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Anotace

V této prdaci jsem implementoval tahovou hru Deus ex machina pro vice jak jed-
noho hrdce v programovacim jazyce C#. Hra je inspirovana deskovou hrou Do-
stihy a sazky a obsahuje moznost hry po siti. Vysledkem jsou dva programy, server

a klient.



Dékuji Mgr. Petru Osickovi za vedeni této bakalarské prace.
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1. Uvod ke hife Deus ex machina

Ukolem této prace bylo vytvofit vlastni tahovou hru inspirovanou znamou
deskovou hrou Dostihy a sazky. Tato hra dostala jméno Deus ex machina.

Deus ex machina se odehrava v antickém mésté. Hraci na zacatku hry pred-
stavuji prosté kupce, kteii ovsem la¢ni po moci a vlivu. Kazdy se tedy snazi ovlad-
nout mésto a pomoci jim k tomu maji policka na desce predstavujici casti mésta.
Vétsina policek jsou bojovnici, ktefi brani dané policko a vybiraji poplatky od
kazdého, kdo neni jejich majitelem, pricemz kazdy bojovnik patii do néjaké sku-
piny vice bojovniki stejné barvy. Pokud hrac¢ vlastni celou skupinu jedné barvy,
muze si zvysit zisky z poplatkt od ostatnich hrac¢i vylepsenim svych bojovniku,
to jest koupi lepsiho vybaveni.

V pokrocilejsi ¢asti hry se zacnou ve meésté objevovat zlodéji, které si hrac
muze najmout, aby okradali ostatni protivniky, ovSem musi mit urcity vliv v
daném teritoriu mésta. Ve hie ziistavaji jen ti nejsilnéjsi, takze pokud je néjaky
hrac¢ prilis slaby a nema dostatecny vliv ve mésté oproti ostatnim kupctim, je
vyrazen ze hry a musi hledat stésti jinde.

Deus ex machina opravdu pracuje na stejnych principech jako Dostihy a sazky.
Ve spoustu ohledech ale tyto principy rozsituje a pridéava nové prvky tak, aby byla
hra pro hrace atraktivnéjsi a zalezelo trochu vice na rozmyslu a trochu méné na
ndhodé. U her tohoto typu, tedy tahovych her ovlivnénych hody kostkou a pi-
sobenim nahodné vylosovanych karet, ale nelze prvek nahody vymitit uplné a
neni to ani zddouci. S ndhodnymi prvky pusobi totiz hra zivé (svoji nevyzpyta-
telnosti). Spravnym pomérem faktoru nadhody a faktoru hrace tedy lze dosdhnout
prijemné hratelnosti i pokud hraje neznalejsi hrac¢ této hry s hracem znalejsim.



2. Pravidla hry

Hraci jezdi dokola po jedné hraci desce predstavujici antické mésto a provadi
akce vyplyvajici z poli, na které stoupnou.

2.1. Cil hry

Kupovanim skupin bojovniki, zlodéji a vybaveni ziskat co nejvétsi vliv ve
mésté a zruinovat tak protihrace.

2.2. Vychozi situace

Vychozi nastaveni desky a hract:

e Kazdy hra¢ na zacatku dostane 2990,- a jeden Zeton pohybu. Zeton pohybu
miuze hra¢ vyuzit pred svym hodem a pricist tak nebo odecist 1 od vysled-
ného hodu. Pokud diky tomu ztistane na misté, provede akci na daném poli.
Hrac¢ mtze pouzit pouze jeden zeton pohybu najednou.

e Kazdy hrac¢ zacina z prvniho pole ve hie Domou.

e U deskové verze je tieba zamichat balicky karet Posel a Predurceni a umistit
je na jejich vyznacené misto na hraci desce.

2.3. Pribéh hry

Pribeéh hry je fizen nésledujicimi body:

e Hraci se v tazich pravidelné stiidaji. Hra¢ musi tdhnou pokud neni dano
jinak.

e Pokud je hrac¢ na tahu a ma pridélené néjaké Zetony cekdni, jeden odevzda
a je preskocen.

e Hraci postupuji po hraci desce kuptredu ptes druhé policko ve hie Hilarion
o tolik poli, kolik padne na kostce.

e Padne-li hraci ¢islo 6, hazi hra¢ znovu a hody se sc¢itaji. Pokud hrac¢ hodi
6 i v druhém hodu, pfesune se na policko Neprizen bohi a je povazovan za
hrace v neprizni bohi. Tah pro néj konci.

e Pokud je hra¢ v neprizni bohu, na zacatku kazdého kola mtze hazet az
trikrat a zkusit se tak vyprostit z neptizné. Pokud hodi 6, je jeho status
hrace v neprizni bohtu zruSen a muze héazet, jako by pravé zacinal kolo.
Pokud 6 nehodi, ztistava hra¢ v nepfizni a tah pro néj kondi.



e Vzdy kdyz hrac projede pres startovni pole Domov obdrzi 400,- a jeden
Zeton pohybu (pokud neni Feceno jinak, napi. na karté).

e Hraci mezi sebou nemaji moznost obchodovat, pokud neni stanoveno jinak.

e Veskeré poplatky, které hrac¢i ve hife vzniknou je povinen ihned zaplatit
nebo hru ukoncit.

e Nema-li hrac¢ dostatek financi na plnéni financénich zavazki, je povinen od-
prodat bojovniky za cenu polovi¢ni, jejich ptvodni ceny na karté, nebo
zlodéje a vybaveni za cenu plnou. Pokud je prodavany bojovnik ve skupiné,
ve které ma néjaky bojovnik vybaveni, musi hra¢ prodat nejdiive vybaveni.
A7 poté muze prodavat bojovniky.

e Kazdé pole ma urcity vyznam a hra¢ miize nebo musi ihned provést to, co
z tohoto pole vyplyva.

