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Uvod

RoboRally [1] je moderni akéni logicka deskovéa hra pro vice hract. Kazdy hrac
ovlada svého robota a pomoci akénich karet mu planuje pohyb po hraci plose.
Cilem kazdého hréace je projet praporky rozmisténé na hraci plose v potadi jejich
¢islovani a stat se prvnim hracem, kterému se tak podari ucinit. Nejzabavnéjsim
prvkem hry je vSak interakce mezi roboty a piisobeni tovarnich zafizeni na né.
Tim se z hraci plochy stava misto, kde na roboty ¢iha nebezpeci na kazdém kroku.

Monkey Bank Robbers je pocitacova hra, jejiz vytvofeni je inspirovano hrou
RoboRally a snazi se prenést jeji prvky z deskové hry do hry pocitacové. Pri
navrhu projektu na napsani této hry neexistovala zadna elektronické verze Robo-
Rally. Nyni sice existuje, ale jeji hrani s jinymi hraci je podminéno registrovanym
¢lenstvim.

Hra samotna nemé zadny pribéh. Sklada se pouze z hrani jednotlivych map
s vice hraci ¢i s pocitacem fizenymi protivniky. Hra obsahuje zéakladni mapy, které
se shoduji s hracimi deskami RoboRally. Hra¢ méa také moznost v editoru map
upravovat ¢i vytvaret mapy vlastni.

Na rozdil od pocitacové hry RoboRally, ktera ma za cil vérné kopirovat svou
deskovou predlohu, si Monkey Bank Robbers klade za cil snadnou rozsiritelnost
o nova policka, ¢i nové akéni karticky. A s timto predpokladem byl samotny
program navrhovan. Déale se také pocita se snadnym nahrazenim celé grafiky
programu, aby hra mohla vypadat podobné jako RoboRally ¢i zcela odlisné. Pti
samotném vyvoji programu ovSem nebyl na grafickou stranku kladen diraz.

Jesté bych rad pro prehlednost na ivod uvedl, Ze hra probiha v kolech a kazdé
kolo sestava z péti tahi, v kazdém tahu se provadéji definované akce v definova-
ném poradi. Toto je dale presné rozvedeno v ¢asti s pravidly hry 8.1l

Prvni kapitola prace analyzuje odlisnosti od predlohy, jiz byla hra RoboRally.
Je zde rozebrano, co v Monkey Bank Robbers chybi, co bylo pridano a jak byla
zménéna pravidla hry.

Druhéa kapitola popisuje hospodareni aplikace s externimi zdroji, jejich naci-
tani z disku a to, v jaké podobé se k nim v programu pristupuje.

Treti kapitola se vénuje popisu jadra hry. Je v ni rozebran jazyk, ve kterém
byl projekt vytvoren a knihovny, které byly pouzity. Popisuji se tam také hlavni
objekty jadra hry, jejich propojeni a moznost jejich interpretace v textové podobé.

Klientské casti aplikace se vénuje ¢tvrta kapitola. Jsou v ni popsany hlavni
objekty této casti aplikace a jejich propojeni.

Serverové casti aplikace je vénovana kapitola pata. Opét jsou v ni popsany
objekty této casti aplikace a jejich vzajemné propojeni.

Komunikace mezi klientem a serverem je popsana v kapitole Sesté. Jsou zde
informace od tvaru zprav az po jejich vycet i s vyznamem.

To, jak samotna aplikace funguje je rozebrano v kapitole sedmé. V této ka-
pitole je popsano, jak funguje aplikace na strané klienta, serveru i v samotném
jadre.

Osma kapitola se vénuje uzivatelské dokumentaci. Jsou v ni popsana pravidla
hry, uzivatelské rozhrani programu a jeho ovladani i samotné instalace programu.

Na zavér celé prace je projekt porovnan s obdobnymi hrami a je nastinéno,
kam se bude projekt dale ubirat.



1. Odlisnosti od RoboRally

1.1 Chybé¢jici prvky

Monkey Bank Robbers oproti RoboRally neobsahuje karty vylepseni. Je tak udi-
néno z divodu znacného zjednoduseni programu. Diky tomuto usnadnéni jsem se
mohl vice zamérit na komunikaci mezi klienty a serverem a synchronizaci hract
ve hre.

V predloze také existuje policko, na kterém se sbihaji dva pohyblivé pasy, které
usti jednim smérem, nebo policko, na kterém je zed s vice nez jednim laserem.
Tyto prvky jsem také vynechal, protoze hra samotna je plnohodnotna i bez nich.
Navic vrstvy policek ve hie jsou navrzeny pro snadné rozsifeni a tak se dané
prvky daji doplnit, pokud se k nim udéla odpovidajici grafické znazornéni.

1.2 Pridané prvky

Hra je navrhnuta tak, aby se dala snadno rozsitit. Lze tedy definovat nové vrstvy
v polickach hraci plochy. Vice o tomto je popsano v casti o implementaci hry.
Monkey Bank Robbers v daném stavu neobsahuje zadné prvky navic od ptfedlohy,
kvili snaze o vérnost k predloze dle zadani.

1.3 Pozménéna pravidla

Monkey Bank Robbers ma oproti RoboRally mirné pozménéné pravidla. Snizova-
ni poskozeni se provadi po kazdém tahu v kole, pokud jednotka stoji na policku
s touto vlastnosti, oproti provadéni této akce pouze na konci kola. Navstiveni
vlajecky se zapocita pouze, pokud jednotka stoji na takovém policku na konci
kola, oproti zapocteni na konci jakéhokoliv tahu v kole.



2. Externi zdroje

Externi zdroje programu jsou rozdéleny do tfech kategorii, kazdé kategorii pak
odpovida jedna slozka s danym zdrojem. Kategorie jsou nasledujici: grafické, zvu-
kové a mapové. Jim odpovidajici slozky jsou po fadé: res/graphics, res/sounds
a res/maps. Vyjimku tvori soubory, které obsahuji definici zdkladnich vrstev po-
licek a jejich preferované potadi, které jsou také ulozeny v res/maps i kdyz se
o mapy nejedna.

2.1 Grafické a zvukové zdroje

Grafické zdroje jsou soubory, které obsahuji binarni data. Témito daty jsou obraz-
ky ulozené v néjakém standardizovaném formatu. Mnou pouzity format je .pngli,
ktery byl zvolen pro vyborny kompresni pomeér, kterého dosahuje na programem
pouzivanych obrazcich a také z divodu, ze umoznuje ulozit alfa kanal obrazki.

