysli“, ,soupef tdhne“, apod.).

10.3.2. UloZeni a zruSeni sitové hry

Ukladani a rusSeni sitové hry probiha stéjné jako pii hie proti pocitaci. V pri-
padé, ze dojde k vypadku sifového spojeni mezi podcitaci hracl, je hrac¢ pouze
informovan, ze aktualni faze hry je ,offline“. Pokud hrac¢ chce, mtze hru ulozit.
Jakmile dojde k obnoveni sitového spojeni mezi poéita¢i hraci, dojde k automa-
tickému navéazani na fazi hry, ve které bylo spojeni preruseno.

10.3.3. Nacteni uloZené sitové hry

Prvni dva kroky jsou shodné s vytofenim sitové hry.

3. V menu s oznac¢enim ,Pro dva hrace - LAN“ stisknéte tlacitko ,Nacist
uloZenou hru“.

4. Aplikace ¢ekd na pripojeni protihrace pies lokalni sit. Po jeho pfipojeni
dojde k zahajeni hry ve fazi, ve které byla dfive uloZena.

5. Béhem rozestavovani kament i pfi he je u souperovych kamenti zobrazo-
vana textové aktudlni faze hry (,soupef premysli“, ,soupef tdhne“, apod.).
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Obrazek 33. Volba ,, Nacist ulozenou hru“ v menu ,,Pro dva hrace - LAN“

10.3.4. Piipojeni se k sifové hie
Prvni dva kroky jsou shodné s vytofenim sitové hry.

3. V menu s oznacenim ,,Pro dva hrace - LAN“ stisknéte tlac¢itko ,Ptipojit

Obrazek 34. Volba , Ptipojit se“ v menu ,,Pro dva hrace - LAN*

4. Aplikace pocka na potvrzeni od protihrace a poté dojde k zahajeni hry ve
fazi rozestavovani kamen.
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5. Béhem rozestavovani kament i pfi hfe je u souperovych kament zobrazo-
véana textové aktualni faze hry (,soupef pfemysli“,  soupef tahne“, apod.).

10.4. Nastaveni grafiky

Moznosti nastaveni grafického uzivatelského prostiedi aplikace jsou omezeny
pouze na prepinani mezi zobrazeni v okné a zobrazeni pfes celou obrazovku (tzv.
fullscreen). V piipadé zobrazeni v okné je velikost okna stanovena automaticky
a neni mozné ji ménit. Zménu nastaveni je mozné provést dvéma zpisoby:

1. V hlavnim menu kliknéte na polozku ,,Nastaveni grafiky“ a v dalsim menu
vyberte jednu ze dvou nabizenych moznosti.

g

BN SSTaveniigraniky e

A
&

Obrazek 35. Volba , Nastaveni grafiky“ v hlavnim menu

2. V pravém dolnim rohu grafického uzivatelského rozhrani kliknéte na ikonu
pro pfepnuti rezimu zobrazeni. Tato ikona je zobrazena ve vSech menu i v
pribéhu hry.

10.5. Pravidla a napovéda

Pravidla i nadpovéda jsou dostupné pouze z hlavniho menu kliknutim na po-
lozku ,,Pravidla“ nebo na polozku ,,Napovéda“. Obé ¢asti aplikace obsahuji text s
obrazky popisujici samotné pravidla hry a zakladni zptisoby ovladani aplikace. V
text je mozné posouvat Sipkami na klavesnici nebo mysi. Pro navrat do hlavniho
menu lze pouzit tlacitko ,,Hlavni menu“ nebo stisk klavesy ,,Escape®.
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10.6. Ukonceni aplikace

Ukonceni aplikace je mozné provést kliknutim na tlacitko ,Konec* v hlavnim
menu nebo, je-li aplikace zobrazena v okné, kliknutim na k¥izek v pravém hornim
rohu okna (oznacen na obrazku). V piipadé, ze je aplikace ve fazi probihajici hry a
dojde k ukonceni aplikace kiizkem v pravém hornim rohu nebo kombinaci klaves
Alt+F4, tak je aktualné rozehrand hra automaticky ulozena bez upozornéni a
aplikace je ukoncena.