2.4. Druhy a vyznam poli

Na hraci desce se vyskytuji rizné druhy poli s riznymi vyznamy:

e Neprizen bohu - Hrac¢, ktery skon¢i sviij pohyb na tomto poli je povaZo-
van za hrace v neprizni bohu. Pokud uz je néjaky hrac¢ ve mésté v neprizni,
je timto osvobozen. V neprizni boht nemtze byt vice jak jeden hrac¢ sou-
casné. Dokud je hra¢ v nepfizni, bojovnici, které vlastni, za néj nebojuji a
nedostava tak zadné poplatky od ostatnich hraci.

e Bojovnik - Kdyz se hra¢ zastavi na poli s bojovnikem a tento bojovnik
je dosud volny, mtize hra¢ bojovnika koupit. Pokud uz bojovnika vlastni a
vlastni i ostatni bojovniky z jeho skupiny, mize (pokud neni plné vybaven)
vylepsit bojovnikovi zisky a koupit mu lepsi vybaveni. Hra¢ mtze koupit
vzdy jen jedno vybaveni za jeden jeho tah. Pokud bojovnik patii jinému
hraci (a tento hrac¢ neni v mepfizni bohi), musi hra¢, ktery se na tomto
poli zastavil zaplatit poplatek dany bojovnikem a jeho vybavenim. Pokud
nema hrac¢ dostatek hotovosti, musi ziskat prostredky prodanim vybaveni,
bojovniki nebo zlodéji.

Predkupni pravo - Pokud jeden hrac vlastni alespon ptl skupiny bojovniki
(tzn. u dvojclenné skupiny alespoti jednoho a u trojélenné skupiny alespon
dva), mé na posledniho ze skupiny predkupni pravo. Pokud pak bude chtit
koupit tohoto bojovnika s predkupnim pravem jiny hrac¢, musi za néj zapla-
tit o polovinu vice. Pti prodeji plati piivodni cena.

Uchdzeni - Pokud dojde k situaci, kdy 2 hraci vlastni kazdy jednoho bojov-
nika ze stejné staje, pak se o tohoto bojovnika uchdzeji a zadny jiny hrac
ho nemiize koupit.



o Zebrak / Zlodéj - Hrac, ktery se zastavil na tomto poli, miize vyuzit
sluzeb zlodéje a najmout si ho, pricemz zisky plynou z poplatki za zlodéje,
ale jen pokud uz vlastni alespon jednu skupinu bojovnikt z teritoria
zlodéje. Kazdy zlodéj méa své teritorium, coz jsou skupiny bojovniki, které
jsou na desce umistény kolem zlodé&je (jedna skupina z kazdé strany).
Pokud hrac nevlastni skupinu bojovnikl z teritoria daného bojovnika, vidi
na poli pouze Zebrdka, tim tah pro hrace konci.

Poplatky za zlodéje:

— Hrac vlastni jednoho zlodéje — ostatni hraci plati 100,-

— Hréc vlastni vice jak jednoho zlod€je — ostatni hraci zaplati 100 x N,
kde N je pocet zlodéju, které hrac vlastni.

o Vycvik, Aréna (Boost) — Kdyz hra¢ zastavi na jednom z policek tzv.
boostu, ma moznost provést jednu z danych akci na jiném poli na desce, i
kdyZz na ném pravé nestoji.

Akce:

— Pokud hrac¢ nevlastni zadného bojovnika, nemé jak vyuzit moznosti
boost policka.

— Pokud mé hrac¢ na néjakého bojovnika predkupni prdavo, miize si tohoto
bojovnika koupit.

— Pokud se hrac¢ uchdzi o néjakého bojovnika, muze tohoto bojovnika
koupit a druhému hraci v uchazeni tak zrusit jakykoliv narok na tohoto
bojovnika.

— Pokud hréci chybi k dokonceni skupiny jeden bojovnik, kterého vlastni
jiny hrac¢, mize si ho od néj koupit za jeho plnou cenu. Toto je jediny
pripad, kdy mezi sebou hraci obchoduji.

e Preduréent, Posel — na téchto polich si hrad¢ bere kartu z balicku
Predurceni nebo Posel a akce na karté se ihned provede.

e Slavnosti — Hrac¢ zaplati 50,- za poradani slavnosti.
e Bohosluzba — Hrac zaplati 100,- za poradani bohosluzby.
e Narcéent — Hrac obdrzi jeden Zeton cekdni.

o Kréma — Hrac obdzi Zeton otravy. Pokud uz jeden tento zeton méa kdyz
se na tomto poli zastavi, vymeéni Zeton otravy za Zeton cekdani. Také ztrati
jeden Zeton pohybu, pokud néjaky ma.
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2.5. Konec hry

e Vitézem se stava hrac, ktery ziistane jako posledni ve hte.

e Nemaé-li hrac¢ dostatek prostredi na zaplaceni jakéhokoliv poplatku, hra pro
néj konci.
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3. Pouzité prostredky

Hra byla vytvorena v programovacim jazyku C# s pomoci knihoven Micro-
soft XNA Framework ve vyvojovém prostiedi Microsoft XNA Game Studio 4.0.
Pro vytvofeni instala¢niho souboru jsem pouzil WiX ( Windows Installer XML)
sablonu, jejimz vystupem je praveé msi instalator.

3.1. Microsoft XNA Game Studio

XNA Game Studio je vyvojové prostiedi uréené pro vyvoj 2D a 3D her. XNA
Game Studio je rozsifenim vyvojového prostiedi Visual Studio s podporou XNA
Game Studio Framework a prislusnych nastroji. V ramci XNA Game Studio
Framework jsou dodrzeny navrhové vzory .NET Framework.