Grafické zdroje jsou rozdéleny do slozek: cards - pro obrazky karet, efects - pro
obrazky efekt ve hie, environment - pro obrazky na jednotlivych polickach ve
hte, monkeys - pro obrazky jednotek, numbers - pro obrazky pouzivanych ¢islic,
screens - pro obrazky obrazovek se zpravami, tokens - pro obrazky Zetonii.

Zvukové soubory jiz nejsou dale ¢lenény, protoze jich je pouze malé mnozstvi.
Zvukové soubory jsou ve formatu .wa

Grafické i zvukové soubory jsou do aplikace nac¢itany standardnimi knihovna-

mi jazyka JAVA.

2.2 Reprezentace objekti

Objekty, které jsou prenaseny po siti mezi klientem a serverem, nebo jsou uklada-
ny do soubobi na disku je tieba také reprezentovat. V tivahu pripadaly dvé moz-
nosti. Prvni je pouziti serializace objekt® primo jazykem JAVA a tedy implemen-
tovani interface Serializable na takovych objektech. Druha moznost je textova
reprezentace objektt. Zvolil jsem moznost textové reprezentace z nékolika di-
vodi. Implementovani interface Serializable je podminéno implementovanim
tohoto interface na vsechny objekty v dané tfidé obsazené a nékteré knihovni ob-
jekty, napiiklad image tento interface nemaji a ani nemohou mit implementovan.
Také k reprezentaci nékterych objekt® neni potieba ukladat vSechny proménné v
ném obsazené, u nékterych staci jen nejdilezitéjsi charakteristiky a tim se zmensi
i objem dat, ktery je po siti prenasen.

Byla tedy pouzita textova reprezentace objekt ve forméatu XMIH [4], ktery
je pokryt standardem, mé knihovni podporu, je dobfe strojové citelny a lze jej
upravovat v prostém textovém editoru. Postupy, jak s timto jazykem pracovat
jsou uvedeny v [5] Pouzitim jazyka XML sice zna¢né naroste prostor ulozenych
dat, ale je to jedina nevyhoda, kterou jsem tim musel prijmout.

IPortable Network Graphics.
2Waveform Audio File Format
3Extensible Markup Language.



Objekty, které lze reprezentovat v jazyce XML maji predefinovanou funkci
toString(), kterd vraci jejich textovou podobu v jazyce XML. Takovymi objek-
ty jsou: Card, CardPackage, Croft, Environment, Layer a Unit. VsSechny tyto
objekty jsou v textové podobé prenaseny mezi klientem a serverem.

Mapy se na disk ukladaji také v textové podobé v jazyce XML. Na disku tvofi
soubor s priponou .xml a nejde o nic jiného, nez o ulozenou textovou podobu
objektu Environment.

Na disku ve slozce res/maps jsou také ulozeny dva zvlastni soubory. Jedna
se 0 ___basic_layers.xml a ___basic_layers_order.xml. Prvni soubor obsahuje
definice zakladnich vrstev, ze kterych se skladaji policka. Jeho ukazka je v prilo-
ze na strané [35l Samotné vrstvy jsou poté reprezentovany pouze svym jménem
a jejich definice jsou nacteny v programu jak na strané serveru, tak na strané
klienta. Druhy soubor obsahuje jednotlivé vrstvy a to v poradi, ve kterém je pre-
ferovano jejich zobrazeni v mapovém editoru. Ukazka tohoto souboru je v ptiloze
na strané [36l

2.3 Nactené externi zdroje

Grafické zdroje a vSechny zakladni vrstvy jsou do programu nacteny pfi jeho
spusténi. Jednd se o nejobjemnéjsi soubory. Nestane se tedy, ze by pii jejich
potiebé musel uzivatel ¢ekat na jejich nacteni.

Obrazky jsou v programu drzeny a poskytovany objektem t¥idy ImagesHolder.
Tento objekt umoznuje pristup k jednotlivym obrazkéim pomoci jména souboru s
obrazkem bez pripony. Na strané serveru neni vytvorena instance tohoto objektu
a tim nedochazi k nacteni obrazkt do programu béziciho na serveru.

Vrstvy jsou v programu drzeny a poskytovany objektem tiidy LayersHolder.
Tento objekt poskytuje pristup ke vSem vrstvam pomoci jejich jména. V celém
programu existuje vzdy jen jedna instance kazdé vrstvy. To velice zjednodusuje
animaci vSech policek na hraci plose. Kazdé policko obsahuje reference na vrstvy,
ze kterych se sklada. Objekt t¥idy LayersHolder poskytuje metodu, ktera posune
index zobrazovaného obrazku dané vrstvy a tim dochazi k animovani dané vrstvy
ve vSech polickach hraci plochy, kde je vrstva obsazena. Odpada tim pfi animaci
prochézeni vsech policek hraci plochy, kterych je 192 a znac¢né se tim snizuje rezie
hry.



3. Jadro hry

Celé jadro hry se nachézi v balicku Shared. Jadro je tvoreno tfidami, které re-
prezentuji jednotlivé objekty ve hie, hru samotnou a ttidy, které umoznuji hru
hrat nebo definuji veli¢iny v ni.

3.1 Jazyk a knihovny

Cely projekt je psan v jazyce JAVA 6 [2]. Jsou pouzivany standardni knihovny to-
hoto jazyka a navic dvé knihovny externi. Témito knihovnami jsou org.xml.sax,
ta obsahuje SAX] [6] parser XML souborti a org.apache.commons.io.I0Utils,
ze které je pouzivana funkce toInputStream(String), ktera fetézec v parametru
vraci v podobé InputStreamu. Diky prekladu zdrojového kédu do bytecode, uzi-
vatel nemusi fesit instalovani externich knihoven. Potifebné tiidy jsou prelozeny
primo do vysledné aplikace.