Obrazek 36. Ukonceni aplikace
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Zaveér

Hlavni cile prace se podafilo naplnit. Vytvorené podpirné knihovny pro sitovou
komunikaci a pro pouziti ovladacich prvka v XNA Frameworku jsou funkéni
a pouzitelné nezavisle v dalsich aplikacich. Implementace deskové hry Stratego
umoznuje hru proti pocitaci i proti uzivateli pripojeného ptes lokalni pocitacovou
sit. Aplikace umoznuje ukladani a nacitdni rozehranych her nezévisle na tom,
jedna-li se o hru lokalni nebo sitovou. Uzivatelské rozhrani aplikace je intuitivni
a umoznuje snadné ovladani i laikdim.

P1i rozboru jednotlivych casti aplikace je dbano na popsani predevsim hlavnich
algoritmi. Realizace podpiirné knihovny pro tvorbu uzivatelského rozhrani je za-
meéiena pouze na ovladaci prvky pouzité pii implementaci aplikace Stratego. Do
budoucna je mozné tuto knihovnu rozsifovat o dalsi ovladaci prvky a dale opti-
malizovat jeji funkénost. Podptirna knihovna pro sitovou komunikaci je zamétrena
na prenaseni textovych dat, coz bude vhodné do budoucna déle rozsitovat o dalsi
moznosti.

Realizace algoritmti generujicich tahy pfi hie proti pocitaci je implementovana
pouze pomoci naivni ohodnocovaci funkce a aplikaci ryze Gto¢né herni strategie.
Vzhledem k charakteru deskové stolni hry Stratego a variabilnosti béznych her-
nich postupt a jejich vzajemné kombinovatelnosti v této hie by jisté pokrocila
realizace komplexniho algoritmu pro generovani tahu pocitacem prekrocila ra-
mec této bakalarské prace. Realizace takového algoritmu by pravdépodobné byla
vhodnym tématem na praci zcela samostatnou.
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Conclusions

The main goals of the application have been fulfilled. Support libraries for network
communication and for use of user controls in XNA Framework are functional and
they are independent for use in other projects. The implementation of Stratego
game allows playing against computer even against user over local network. The
application has functionality of saving and loading played game not dependent
on fact if game is local or network. User interface is intuitive to use even for
not-experienced users.

Description of parts of application has focused mainly for important algorithms.
Implementation of user controls library has focus only on controls used in the im-
plementation of Stratego game. There is possibility to extend library with other
controls in future and library can be optimized as well. The network communi-
cation support library implements only transmitting of text data. This can be
extended in the future as well.

Realization of algorithms for generating of stone moves in the local game against
computer is implemented only with simple evaluating function with attacking
strategy accent. According to variability and range of game strategies and possi-
bility to effectively combine them during the game is advanced implementation
of complex algorithm for generating moves in Stratego game probably is out of
scope of this Bachelor’s dissertation. Realization of such algorithm seems to be
appropriate for standalone dissertation.
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A. Obsah prilozeného CD

bin/
Instalator STRATEGOSETUP.EXE aplikace.

doc/
Dokumentace prace ve formatu PDF, vytvorena dle zavazného stylu KI
PTF pro diplomové prace, véetné vSech priloh, a vsechny soubory nutné pro
bezproblémové vygenerovani PDF souboru dokumentace (v ZIP archivu),
tj. zdrojovy text dokumentace, vlozené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové texty programu STRATEGO, podpurnych knihoven Lo-
XLYLAN a LoXLyXNACONTROLS, testovacich aplikaci VASSSYNCTV a
TESTPROGRAM a upravenou open source aplikaci XNACONTENTCOMPI-
LER.

readme.txt
Instrukce pro instalaci a spusténi programu STRATEGO, véetné pozadavki
pro jeho provoz.

Navic CD/DVD obsahuje:

install/
Instaldtor Microsoft .NET Framework 4 a Instaldtor Microsoft XNA Fra-
mework Redistributable 4.0

literature/
Nékteré polozky literatury odkazované z dokumentace prace.

U veskerych odjinud pfevzatych materidla obsaZenych na CD/DVD jejich za-
hrnuti dovoluji podminky pro jejich sifeni nebo prilozeny souhlas drzitele copy-
rightu. Pro materily, u kterych toto neni splnéno, je uveden jejich zdroj (webova
adresa) v textu dokumentace prace nebo v souboru readme. txt.
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