3.1.1. Microsoft XNA Framework

XNA Framework obsahuje knihovny ti¥id, ur¢ené pro vytvareni her a sklada
se z hlavnich tfech jmennych prostori:

e Microsoft. Xna.Game - Microsoft.Xna.Game zahrnuje t¥idy a rozhrani
pro Tizeni a manipulaci samotné hry.

e Microsoft. Xna.Pipeline - Microsoft. Xna.Pipeline poskytuje prostredky
pro vytvareni a pouzivani vlastnich Content Pipeline.

e Microsoft. Xna.Framework - Microsoft.Xna.Framework poskytuje
funkcionalitu zejména v matematické a geometrické oblasti. Obsahuje
tridy jako Vector, Rectangle, Point pro orientaci v 2D prostoru. Trida
MathHelper poskytuje uziteéné funkce pro matematické vypocty. Micro-
soft.Xna.Framework déle zahrnuje t¥idy pro pfidavani a manipulaci se zvu-
kem a hudbou, spravu herniho obsahu, typovou konverzi objekti a dat,
praci s 2D nebo 3D grafikou, vstupy.

3.1.2. Content Pipeline

Content Pipeline je sada za sebou jdoucich procesti, které jsou aplikovany
pri kompilaci XNA hry, ktera nacita néjaky obsah. Na zac¢atku je obsah ve svoji
puvodni originalni formé a postupné se transformuje do formy, ktera je pristupna
z prostfedi XNA Game Studio. Usporadani ¢innosti lze vidét na 1. obrazku.

Content Pipeline tak zjednodusuje a optimalizuje manipulaci s obsahem.

Texture2D SpriteTexture = Game.Content.Load<Texture2D>("assetName") ;

Mezi podporované formaty patii napt. 3D formaty (X, FBX), 2D forméty
(BMP, JPG, PNG), XML soubory ¢i audio formaty (WAV, MP3).
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Obrazek 1. Jednotlivé ¢asti Content Pipeline.

3.1.3. Struktura

Centralni logika pro kazdou hru tvori prostfedi, kde se hra spusti a dale bézi
ve smycce, dokud nejsou splnéna ukoncujici kritéria.
Hra obsahuje nésledujici zakladni metody:

e Gamel() — Obecné inicializace
e LoadContent() — Nahrani (zpravidla grafickych) zdroju

e Run() — Vstup do herni smycky.

V kazdém kroku smycky se provadi:

— Update() — Cteni uzivatelskych vstupti, vipocty, testovani podminek
pro ukonceni hry

— Draw() — Kéd pro vykresleni grafického vystupu

e UnloadContent() — Uvolnéni zdroju

3.2. Windows Installer XML

Windows Installer XML je sada nastroju pro vytvafreni instalacnich balickt
fomatu msi z XML dokumenti.
zkontroluje, zda jsou splnény pozadavky pro bezproblémové spusténi hry vy-
tvorené v prostiedi XNA. V pripadé, Ze pozadavky splnény nejsou, upozorni,
nabidne odkaz ¢i pfimo nainstaluje potfebny sotfware.

Nevyhoda toho feSeni spoc¢iva v tom, ze pomoci WiX nelze pfimo iterovat ani
vkladat celé slozky s obsahem. Ve spojeni s prostfedim XNA to ma velice ne-
praktické dusledky, jelikoz XNA aplikace nevkladaji sviij obsah do spustitelného
souboru, ale maji ho cely (soubor po souboru) v Content slozce. To znamena,
ze u projektl s cetnym obsahem musime pro kazdou slozku vlozit parovy tag
(Directory) a pro kazdy soubor neparovy tag (File/). File tagy musi byt navic
umistény pro kazdou slozku v parovém tagu (Component), kterému je tfeba pfi-
délit mimo jiné i néjaky GUID (globélné jedine¢ny identifikator).
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<Directory Id="INSTALLDIR" Name="DeusExMachina'">
<Component Id="MyComponent" Guid="guid" DiskId="1">
<File Id="Executable" Name="fileName.exe" Source="path" />
</Component>
</Directory>

Tuto nevyhodu Ize Tesit vytvorenim jednoduché konzolové aplikace, ktera pro-
jde danou slozku a vygeneruje jeji obsah do textového souboru v potiebné formé.
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4. Knihovna DeusExMachinaLogic

Knihovna obsahuje tfidy a metody, které jsou zodpovédné za spravny chod
logiky hry Deus ex machina dle zadanych pravidel.

Jak probihé tah ukazuje nasledujici diagram:

Zacatek kola.
Je hrac v nepfizni bohu?

NE ANO

Padla po
tfech hodech 67

ANO NE

) 4

Hod kostkou a posunuti
na dané pole na desce.

v

Stoji hrac¢ na poli, které maze
koupit nebo na poli, které mu
umoznuje nejaké pole koupit?

NE ANO

Koupi i
nekoupi.

4

Souhrn kola a predani tahu.

Obrazek 2. Stavovy diagram tahu.

4.1. LogicManager

Ttida Logic manager obsahuje instance zékladnich tfid Player, Referee,
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Desk, Cards, FileManager a Language pro zachyceni stavu a nastaveni hry.
Konstuktor bere jako jediny argument instanci tfidy Game (XNA.Framework)
pro pfistup k jednoduchému nacteni obsahu desky a jazyki pres Content Pipelne.

Zakladni metody:
void NewGame(int playerCount, string[] nicks);

Tato metoda vytvoii novou hru tak, ze vytvofi frontu hraci playersQueue a
naplni ji. Tato fronta urcuje jednoznac¢né poradi hract v dané hie. Jako argumenty
bere metoda pocet hraci a pole fetézci, které predstavuje vybrana jména hrac.
Jeji sifova verze bere jesté jeden argument, ktery znaci zda jde o volani serveru
nebo klienta.

void NextPlayer();

Vezme prvniho z fronty hracu, ulozi si jeho instanci jako aktudlniho hrace a
zafadi ji na konec fronty.

void EndActualPlayer();

Vytadi aktualniho hrace z fronty. Dale upravi desku tak, aby se vS§em polim,
které hrac vlastnil, nastavila ptivodni hodnota pred koupi. Tato metoda se vola,
kdyz uz hra¢ nemé penize na zaplaceni nebo pokud se rozhodl vzdat - tedy v
kone¢né fazi daného hrace.

Player GetPlayerById(int id);

Prakticka jednoducha metoda, ktera vraci instanci hrace s danym id.