3.2 Objekty jadra

Objekty jadra hry tvori: hraci plocha, ktera je dale rozdélena na policka a ta jsou
rozdélena do vrstev, jednotky, které se pri hie pohybuji po hraci plose, balicky
karet, které jsou tvoreny jednotlivymi kartami a simulator, odehravajici jednotliva
kola hry. Pro urceni riznych smért ve hie jsou pouzity tti vyctové typy. Movement
reprezentuje relativnfd smér pohybu a je pouzivan ve tfidé reprezentujici kartu.
Direction reprezentuje absolutnf] smér pohybu. Rotation reprezentuje smér
rotace.

Dale je zde definovan interface Driftable, ten definuje metody pro samotny
pohyb jednotek po hraci plose a pro pohyb prvki na hraci plose. Na objektu, ktery
implementuje tento interface, jsou simulatorem volany funkce pro jiz vypocitany
pohyb.

Hraci plocha je reprezentovana tiidou Environment. Objekt této tiidy obsa-
huje jednotliva policka hraci plochy, jednotky v dané hie, nazev mapy a nazev
hry, kapacitu hry a identifikdtor hry. Kapacita hry je ¢islo, které urcuje, pro ko-
lik hrac¢a byla hra zalozena. Identifikdtor hry je unikatni ¢islo, pod kterym je
zalozend hra vedena na serveru.

Policko hry je reprezentovano tiidou Croft. Objekt této tridy obsahuje pole
vrstev policka. Kazdé policko je definovano az Sesti vrstvami. Uroveii vrstvy, tedy
jeji pozice v poli, je definovana jejim sériovym cislem. Je zfejmé, ze v jednom
policku tedy nemohou existovat dveé vrstvy na stejné trovni.

Vrstva policka je reprezentovana tiidou Layer. Objekt této tiidy obsahuje
nasledujici: nazev vrstvy, pod kterym je vrstva definovana, fazi tahu, ve kterém je
vrstva aktivni, smér, kterym vrstva posouva jednotku, kdyz je aktivni a jednotka
se nachazi na policku s touto vrstvou, smeér, kterym vrstva rotuje jednotkou, kdyz
je aktivni a jednotka se nachézi na policku s touto vrstvou, velikost poskozeni,

1Simple API for XML
2Vzhledem ke sméru, ve kterém je jednotka natocena
3Vzhledem k hraci ploge



které tato vrstva zpisobuje, smér, ve kterém se na dané vrstvé nachazi zed, smér,
ve kterém se na dané vrstveé nachézi laser, sériové ¢islo vrstvy, fetézec definujici
specialni vlastnosti vrstvy, nazev obrazku, reprezentujici tuto vrstvu, obrazek
této vrstvy, transformaci obrazku vrstvy pfed jeho zobrazenim, pocet animaci
dané vrstvy a proménnou, ktera urcuje rozdil soufadnic mysi a souradnic levého
horniho rohu vrstvy, pfi jejim pfetahovani mysi.

Jednotka je reprezentovana tridou Unit. Objekt této tiidy obsahuje nasledu-
jici: poskozeni jednotky, indikator, zda je jednotka odstavena, indikator naplano-
vani odstaveni jednotky, pocet Zivott jednotky, pozici jednotky na hraci plose,
pozici mista, na které je jednotka umisténa pii piipadném navratu do hry, smér,
kterym je jednotka na hraci plose otocena, pocet vlajecek, které jednotka uspés-
né navstivila, identifikator jednotky, identifikator, zda je jednotka aktivni, index
pridélené barvy jednotky, ¢islo pozice, na které jednotka dokoncila hru, posun jed-
notky oproti jeji pozici v ose x a y, a index do obrazku, ktery ukazuje natoceni
jednotky.

Balicek kater je reprezentovan tiidou CardPackage. Objekt této tiidy obsa-
huje identifikator balicku a seznam karet v balicku obsazenych.

Karta je reprezentovana tiidou Card. Objekt této tiidy obsahuje relativni
smér pohybu na karté, vzdalenost pohybu na karté, smér rotace na karté, prioritu
dané karty, indikator, zda je karta zamcena, obrazek dané karty, obrazek zamku
na karté a obrazky cislic priority. Nakonec je zde jesté rozdil soutadnic mysi
a soufadnic levého horniho rohu karty, pri jejim pretahovani mysi.

Simuldtor je reprezentovan tiidou Simulator. Tato tfida ma na starosti ode-
hrani jednotlivych kol dané hry. Objekt této tiidy obsahuje hraci plochu a jednot-
ky v dané hre, objekt implementujici interface Driftable a seznam balickt karet
na dané kolo hry. Simulator dostane balicky naplanovanych karet jednotlivych
jednotek. Podle identifikatoru jednotky a balicku karet pozna, které karty patii
které jednotce. Jedno kolo simulator odehraje v péti tazich. Kazdy tah provede
nasledujici akce. Vybere dosud nepouzitou kartu daného tahu s nejvyssi prioritou.
Vypocita pohyb jadnotky, které tato karta patii. Sem spadé kontrola zdi ve sméru
pohybu, které mohou pohybu zabranit a kontrola dalsich jednotek, které mohou
byt pohybem posunuty. Nasledné se provede pohyb samotny a to nejem jednotky,
jejiz karta se vykonava, ale také jednotek, které jsou timto pohybem ovlivnény.
Pohyb samotny je uskute¢nén objektem s interface Driftable. Na konci pohybu
se zkontroluje, zda néktera jednotka neskoncila v dife, ¢i nevyjela z hraci plochy.
Takto se odehraji vSechny karty daného tahu. Nasledné se provede pohyb prvki
na hraci plose jak je popsano v navodu 8.1l spole¢né s jednotkami, které jsou timto
ovlivnény. Pohyb samotny opét obstarava objekt s interface Driftable. Po této
fazi dojde v vystfeleni vSech laserdl na hraci plose a lasert z jednotek. Vypocte
se poskozeni jednotek, které je jim pfidano. Na zavér tahu se odebere poskozeni
jednotkam, které stoji na polickach, ktera odebiraji poskozeni. Takto se provede
kazdy tah daného kola. Na konci kola se prida navstivena vlajecka jednotkam,
které stoji na policku s vlajeckou, jiz maji pravé navstivit. Po zahrani jednoho
kola simuldtor cekd na seznam balicki naplanovanych karet pro kolo nasledujici.

Relativni smér je reprezentovan vyctovym typem Movement. Je pouzit vy-
hradné ve tfidé Card. Obsahuje hodnoty FORWARD, pro urc¢eni sméru kupte-
du, BACKWARD, pro uréeni sméru dozadu, RIGHT pro uréeni sméru vpravo
a LEFT, pro urceni sméru vlevo.
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Obrazek 3.1: Provazani objekti jadra hry.

Absolutni smér je reprezentovan vyc¢tovym typem Direction. Obsahuje hod-
noty NORTH, pro urceni sméru na sever hraci plochy, SOUTH, pro urceni sméru
na jih hraci plochy, WEST, pro urceni sméru na zapad hraci plochy, EAST pro
urceni sméru na vychod hraci plochy a NO pro urceni zadného sméru.

Smeér rotace je reprezentovan vyctovym typem Rotation. Obsahuje hodnoty
RIGHT, pro rotaci doprava o 90°, LEFT, pro rotaci doleva o 90°, U_TURN, pro
rotaci o 180° a NO, pro rotaci o 0°.

Matody pro pohyb jsou definovany v interface Driftable. Jedna se o po-
hyb jednotek a prvkt hraci plochy. Tyto metody jsou volany objektem tridy
Simulator, po vypocteni vysledného pohybu. Pouziti tohoto interface oddéluje
implementaci pohybu na serveru a na klientské aplikaci. Na serveru je kladen
diiraz na co nejvétsi jednoduchost a rychlost téchto metod. Na klientské aplikaci
tyto metody zajistuji také animace pohybu a zvuky s tim spojené. Dale u kli-
enta dochéazi ke zvyraznéni pravé hranych karet a k jejich zamykani, pifipadné
odemykani. Toto se déje také prostrednictvim objektu, ktery v klientské aplikaci
implementuje interface Driftable. Takovy objekt tedy zajistuje také zpétnou
vazbu, odehravani kola hry, na zbytek aplikace.

3.3 Provazani objektu

Jedna hra je reprezentovana objekty Environment a Simulator. Environment
obsahuje vSechna policka (Croft) hraci plochy a vSechny jednotky (Unit) ve hfe.
Croft obsahuje Sest vrstev (Layer), které ho definuji. Simulator obsahuje re-
ference na Environment a opét na vSechny jednotky (Unit) ve hie, pro snadny
pristup k nim. Dale také Simulator obsahuje objekt implementujici interface
Driftable. Na zacatku odehrani kazdého kola, je do objektu Simulator pre-
dén seznam balickt karet (CardPackage). Balicek karet obsahuje seznam jed-
notlivych karet (Card). Pfehledné provazani objektu jadra hry je zndzornéno na
obrazku B.11



3.4 Nacitani a ukladani objektu

Nekteré objekty je treba ukladat a nacitat z disku. Jedné se o objekty Environment
a Layer. Nékteré objekty je potreba posilat po siti mezi klientskou a serverovou
aplikaci. Takovymi objekty jsou Environment, Unit, CardPackage, Card a vSech-
ny vyse popsané vyctové typy. Proto maji vSechny tyto objekty predefinovanou
funkci toString(). Tato funkce vraci popis daného objektu v textové formé v
jazyce XML. V takovéto podobé se objekt snadno ulozi na disk nebo posle po
siti.

Vyctové typy jsou v zékladu jazyka JAVA v textové formé reprezentovany
nazvem své hodnoty. Takovato reprezentace je pro nase ucely dostacujici, proto
nebylo nutné funkci toString() u vyctovych typi predefinovavat.

Nacitani objekti z textové podoby v jazyce XML se v programu provadi SAX
parserem. Tento parser je velice jednoduchy a rychly. SAX parser ovSem potiebu-
je k nacteni urcitého textu v jazyce XML odpovidajici handler. Jedna se o objekt,
ktery implementuje imterface obsahujici metody, které jsou volané parserem pti
nacitani textu v jazyce XML. Takovymi objekty jsou v projektu XMLCardLoader,
pro nacitani karet, XMLLayerLoader, pro nacitani vrstev, XMLLayerOrderLoader,
pro nacitani preferovaného poradi vrstev, XMLMapLoader, pro nac¢itani hraci plo-
chy a XMLUnitLoader, pro nacitani jednotek. Tyto objekty slouzi k nacitani fe-
cenych objekti.

Objekt Environment je mimo jiné definovan také polem obsahujicim polic-
ka hraci plochy. Policka jsou definovana polem vrstev. Kdyz tedy chceme objekt
Environment transformovat do textové podoby, musime transformovat i objekty
Croft a Layer. Proto maji i tyto objekty pfedefinované metody toString(), kte-
ré vraceji jejich textovou podobu v jazyce XML. Naprosto stejna situace nastava
u objektu CardPackage, ktery obsahuje objekty Card. I objekt Card ma tedy
predefinovanou funkci toString(), ktera vraci jeho textovou podobu v jazyce
XML.

Ukazka, jak vypadaji jednotlivé objekty v textové podobé, je prilozena v pii-
loze. Environment se nachazi na strané 39, Unit se nachézi na strané 40 Card se
nachazi na strané [37] a CardPackage se nachézi na strané



4. Klientska cast aplikace

Klientska cast aplikace se nachazi v balicku Client. Jsou zde t¥idy grafického
uzivatelského rozhrani a t¥idy, které zajistuji komunikaci se serverovou ¢asti apli-
kace. Také se zde nachazi tfida, ktera implementuje rozhrani Driftable z jadra
aplikace.

Spolu s jadrem aplikace, tedy balikem Shared [3] vytvareji témér celou klient-
skou aplikaci. Program, ktery vznikne pfelozenim téchto dvou balikll poskytuje
rozhrani, diky kterému je jiz mozné hru hrat, pokud na serveru bézi serverova
cast aplikace.

Bez pripojeni k serveru je v programu mozné pouze vytvaret nové mapy a meé-
nit ty stévajici. Pokud se uzivatel pokusi zahajit hru, at uz jejim vytvofenim,
nebo pripojenim se k ni, program se automaticky pokusi pfipojit k serveru se
serverovou casti aplikace.

Balik AT_Client tvofi posledni ¢lanek v klientské c¢asti programu. Jedna se o
tfidy, které umoznuji ve hie pouzit protihrace, jez jsou fizeni pocitacem.