4.2. Tile

TFida predstavujici jedno pole (dlazdici) hraci desky. Deklaruje vyctovy typ
Tile Type, oznacujici druh pole.

enum TileType { Home, Fighter, PayEvent, WaitEvent,
Predestination, Courier, Pub, Boost, Thief, Disfavor }

Cést zakladnich proménnych jako int Id, string Name, TileType Type,
int Group, int[] Fees, int Cost a int Value jsou nastaveny jako vefejné, jelikoz
je vyuziva Xna Content pro jednoduché nahrati obsahu do pozadované struktury,
v nasem piipadé jednorozmérné pole typu Tile, pricemz nazvy proménnych musi
odpovidat nazvim danych parovych tagi v XML souboru.

Struktura XML souboru, ze kterého chceme nacist obsahy jednotlivych poli,
pak vypada takto:
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<XnaContent>
<Asset Type="DeusExMachinalogic.Tile[]">
<Item>
<Id>2</14>
<Name>Hilarion</Name>
<Type>Fighter</Type>
<Group>1</Group>
<Fees>10 60 140 440 580 700</Fees>
<Cost>50</Cost>
<Value>120</Value>
</Item>
</Asset>
<XnaContent>

Kazdy Item tedy predstavuje jedno pole na desce a jména jeho atribut musi
byt shodné se jmény atributt t¥idy Tile.

Déle obsahuje dva seznamy List(int) presentPlayersld, pro uloZeni id hract
stojicich na tomto poli a List(int) boostBuyPlayers, pro uloZeni id hraci, kteti
se o toto pole uchézi ¢i maji predkupni pravo - tedy akce, které mtzou provést z
pole typu Boost.

4.3. Desk

Tato trida vytvari hraci desku a realizuje ji ve strukture jednorozmérného
pole typu Tile.
Obsah tohoto pole Tile[] tiles se nacita z XML souboru pies Xna Content:

tiles = theGame.Content.Load<Tile[]>("XmlFiles/TilesConfig");

Po provedeni Content.Load({Tile[]) se pole nacte a pocet prvki je dan struk-
turou vstupniho XML souboru. Pokud struktura prvkia Item tohoto souboru
neodpovida struktufe typu, do kterého se obsah nahrava (v naSem pfipadé
tiida Tile), nelze program zkompilovat a prostfedi upozorni na chybu, takze se
vylucuji chyby Spatné struktury za béhu programu. Po kompilaci je uz soubor
ve formatu znb a nelze jeho XML strukturu editovat.

Metody:
void InitializeTiles();
Nastavi u kazdého prvku Tile z pole tiles vychozi hodnotu.

int ToDeskId(int value);
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Vrati ¢islo v rozmezi velikosti desky. Pouziva se hlavné k cykleni platnych
hodnot desky pfi postupném zvysovani o jedna.

Tile GetTileById(int id);

Jednoducha metoda, kterd vrati Tile dany dle vstupniho id.

4.4. Player

Tato tfida predstavuje hrace. Kazdy hra¢ ma svij identifikdtor (int id) a
jméno (string nickname). Déle obsahuje proménné zachycujici jeho penézni stav,
pocet zetonti pohybu, pocet Zetont opilost, pocet Zzetonil cekani, aktualni pozici
na desce, zda-li je hra¢ v neprizni, ¢i zda-li ma moznost se z nepfizné vymanit.

Dilezité metody:

void Buy(Tile tile);
void Sell(Tile tile);

Hrac¢ mutze provadét riizné akce. Ty nejdulezitéjsi jsou kupovani a prodavani
bojovnikt, zlod&ji ¢i vybaveni. To zajistuji metody Buy a Sell, které berou jako
argument dané pole na desce a provadéji primou koupi bez kontroly hracova
naroku na toto pole. Vzdy po koupi taky prochazi desku a upravuje pole owned-
Groups, aby bylo jasné, které skupiny hrac vlastni.

bool CanBuy(Tile tile);
bool CanUpgrade(Tile tile);
bool CanBoost(Tile tile);

Pro zjisténi, zda mtze hrac toto pole koupit, vylepsit ¢i provést na tomto poli
akci boostu, slouzi metody CanBuy, CanUpgrade, CanBoost.

bool HaveToPay(Tile tile);

V kazdém tahu v poslednim kroku taky probiha kontrola, zda hrac¢ zaplatil
své pohledavky na tomto poli, pomoci metody HaveToPay. Pohledavky se plati
automaticky z penéz hrace, ale miize nastat situace kdy hra¢ nemuze zaplatit v
hotovosti a musi nejfive néco prodat. Opét bere jako argument dané pole typu
Tile.

bool HaveToGet(Tile tile);

V kazdém tahu po skonceni hracova pohybu probiha kontrola, zda ma hrac
obdrzet néjakou castku. To nastava vétsinou u poli typu Predurceni a Posel.
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4.5. Referee

V této tridé jsou ulozeny zakladni informace o hie a o vychozich pravidlech.
Obsahuje napiiklad hodnotu minimalniho a maximalni hodu na kostce, poc¢atecni
hotovost a pocet zetonti pohybu hrace, id startovniho pole, maximalni pocet hraci
ap.

Déle obsahuje atributy bool[] chosenColors, pro piehledné zaznamenani
barvy hrace, a string[] nicks pro zaznamenani zvolenych jmen.

Dtlezité metody:
void Throw(int throw);

Metoda zafizuje hod kostkou a uklada vysledky do dvou proménnych int first-
Throw a int secondThrow. Pokud hrac¢ hodi v prvnim hodu 6, nastavi se first-
Throw na danou hodnotu a vygeneruje ¢islo pro druhy hod. Pokud 6 nehodi,
ma secondThrow hodnotu 0 a podle této hodnoty taky potom GUI rozpoznava,
zda-li je nutno ukazat i druhy hod.

void TileAction(Player player, Tile tile);

Velice dulezitd metoda, kterd zafizuje provedeni akce po skonceni hracova
pohybu. Pribéh ukazuje nasledujici diagram:
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Jaky Tile.Type ?

4

Predestination, Vytahnuti karty a aplikace
Courier akce na karté

Nastavi hraci hodnotu
Wait

Pub Pfida hradi Zeton
u opilosti + reakce

Disf Hrac
IStavor v nepfizni bohd

Pokud néjaké ma, plati hra¢ pohledavky, které
vyplynuly z provedené akce

Obrazek 3. Priibéh provedeni akce.

4.6. CardCourier

TFida dédici ze t¥idy Card, na desce predstavuje kartu Posel (Courier). De-
klaruje vyctovy typ CourierType, ktery oznacuje druh karty.

enum CourierType { Pay, Get, PayLevel }
Druhy téchto karet tedy obnasi pouze platby a v atributech si tak uklada jen

hodnotu, ktera se ma vyplatit nebo byt vyplacena.

4.7. CardPredestination

Tfida karet typu Predurceni (Predestination), kterd dédi ze t¥idy Card. Tato
tfida uz musi zvladat vice funkci nez organizovat platby. Kromé deklarace vycto-
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vého typu PredestinationType, ktery oznacuje druh karty, jenz mize ptikazovat
presun na desce, udilet Zetony ¢ekani nebo osvitit hrac¢e moznosti zruseni nepiizné

bohu:

enum PredestinationType
{ MoveBack, MoveForward, Move, Wait, FreeDisfavor }

Deklaruje také vyctovy typ MovementDestination, ktery oznacuje druhy a
mista presunt, které karta rozkazuje:

enum MovementDestination { None, Standard,
Thief, Home, Disfavor, Pub, Courier, LastFighter }

Obsahuje také definici struktury EztraMove, ktera slouzi k predavani pohybu
navic (déje se vzdy po hrac¢ové bézném pohybu) uzivatelskému prostiedi k vy-
hodnoceni.

Metody:

ExtraMove GetExtraMove(LogicManager logic);

Slouzi k vraceni aktualni EztraMove hodnoty. Vyuziva pritom své metody
GetDestination. FxtraMove hodnota obsahuje o kolik policek se ma hra¢ posu-
nout, na kterou stranu na desce a také jestli béhem toho obdrzel néjakou extra
hotovost.

int GetDestinationId(LogicManager logic);

Tato metoda vraci id pole, na kterém ma hrac¢ skoncit dle piidélené karty.

vvvvv

int FindNearest(LogicManager logic, Tile.TileType type);

Tato metoda vraci id vyskytu nejlizsiho pole desky, které je typu type. To se
vyuziva u karet, které ptikazuji pohyb (tfeba zpét) na pole ur¢itého typu.

4.8. Card

7 této tridy dédi t¥idy CardPredestination a CardCourier, pfi¢emz sdruzuje
pouze spolecné atributy int Id a TileType cardType.
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4.9. Cards

Trida Cards nacita karetni balicky do jednorozmeérnych poli typu Predesti-
nationCard a CourierCard. K nacitani pouziva Xna Content a metodu Load.

predestinationCards = theGame.Content.
Load<CardPredestination[]>("XmlFiles/PredestinationCards") ;

courierCards = theGame.Content.
Load<CardCourier[]1>("XmlFiles/CourierCards") ;

Dale obsahuje metodu TakeCard:
Card TakeCard(Tile.TileType type);

Jako argument bere typ pole, ze kterého byla tato akce zavolana, pricemz tuto
akci muze provést pouze pole typu Courier nebo Predestination. Pro dany typ
poté vylosuje kartu vygenerovanim nahodného indexu (pomoci t¥idy Random) v
rozmezi daného pole a preda ji jako navratovou hodnotu.

4.10. FileManager

Tiida FileManager poskytuje zékladni metody pro ulozeni a nacteni herni
situace.

Definuje strukturu GameSituation, ktera zachycuje presny stav hry. Stav je
zachycen frontou hraca, deskou, zvolenymi barvami hraci - reprezentova-
nymi polem int// (kazdd barva ma své id), zvolenymi jmény hracua - string//
a aktualni fazi. Tato struktura je oznaCena ve tfidé jako serializovatelna
[Serializable].

Metody:
void SaveGame (LogicManager logic, Stream stream);

Jako argumety bere instanci tfidy LogicManager pro ziskani aktualniho stavu
hry a instanci tiidy Stream s jiz vytvorenym souborem pro zapis.

Nejdrive si vytvori serializovatelnou strukturu typu GameSituation a zazna-
mena do ni aktualni stav hry. Poté si vytvori instanci tiidy BinaryFormatter ze

jménného prostoru System.Runtime.Serialization a pomoci jeji metody Serialize
zapise do souboru nasi strukturu vyjadiujici stav hry.

void LoadGame(string file, LogicManager logicManager);
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Jako argumenty bere nazev souboru, ze kterého chceme nacitat a instanci
ttidy LogicManager pro nastaveni aktualniho stavu.

Do nového streamu nacte zadany soubor pro ¢teni a pomoci instance tiidy Bi-
naryFormatter a jeji metody Deserialize si ulozi strukturu typu GameSituation.
7 této struktury poté nacte dany stav, kterou ulozi do predané instance logicMa-
nager

4.11. Language

Trida Language slouzi k nac¢teni daného jazyka. Jazyky nacita z XML souboru
opét pomoci Xna Content a metody Load do instance t¥idy TextProvider, kterou
poté poskytuje.

Tiida TextProvider obsahuje pouze proménné typu string pro ulozeni frazi,
které se ve hie vyskytuji. Jeji funkce je tedy jen poskytovat nactené fraze z XML
souboru, ktery musi mit urc¢itou strukturu. Tato struktura je ddna proménnjmi
ttidy TextProvider, jejichz nazvy musi byt shodné s parovymi tagy v XML sou-
boru.

<XnaContent>
<Asset Type="DeusExMachinalogic.TextProvider">
<LocalGame>Lokalni hra</LocalGame>
<NetworkGame>Sitova hra</NetworkGame>

</Asset>
</XnaContent>

Takovy XML soubor pak nac¢te do proménné LocalGame tetézec Lokdlni hra
a obdobné pritadi zbytek obsahu. Nazvy tagli v souboru musi byt ve stejném
poradi jako jsou uvedeny v tridé TextProvider.