4.1 Objekty klientské cCasti

Jednotlivymi objekty, které tvoti klientskou ¢ast programu jsou: Samotné okno
programu, panel, které obsahuji ivodni menu, menu pro zalozeni nové hry, me-
nu pro pripojeni k zalozené hie, spusténou hru, mapovy editor, nabizené karty,
naplanované karty, nabizené vrstvy, prechodové obrazovky se zpravou pro uziva-
tele, status vybrané jednotky ve hie a panel, ktery zobrazuje hraci plochu. Dale
se zde nachazeji dva objekty, které zajistuji komunikaci se serverem. Poslednim
objektem v baliku Client je objekt, implementujici rozhrani Driftable z baliku
Shared [3l

Okno programu je reprezentovano tiidou GUI. Zajistuje pfepinani mezi jed-
notlivymi panely aplikace a zobrazuje je v okné programu. Predstavuje centralni
prvek klientské ¢asti aplikace. Dale se stara o pripojeni aplikace k serveru a o zob-
razovani zprav pro uzivatele. Pti zavieni okna aplikace se postara o informovani
serveru o této udalosti.

Uvodni menu je reprezentovano tiidou LoginScreen. Umoziiuje piepinat mezi
editorem map, menu pro zalozeni nové hry a menu pro pfipojeni do hry. Pri
prepnuti do editoru map dojde k zobrazeni samotného editoru v hlavnim okné
programu, zatimco pii pfepnuti do jednoho ze zminénych menu dojde k zobrazeni
daného menu primo v panelu s vodni obrazovkou.

Menu pro zaloZeni nové hry je reprezentovano tiidou CreateGamePanel. Toto
menu obsahuje okénko se seznamem dostupnych map, panel s hraci plochou,
ktery zobrazuje aktualné vybranou mapu, pole pro zadani nazvu vytvarené hry
a nabidku pro pocet hraci ve vytvarené hie. Nakonec je zde tlacitko pro samotné
zalozeni hry s nastavenymi parametry. Stiskem tohoto tlacitka se na server odesle
pozadavek o zaloZeni nové hry s danou mapou a nastavenymi parametry.

Menu pro pripojeni do hry je reprezentovano tiidou JoinGamePanel. Toto
menu obsahuje okénko se seznamem dostupnych her na serveru, panel s hraci

1Slovo panel v textu mini tiidu JPanel, kterd slouzi k vykresleni vlastniho obsahu.
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plochou, ktery zobrazuje mapu aktualné vybrané hry, a dvé tlacitka. Jedno slouzi
k aktualizaci seznamu dostupnych her, druhé potom k odeslani pozadavku na
server o pripojeni do zvolené hry.

Panel se spusténou hrou je reprezentovan tiidou GameScreen. Tento panel je
v okné programu zobrazovan samostatné. Obsahuje panel s hraci plochou, panel
s nabizenymi kartami, panel s naplanovanymi kartami, panel, ktery zobrazuje
status vybrané jednotky ve hie a tlacitka pro ovladani hry. Mezi témito tlacitky
se nachézi tlacitko pro potvrzeni naplanovanych karet, tlac¢itko pro opusténi hry
a tlacitka, jimiz se prepinaji zobrazeni informaci o jednotkach ve hie. Déale se
objekt této tiidy stara o pretahovani karet mysi mezi panelem s naplanovanymi
kartami a panelem s nabizenymi kartami.

Nabizené karty jsou reprezentovany tfidou 0fferedCards. Jednd se o panel,
ktery obsahuje balicek karet pridéleny na dané kolo a stard se o jejich zobraze-
ni. Umoznuje odebirat a pridavat jednotlivé karty. Na pozadi tohoto panelu je
zobrazena barva, ktera reprezentuje jednotku konkrétniho hrace.

Naplanované karty jsou reprezentovany tfidou PlannedCards. Jednd se o pa-
nel, ktery obsahuje balicek karet, které hra¢ planuje na nasledujici kolo, a stara se
o jeho zobrazeni. Umoznuje odebirat a pridavat jednotlivé karty. Velikost balicku
karet je zde omezena na pét karet. Pokud pred odeslanim naplanovanych karet
na server neobsahuje balicek karet v tomto panelu pét karet, jsou chybéjici karty
doplnény nahodné z balicku karet v panelu s nabizenymi kartami.

Status jednotek je zobrazovan objektem tridy StatusPanel. Tento panel zob-
razuje informace o vybrané jednotce. Je zde zobrazeno poskozeni jednotky, jeji
pocet zivotl, zda je jednotka odstavena a jaké vlajecky jednotka navstivila. Ta-
ké je zde zobrazena jednotka samotna, kvili prehlednosti, o kterou jednotku se
jedna. Nakonec je v panelu jesté pfitomno odpocitavani, které pomoci hodin (t¥i-
dy Clock) odméfuje ¢as uréeny k naplanovani karet na pristi kolo. Zbyvajici ¢as
je znézornén progress barem (tfida JProgressBar). Pokud vyprsi ¢as uréeny k
odeslani naplanovanych karet a hra¢ dosud nepotvrdil jejich naplanovani, dojde k
jejich automatickému odeslani a pripadné k jejich doplnéni z panelu s nabizenymi
kartami.

Panel s hraci plochou je reprezentovan tfidou GameBoard. Tento panel slouzi
primarné k zobrazovani zvolené mapy. Pfi rozehrané hie dochazi v tomto panelu
také k zobrazovani jednotek ve hie a k zobrazovani veskerych animaci.

Mapovy editor je reprezentovan tiidou MapEditor. Jedné se o panel, ktery
obsahuje panel s hraci plochou, panel s nabizenymi vrstvami, okénko se seznamem
dostupnych map a tlac¢itka pro ovladani editoru map. Mapovy editor umoznuje
vytvaret nové mapy a upravovat stavajici mapy pretahovanim jednotlivych vrstev
policek z panelu nabizenych vrstev do hraci plochy. O zobrazovani pretahované
vrstvy se stard samotny objekt tfidy MapEditor. Dale tento objekt umoziuje
nacitat existujici mapy z disku a ukladat nové mapy na disk.

Nabizené vrstvy jsou obsazeny v panelu OfferedLayers. Tento panel obsahuje
vSechny zakladni vrstvy, ze kterych se daji poskladat jednotliva policka hraci
plochy. Stara se také o jejich zobrazovani a umoznuje jejich propagaci do hraci
plochy s vytvarenou mapou.

Prechodové obrazovky jsou zobrazovany panelem WaitingPanel. Tento panel
dovoluje nastavit zprévu@ v podobé obrazku, ktera ma byt zobrazena uzivateli

2Jedn4 se o zpravy, které jsou zobrazeny, pokud aplikace ¢eka na odpovéd od serveru.
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a stara se o jeji vykresleni do okna programu poté, co je do okna programu pridan.
Tento panel obsahuje jediné tlacitko, které umoznuje opustit prechodovou zpravu
a navratit se do tvodniho menu.

Odesilani zprdv na server probiha v objektu t¥idy Sender. Tento objekt po-
skytuje metody pro odeslani jednotlivych zprav. Pti odesilani nékterého z objekti
z jadra hry [3] se tento objekt postara o jeho transformaci do textové podoby.

Prigimdni zprdv ze serveru provadi objekt tiidy Receiver. Hlavni metoda
tohoto objektu bézi ve vlastnim vlakné, cekd na pfijeti zpravy, prijiméa zpravu
a kdyz je cela zprava prijata, informuje o tom piislusnou ¢ast klientské aplikace.

Pohyb jednotek zajistuje objekt t¥idy Drift. Tento objekt implementuje inter-
face Driftable. Metody tohoto objektu jsou volany objektem t¥idy Simulator,
ktery se nachazi v jadru apllikace Bl Tento objekt zajisfuje animovani pohybu
jednotek i prvkd na hraci plose. Stara se také o prehravani zvukt prvkid hra-
ci plochy. Zajistuje vazbu na zbytek klientské aplikace. Provadi také zamykani
a odemykéani naplanovanych karet, jak je uvedeno v pravidlech hry 8.1l

4.2 Provazani objektu

Vstupnim bodem programu je metoda main(String[]) nachézejici se ve t¥idée
Main. Tato metoda vytvori nové okno programu reprezentované objektem tridy
GUI a spusti ho v novém vlakné.

Okno programu si v sobé drzi panel, ktery zobrazuje spusténou hru repre-
zentovany objektem tfidy GameScreen, tivodni menu programu reprezentované
objektem t¥idy LoginScreen, panel pro zobrazeni pirechodové obrazovky repre-
zentovany objektem tfidy WaitingPanel, panel obsahujici mapovy editor, ktery
je reprezentovany objektem tfidy MapEditor a zajiStuje pFepindni mezi nimi.

Panel se spusténou hrou se skldda z hraci plochy (objekt tfidy GameBoard),
panelu nabizenych karet (objekt t¥idy 0f feredCards), panelu naplanovanych ka-
ret (objekt tfidy PlannedCards), panelu informujiciho o stavu vybrané jednotky
(objekt tfidy StatusPanel) a tlacitek hry. Dale obsahuje objekt t¥idy Simulator
z jadra hry 3

Panel s hraci plochou obsahuje objekt tiidy Environment, ktery reprezentuje
hraci plochu a také se nachazi v jadru hry [3.

Panel informujici o stavu vybrané jednotky obsahuje objekt t¥idy Unit, ktery
reprezentuje jednotku, jejiz informace jsou zobrazovany a ktery se nachazi v jadru
hry Bl

Panel s nabizenymi kartami a panel s naplanovanymi kartami v sobé obsahuji
bali¢ek karet, ktery je reprezentovan polem karet (objekt t¥idy Card).

Uvodni menu programu obsahuje menu pro zaloZeni nové hry (objekt t¥idy
CreateGamePanel) a menu pro pfipojeni do hry (objekt t¥idy JoinGamePanel).
Umoznuje také prepinat zobrazeni mezi témito objekty a navic také mezi editorem
map.

Mapovy editor obsahuje panel s hraci plochou a hraci plochu, ktera reprezen-
tuje vytvafenou mapu. Déle obsahuje panel s nabizenymi vrstvami (objekt tiidy
OfferedLayers), ktery obsahuje jednotlivé vrstvy (objekty tfidy Layer).

Vsechny objekty baliku Client mohou volat metody na objektu okna pro-
gramu a tim pfepinat zobrazeny obsah okna a provadét dalsi akce, které trida
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Obrazek 4.1: Provazani objektt klientské c¢asti.

GUI umoznuje. Objekty mohou déle vyuzivat sluzeb objektu tiidy Sender, diky
kterému mohou posilat zpravy na server.
Podrobné schéma provazani objektu je znézornéno na obrazku [4.11

4.3 Pocitacem ovladany klient

Jedna se o takového klienta, jehoz karty planuje sdm program. Ttidy této klient-
ské ¢asti programu jsou v balicku AI_Client. Jsou zde tfidy zajistujici komunikaci
se serverem, jedna se o Sender a Receiver. Dale je zde tfida, ktera vse ridi a
je centralnim prvkem tohoto klienta. Touto tfidou je AI. Také se zde nachézi
interface Seeker, ktery obsahuje metody, které definuji rozhrani tfidy s umélou
inteligenci. V zakladu programu je zde tfida SimpleSeeker, ktera poskytuje ve-
lice jednoduchou umélou inteligenci pro planovani karet. Posledni tiida v tomto
balicku je Drifter, kterd implementuje interface Driftable a slouzi k pohybu
jednotek v tomto klientovi.
Tento balicek spolecné s balickem Shared tvori funkéni jednotku, ktera se jako
kterykoli klient pripojuje k serveru a komunikuje s nim totoznym zpiisobem.
Funkce objektt tiid Receiver a Sender jsou stejné jako v klientské casti
programu popisované vyse. Funkce objektu tfidy Drifter zde ovsem odpovida
objektu tiidy stejného nazvu na serveru, nebot zde neni potieba nic vizualizovat.
Centralni bod tohoto klienta je, jak bylo zminéno, objekt t¥idy AI. Nachézeji
se zde metody, které reaguji na prijaté zpravy ze serveru a staraji se o odesilani
zprav na server. Déle je zde zajisténo spousténi planovani karet umeélou inteligenci
a také odeslani vysledku na server v ¢asovém limitu urceném na planovani karet.
Rozhrani pro umélou inteligenci je popsano v interface Seeker. Ukolem umélé
inteligence je z daného balicku karet vybrat pétici, ktera reprezentuje naplano-
vané karty tohoto klienta. Jak dobfe se o dany tkol postard je véci konkrétni
implementace. Instance klienta s umélou inteligenci je vytvorena v klientské ¢asti
programu na zadost serveru. Takto vytvorena instance se ptipoji do dané hry
jako kterykoli jiny klient a server mezi nimi jiz nerozlisuje. Instance je vytvarena
ve tridé Receiver v klientské casti programu. Toto je misto, ve kterém se da
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Obréazek 4.2: Provazani objektt klientské c¢asti s inteligenci.

nahradit implementace inteligence.