4.12. NetworkMember

Pro praci v siti slouzi objektim vyuzivajici této knihovny ttida NetworkMem-
ber. Z charakteru této hry lze vyvodit, Ze k realizaci komunikace hernich udalosti
a postupi nepotfebujeme posilat nijak slozita data.

Staci nam tak jednoduché teckova separace prikazu a jeho parametri v jed-
nom fetézci:

"changeCmd.playerDisfavored.1."

Ostatni tfidy, které chtéji komunikovat v siti z ni mohou tedy dédit a ziskat:
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e Kompletni seznam jednotnych nazvia prikazi typu string pro praci v siti.

e Metody pro piijimani a posilani sitovych piikaz:
void SendString(Socket receiver, string cmd);
Posle prijemci typu Socket prikaz cmd.
string SendToAllConnected(string cmd, Socket[] clients);

Posle vSem prijemctim z pole typu Socket ptikaz cmd.
string SendToAllExcept(Socket client, string cmd, Socket[] clients);

Posle vSsem prijemctim kromé piijemce daného argumentem client piikaz
cmd.

string ReceiveString(Socket sender);

Ceka na zpravu od odesilatele typu Socket.

e Metody pro zpracovani ptikazli a jejich parametri:
string GetFirst(string cmd);

Vrati fetézec umistény pred prvni teckou. Pii tecce na vstupu vraci pradny
Tetézec.

string GetExceptFirst(string cmd);

Vrati vse co je umisténo v fetézci za prvni teckou. Pii tecce na vstupu vraci
pradny Tetézec.
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4.13. SocketExtensions

Tato statickéd tfida obsahuje metodu IsConnected pro zjistovani dostupnosti
druhé strany typu Socket.

static bool IsConnected(this Socket socket);
Vyuziva pritom odchyceni vyjimky SocketEzxception.

try

{

return ! (socket.Poll(1l, SelectMode.SelectRead)
&& socket.Available == 0);

}
catch (SocketException)
{
return false;
}
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5. Klientska c¢ast

Klientska ¢ast ma umoznovat hrani hry Deus ex machina na jednom pocitaci
(lokalni hra) i na vice pocitac¢ich zaroven (sifova hra).

Hlavni t¥idou klientské casti je tfida GameManager, kterd zprostiedkovava
komunikaci mezi uzivatelskym prostiedim a logikou hry, pficemz logiku ziskava
z knihovny DeusExMachinaLogic.dll ptes instanci jeji tfidy LogicManager.

DemGame

LanguagePanel

GameManager

LogicManager GUI

Obrazek 4. Diagram herni struktury.

5.1. DemGame

Herni okno vychazi =z tfidy DemGame, jenz dédi 2z knihovny
XNA. Framework. Game.

Hlavni funkce tridy DemGame:

e S vyuzitim reference Windows.Forms vytvari instanci klasikého formuléare
ze svého Window.Handle

Form GameForm = (Form)Form.FromHandle(this.Window.Handle);
e Vytvari instanci tfidy GameManager
e Zajistuje vykreslovani a aktualizaci instance GameManager metodami

Draw() a Update()
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5.2. GameManager

Jak uz bylo feceno, tfida GameManager se stard o veskerou komunikaci mezi
objekty hry. Instance této t¥idy se vytvari v konstruktoru t¥idy DemGame.

Hlavni funkce t¥idy GameManager:

e Zpracovava uzivatelské vstupy jako pohyby a klikani mysSi nebo vstupy z
klavesnice

e Obsahuje instanci tfidy LogicManager - hlavni t¥idy logické knihovny De-
usExMachinaLogic.dll

e Sdruzuje a zpracovava instance tiidy Panel, zékladni tiidy grafického uzi-
vatelského prostredi aplikace

5.3. Sifova komunikace

Sifovou komunikaci klienta zafizuje t¥ida NetworkClient. Ta je zodpovédna za
predavani, prijimani a zpracovavani zprav od serveru. K pfenosu zprav pouziva
Tcp protokol. Strukturu zprav a metody pro jejich posilani dédi ze tridy
NetworkMember, kterou poskytuje logickd knihovna DeusExMachinaLogic.dll.

Po zavolani metody Connect vytvori klient nové vlakno, které v nekoneéném
cyklu pfijimé zpravy od serveru, dokud nedostane eritCmd ¢i sam nepfrerusi
spojeni. Pokud prerusi spojeni sam, odpoji se od serveru a jeho funkce v siti
koné¢i. O informovani ostatnich klientt se stara server, ktery v jednom ze svych
vlaken kontroluje, zda se klient neodpojil a pripadné na to reaguje. Klienti
pripojeni k serveru se mohou nachazet postupné ve dvou fazich - ve fazi Lobby
a ve fazi Game.

Ve fazi Lobby si kazdy pripojeny hrac voli barvu a jméno. Dale musi oznamit
serveru, ze je pripraven ke hfe. Komunikace probiha nasledovné:

1. Klient se pripoji k serveru

e Prvni pfipojeny klient je oznacen jako host.

e Pokud se ptipoji klient k serveru, kde byl uz host zvolen, obdrzi zpravu
o aktualnim vybéru barev a jmen a o aktualnim poctu pripojenych a
pripravenych hract.

2. Vybér barvy klienta

e Odesle pozadavek o vybéru dané barvy serveru a ¢ekd na potvrzeni.
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e Pokud se vrati kladna odpovéd, server spésné barvu zarezervoval a
klient mtize pokracovat ve volbé jména.

e Pokud se vrati zaporna odpovéd, tuto barvu si stihl zarezervovat jiny
klient v siti a klientovi se znepfistupni vybér této barvy.
3. Vybér jména klienta
e Po vybéru a potvrzeni jména posle serveru zpravu o aktualizaci jména.
4. Oznameni piipravenosti klienta
e Klient posilé serveru zpravu o tom, zZe je pripraven ¢i pripravenost rusi
a ¢eka na potvrzeni.
e Po potvrzeni si klient nastavi aktudlni stav pfipravenosti (pfipra-
ven /nepfipraven).

5. Konec vybéru, zacatek hry

e Hru mize zacit pouze klient s oznacenim host.

e Pokud jsou pripojeni a pfipraveni alespon dva hraci, mize host poslat
pozadavek o zahajeni hry.

e Jakmile klientovi pfijde zprava o zahajeni hry, prechazi do faze Game.

Ve tazi Game si kazdy klient nastavi vychozi stav a ¢ekd az mu server posle
zpravu, ze je na tahu.

1. Klient ¢eka na predani tahu.

e V tomto kroku muze klient poslat serveru zpravu, ze se vzdava, ¢imz

se od serveru odpoji a hra pro néj kondi.

e Miize se také pfimo odpojit, ¢imz pro néj hra konci.
2. Klientovi byl predan tah.

e V tomto kroku si klient uklada zmény, které na desce béhem jeho tahu

provadi a vzdy na konci urc¢ité faze zmény posle serveru. Posilani zprav
v ur¢itych fazich znazornuje 5. obrazek.

e Po posledni fazi posila serveru zpravu o predani tahu a cekd az bude
opét na radé.

e Klient mize poslat zpravu, ze se vzdava - odpoji se a hra pro néj kondi.
3. Klient obdrzi odpojeni jiného klienta.

e Pokud tento klient ztstal ve hie jediny, hra konc¢i a klient oznami
vyhru.

e Jinak oznami odpojeni a ¢ekd na tah nebo porkracuje ve svém tahu.
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Zacatek tahu

Hod kostkou a

- 2 SendChanges();
pfesun na dané pole
Koupeni bojovnika,

P,. - J , SendChanges();
zlodéje &i vybaveni

Predani tahu SendChanges();

Cekani na tah

Obrazek 5. Posilani zmén v daném tahu.

54. GUI

Grafické uzivatelské prostiedi klientské aplikace poskytuje kromé tiid zaklad-
nich komponent Button, Sprite, Text, TextBox a Dialog, také tiidy komponentii
méné béznych, které upravuji zobrazeni herni situace, Panel, Fader a Descripti-
onComponent.

Panel predstavuje zakladni prvek GUI této hry. V panelu lze jednodusSe prifa-
zovat akce jeho tlacitkiim a kazdy panel ma svoje oznaceni, podle kterého se k
nému pres instanci tfidy GameManager mizeme dostat. Kazdy panel mize ob-
sahovat dalsi panely, které se ukladaji do seznamu jeho potomki.

Fader vytvari prvek, ktery ma za tikol v dané chvili schovat ¢i ukazat nék-
tery prvek v okné postupnym pfechodem z neviditelného faderu do viditelného s
barvou pozadi.

DescriptionComponent vytvaii pro dany prvek text, ktery se po najeti
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mysi na dany prvek zobrazi u kurzoru.

5.5. Ovladani

Hra ma pomérné intuitivni ovladani. Po startu klienta se zobrazi formulai pro
vybér jazyka. Poté se dostaneme do hlavniho menu, kde mame na vybér Lokalni
hru a Sitovou hru. Po nacteni jazyka je porad aktivni ram, ktery umoziiuje pre-
souvat okno, minimalizovat, ¢i ukoncit aplikaci. P¥i ukonceni nasleduje dialogové
okno.

e Lokalni hra - Po zvoleni lokdlni hry se objevi obrazovka s moznymi
barvami hraci fungujicimi jako tlacitka. Dale je zde tlacitko Zpet, Nahrdt
hru a tlacitko Hrej, které se aktivuje po zvoleni alespon dvou hraca pro
hru. Po kliknuti na barvu si hra¢ zvoli jméno a potvrdi klavesou Enter.
Tuto barvu miize hra¢ zrusit kliknutim na kiizek v pravém hornim rohu
barvy.

e Sifova hra - Po zvoleni sitové hry se objevi obrazovka pro zadani ip adresy.
Pokud ip adresu nezadame, mtzeme kliknout na tlac¢itko ZaloZit a spustit
tak server, ke kterému se rovnou pripojime. Pokud ip adresu zadame, zkusi
se klient pripojit k dané adrese. Pokud toto pripojeni selze, objevi se dialo-
gové okno. Po pfipojeni k serveru se nam zobrazi podobna obrazovka jako
u Lokdni hry s tim rozdilem, Ze je zde tlacitko Pripraven, které se aktivuje
po vybéru barvy a potvrzeni jména. Toto tlacitko musi aktivovat kazdy
z pripojenych uzivateld, aby hru mohl zacit uzivatel, ktery hru zakladal,
zahajit.

e Herni panel - Po zahijeni se objevi Herni panel. Vlevo nahote vidime
postupné tlacitko zpét do menu, jméno hrace, hotovost hrace, pocet zetont
pohybu, zobrazeni Zetonu opilosti, zobrazeni hrace v nepfizni a odsazené
tlacitko pro kapitulaci. Uprostied okna je zobrazeni desky a pod ni vycet
bojovniki, které hrac¢ vlastni. Po desce se miize uzivatel libovolné rozhlizet
boc¢nimi sipkami. Hlavni ¢asti je box, ktery je umistén v pravé horni c¢asti
obrazovky. V ném se provadi akce tahu. Pod tim boxem je box, ktery slozi
jako zobrazovac informaci o poli, na které uzivatel kliknul, pficemz miize
klikat na desce ¢i ve vyctu svych bojovniki.
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6. Serverova c¢ast

Serverova ¢ast tvori jednoduché konzolova aplikace, ktera zajistuje pfipojeni
a sbér zprav od klienti. Dale zachycuje odpojeni klienti od serveru zodpovida za
informovani ostatnich pfipojenych klienti. Pro ukladani aktualniho stavu hry si
vytvari instanci tiidy LogicManager z logické knihovny DeusExMachinaLogic.dll.