Vypocty umélé inteligence mohou byti velice naro¢né a mohou tak zatézovat
hraciv pocitac. Proto se server stard o rovnomeérné rozdéleni vSech klientt s
umélou inteligenci mezi vSechny pocitace pripojenych hraci.

Zdkladnt inteligence je zde v podobé objektu tiidy SimpleSeeker. Obsahuje
jednoduchy algoritmus na hledani nasledujici vlajecky a planovani pohybu, aby se
na vlajecku jeji jednotka dostala. Tato tfida samoziejmé implementuje interface
Seeker. Vyznam jednotlivych metod tohoto interface je nasledujici.

set_game (Environment) mé na starosti pfipojeni dané mapy hry se vSemi
jednotkami k objektu s inteligenci.

set_id(int) informuje objekt s inteligenci o identifikatoru jednotky tohoto
klienta.

set_AI(AI) umoznuje provazat inteligenci s centralnim bodem a vyuzivat jeho
funkci. Takovou funkci, ktera se da vyuzit je napiiklad odeslani naplanovaného
balicku pfed koncem doby urcené k planovani a tak zkratit cas cekani ostatnich
klientti ve hte.

set_card_package (CardPackage) je metoda, ktera startuje planovani karet z
daného balicku. Tato metoda je spusténa v samostatném vlakné a tak neblokuje
zbytek programu.

add_card(Card) slouzi k doplnéni chybéjici karty v balicku s naplanovanymi
kartami. Doplnujici kartu posila server.

get_planned_cards () slouzi k ukonceni planovani a k vraceni balicku s na-
planovanymi kartami. Objekt s umélou inteligenci by po zavolani této metody
mél ihned ukoncit planovani karet a vratit svij vysledek.

Provazani objektt v klientovi s umélou inteligenci je zndzornéno na obraz-
ku A2
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5. Serverova cast aplikace

Serverovou ¢ast aplikace tvoii t¥idy v balicku Server. Jsou zde tfidy zajistujici
komunikaci s klientem, tiida reprezentujici bézici hru na serveru, tiida, ktera
drzici seznam zalozenych her a umoznuje pripojeni klientii do nich a ti¥ida, ktera
zajistuje pohyb jednotek v bézici hie na serveru, pokud je to potieba. Spolu s
balickem Shared z jadra aplikace [3 tvori celou serverovou aplikaci.

Tato aplikace prijimé pripojujici se klienty. Umoziiuje jim zakkladat nové hry
a takto zalozené hry si drzi v seznamu. Na zadost klienta poskytuje tento seznam
zalozenych her. Zajistuje pripojovani klienttt do zaloZenych her. Pokud se dana
hra zaplni klienty, je spusténa a odstranéna z tohoto seznamu. Spusténd hra
jiz sama komunikuje s pripojenymi klienty. Klient je zde reprezentovan dvojici
objektli: Sender a Receiver, které jsou po siti pripojeny k danému klientovi.

Serverova aplikace mtze fungovat dvéma zptisoby. V jednoduchém rezimu
jednotlivé spusténé hry pouze prijimaji zpravy od klientt, zajistuji jejich syn-
chronizaci a posilaji jim zpravy. V kontrolnim rezimu navic kontroluji data, ktera
jsou prijata od jednotlivych klienti a zajistuji tak, Ze klienti nemohou podva-
dét. V tomto rezimu jsou navic jednotliva kola hry simulovana na serveru kviili
kontrole pozic jednotlivych jednotek ve hie.

5.1 Objekty serverové casti

Centralnim objektem je v serverové aplikaci objekt t¥idy Main. Tento objekt pfi-
jima pripojujici se klienty a stara se o ptridélovani unikatniho identifikdtoru jed-
notlivym klientim. Omezuje také maximalni mnozstvi pfipojenych klientt. Pii-
pojenym klientim dovoluje zakladat nové hry a stara se o pridélovani unikatniho
identifikdtoru jednotlivym hram. Vede si seznam zaloZenych her, tento seznam
poskytuje na vyzadani klientiim a dovoluje jim, pfipojit se do konkrétni hry. Po-
kud je hra zaplnéna pripojenymi klienty, tento objekt ji spusti a vytradi ji ze svého
seznamu zalozenych her.

Jednotlivé hry jsou reprezentovany objektem t¥idy ALU. Takovy objekt je za-
loZzen s danou hraci plochou (objektem tf¥idy Environment) z jadra aplikace [3]
ktera definuje nazev hry, jeji identifikdtor a pocet hractd, ktefi se do hry musi
pripojit. Pokud hra neni zaplnéna v daném casovém intervalu je ze serveru auto-
maticky smazana. Objekt reprezentujici hru umoznuje pridavat jednotlivé klienty
do hry. Pokud je pridano tolik klientt, kolik ma byt ve hie, je hra smazana ze
seznamu zalozenych her a spusti se v samostatném vlakné programu. Odehrani
jednoho kola hry na serveru vypada nasledovné: Odeslou se balicky nabizenych
karet jednotlivym klienttim, od klietd jsou nasledovné prijaty balicky naplanova-
nych karet, které jim jsou, po prijeti posledniho, odeslany k odehrani kola. Jakmile
klienti odehraji kolo s naplanovanymi kartami, odeslou na server své jednotky. Na
takovou zpravu hra na serveru zareaguje poslanim novych balickli s nabizenymi
kartami. Pokud je server spustény v rezimu kontroly, kontroluji se piijaté balicky
od klienti, zda se skladaji z nabizenych karet a kontroluji se ptijaté jednotky, zda
odpovidaji stavu po odehrani daného kola. Jednotlivd kola jsou tedy ve hie na
serveru také simulovana.