6.1. Sifova komunikace

O sifovou komunikaci se stara tiida Server, ktera dédi z t¥idy NetworkMember
logické knihovny DeusFExMachinaLogic.dll. Ta poskytuje serveru:

e Dostupné piikazy pro komunikaci mezi ¢leny sifového spojeni
e Metody pro zpracovani zprav dané struktury
e Metody pro prijimani a odesilani zprav v siti

Po spusténi aplikace se server nachazi v jedné ze tii fazi - Waiting, Lobby
a Game.

Pri fazi Waiting, pouze ¢ekd na prvniho klienta, ktery se pfipoji. Toho
oznaci jako hosta a ptrechazi do faze Lobby.

Béhem faze Lobby ceka na ptipojeni dalsich klienti. Pti této fazi mohou
nastat tyto situace:

e Pripojeni nového klienta

— Pri pripojeni nového klienta zvysi celkovy pocet pripojenych klienti
— Informuje vSechny ostatni pfipojené klienty o novém klientovi v siti

— Zkontroluje, zda jiz neni server plny. Pokud je server plny, nepiijima
nové spojeni dokud se neuvolni misto.

e Klient zada o rezervaci barvy

— Server zjisti, zda si jiny hrac¢ tuto barvu uz nerezervoval.

— Pokud je barva volnd, rezervuje ji a posle kladnou odpovéd.

— Pokud je barva jiz zabrana jinym klientem, odpovi zaporné.
e Klient rusi vybér barvy

— Server uvolni tuto barvu a posle potvrzeni.

— Pokud byl hrac¢ pripraven, nastavi neptipraven.
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— Novy stav posle vSem pfipojenym klientdm.
e Klient posila aktualizaci svého jména
— Aktualizaci jména klienta server preposila vSem ostatnim pripojenym
klientim.
— Dale si sam uklada tuto aktualizaci, aby mél prehled o aktualnim
stavu.

e Klient posila zpravu o zméné jeho pripravenosti

— Pokud je klient pripraven, nastavi server u klienta, ze je pripraven a
posle mu potvrzeni. Déale posle aktualizaci vSem ostatnim piipojenym
klientim.

— Pokud je klient neni pripraven, nastavi server u klienta, ze neni pfi-
praven a posle mu potvrzeni. Dale posle aktualizaci vSem ostatnim
pripojenym klienttm.

e Klient posle zpravu o zahajeni hry

— Server si zalozi novou hru a posle vSem pripojenym klientim zpravu
o zahajeni hry a kdo je na tahu.

e Server zachyti odpojeni klienta

— Pokud mél klient rezervovanou barvu, zrusi rezervaci.

— Pokud byl klient pripraven, snizi hodnotu celkovych pfipravenych
hract ve hre.

O vzniklych zménach informuje ostatni ptripojené klienty.

Pokud je klient, ktery se odpojuje oznacen jako host, aplikace posle
vSem pripojenym klientiim exit zpravu a ukon¢i svou ¢innost.

Béhem faze Game server hlavné zpracovava zpravy klientt o aktualizaci her-
niho stavu.

e ObdZeni zmén ve hie od klienta

— Server si nastavi zmény ve své instanci logiky a preposle zmény ostat-
nim pripojenym klienttim.

e Klient posle zpravu o predani tahu

— Server vybere dle danych pravidel dalsiho hrace, ktery ma provést tah
a posle zpravu jeho klientovi.
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e Klient se vzdava nebo se odpojuje

— Tak jako tak uz server nepocita s komunikaci s timto klientem, snizi
pocet pripojenych hraca a informuje o tom ostatni pripojené klienty.
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7. Postup pro sestaveni programu

Pro sestaveni programu (server a klient) je potfeba Microsoft Visual Studio
2010 a XNA Game Studio 4.0. V tomto programu se otevie soubor DeusFExMa-
chinaXNA.sin. Poté je mozné stisknutim kombinace klaves CTRL+4+SHIFT+B
programy sestavit. Stisknutim klavesy F5 se programy sestavi a spusti se klient-
ska cast.
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Zaveér

V programovacim jazyku C# a prostfedi XNA Game Studio jsem vytvoril ta-
hovou hru Deus ex machina, ktera je inspirovana znamou ceskou deskovou hrou
Dostihy a sazky. Ta je tvofena klientskou a serverovou ¢asti a umozinuje hrani
této hry po siti. Tato hra ma oproti hie Dostihy a sazky zménéna pravidla, ¢imz
jsem chtél docilit lepsi hratelnosti a zajimavéjsiho prabéhu.

Hra by sla dale vyvijet a obohatit o dalsi uzivatelské funkce, které by zlepsily
atraktivitu hry pro koncového uzivatele.
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Conclusions

I managed to create a turn-based game called Deus ex machina in C# language
and XNA Game Studio environment. The game is inspired by well-known czech
game Dostihy a sazky. Application includes client and server part and these parts
allow network play of this game. This game has a bit different rules than game
Dostihy a sazky and it should contribute to better gaming experience and more
interesting continuance.

Development of the game could continue with adding more interesting user in-
terface fuctions, which would be more attractive for user.
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A. Obsah prilozeného CD

bin/

Instalator DEUSEXMACHINASETUP.MSI potfebny ke spravné instalaci.
doc/
Dokumentace prace ve formatu PDF, vytvorena dle zavazného stylu KI

PfF pro diplomové prace, véetné vsech priloh, a vSechny soubory nutné pro
bezproblémové vygenerovani PDF souboru dokumentace.

src/
Kompletni zdrojové texty programu DEUS EX MACHINA se vSemi potieb-

nymi zdrojovymi texty a soubory pro vytvoreni spustitelnych verzi pro-
gramu.

readme. txt

Instrukce pro instalaci a spusténi programu DEUS EX MACHINA, véetné
pozadavki pro jeho provoz.

Navic CD obsahuje:

install/

Instalator MICROSOFT XNA FRAMEWORK 4.0, ktery je nutny pro provoz
programu.

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