Pohyb jednotek na serveru zajistuje objekt t¥idy Drift, ktery implementuje
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Obrazek 5.1: Provazani objektti na serveru.

interface tfidy Driftable obsazeny v jadru hry [3l Na serveru je prioritou jedno-
duchost a rychlost kazdého pohybu. Proto tento objekt zadny pohyb neanimuje.
Dochéazi zde pouze k prepsani souradnic jednotlivych jednotek. Metody tohoto
objektu jsou volany objektem tfidy Simulator z jadra aplikace B, pokud bézi
server v rezimu kontroly a tudiz je potfeba odehravat jednotliva kola hry i na
serveru.

Posilant zprav klientovi méa na starosti objekt tiidy Sender. Tento objekt
obsahuje metody pro posilani jednotlivych zprav. Pokud je potfeba ve zprave
poslat néjaky objekt z jadra aplikace[3] tento objekt se postara o jeho transformaci
do textové podoby.

Prijimant zprav od klienta ma na starosti objekt t¥idy Receiver. Tento objekt
obsahuje metodu, kterd bézi v samostatném vlakné, ¢ekd na pfijeti zpravy a po
jejim celém nacteni o této skutecnosti informuje tu ¢ast aplikace, kterd ma na
starosti prislusnou zpravu.

5.2 Provazani objektt

Vstupnim bodem do aplikace, je metoda main(String[]) obsazend v objektu
tfidy Main. Tato metoda se stard o pripojovani novych klienti k serveru.

Centralni objekt je instance tfidy Main. Ten obsahuje seznam zalozenych her
(objekty ttidy ALU).

Kazda hra na serveru (objekt tfidy ALU) obsahuje hraci plochu reprezentova-
nou objektem t¥idy Environment z jadra aplikace [3] a seznam klientti pfipojenych
do hry, ktefi jsou reprezentovani svym pfipojenim v podobé objektu tfidy Sender,
svou jednotkou v podobé objektu tfidy Unit z jadra aplikace [3] a svym balickem
karet v podobé objektu tfidy CardPackage. Pokud je aplikace na serveru spus-
téna v rezimu kontrol, obsahuje kazda hra také objekt tiidy Simulator z jadra
aplikace [3 ktery ma hraci plochu dané hry a objekt t¥idy Drift.

Objekt tfidy Receiver obsahuje reference na objekt Main a na objekt tiidy
ALU, pokud je klient do né€jaké hry pripojeny. Podrobné schéma provazani objektt
je znazornéno na obrazku [B.1l
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6. Komunikace klienta a serveru

Pro komunikaci mezi serverem a jednotlivymi klienty musel byt vyvinut protokol,
ktery celou komunikaci definuje. Samotnou komunikaci tvofi jednotlivé zpravy,
které maji nadefinovany tvar. Zpravy jsou textové a jejich obsah je tvofen pouze
znaky ze znakové sady ASCIT. Konec kazdé zpravy je definovan znakem, ktery
mé hodnotu 0, jedna se o znak "\0’.

6.1 Definice tvaru zprav

VSechny zpravy, které se posilaji mezi klientem a serverem jsou v jazyce XML. Ko-
fenovym elementem kazdé zpravy je <message>. Kazda zprava obsahuje element
<message_type>, ktery je pfimym podelementem elementu <message>. Obsah to-
hoto elementu definuje typ prenasené zpravy a obsah zbytku zpravy je na ném
zavisly.

6.2 Zpravy od klienta k serveru

Zpravy od klienta k serveru jsou dvojiho druhu. Jedné se o zpravy s zadosti a o
zpravy informacni. Zpravy s zadosti ocekavaji néjakou reakci ze strany serve-
ru a jeho odpovéd. Informacni zpravy pouze informuji server o stavu klientské
aplikace ¢i rozehrané hry.

Zpravy s zadosti jsou téchto typl: create_game, join_game, card_request,
available_games_request.

Informacni zpravy maji tyto typy: package, error, leave_game, disconnect,
unit.

Zprava typu create_game obsahuje textovou podobu objektu Environment.
Vyznam zpravy je pozadavek o vytvoreni nové hry na serveru. Hra, kterd se ma
vytvorit je pfesné definovana obsahem elementu <environment>.

Zprava typu join_game obsahuje element <game_id>, jehoz obsahem je identi-
fikator zalozené hry na serveru. Vyznam zpravy je pozadavek o pfipojeni klienta
do dané hry.

Zprava typu available_games_request kromé elementu s typem zpravy ne-
obsahuje nic jiného. Pozadavkem této zpravy je zaslani vypisu zalozenych her na
serveru ke klientovi, ktery o to pozadal.

Zprava typu card_request neobsahuje zadné dalsi informace. Jedné se o po-
zadavek na server, o zaslani chybéjici karty tomuto klientovi.

Zprava typu package obsahuje bali¢ek naplanovanych karet v textové podobé.
Tato zprava informuje hru na serveru, do které je dany klient pfipojeny, o hracem
naplanovanych kartach na pristi kolo hry.

Zprava typu error obsahuje elementy <error_number>, ktery obsahuje ¢iselny
kéd chyby a <error>, ktery obsahuje textovy popis chyby. Tato zprava informuje
server, ze doslo k néjaké chybé na strané klienta.

! American Standard Code for Information Interchange.
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Zpréava typu leave_game neobsahuje zadné dalsi informace. Tato zpréava in-
formuje hru na serveru, do které je dany klient pfipojeny o tom, Ze tento klient
opustil danou hru.

Zprava typu disconnect neobsahuje zadné dalsi informace. Zprava informuje
server o tom, ze dany klient se odpojuje od serveru.

Zprava typu unit obsahuje textovou podobu jednotky, ktera patii hraci. Zpra-
va informuje spusténou hru, do které je dany klient pfipojeny o stavu jeho jed-
notky:.

6.3 Zpravy od serveru ke klientovi

Zpravy od serveru ke klientovi jsou v8echny informac¢niho charakteru. Bud infor-
muji o stavu serveru, nebo o stavu hry na serveru. Jedinou vyjimkou je zprava
ai_request, kterd pozaduje na klientovi vytvoreni nového klienta s umeélou inte-
ligenci.

Zpravy ze serveru jsou nasledujicich typt: package, packages, 1ist_of_games,
game_starts, error, game_deleted, joined_successfully, game_created, unit,
card.

Zprava typu ai_request obsahuje element <game_id>, ktery obsahuje identi-
fikator hry, do které se ma vytvoreny klient s umélou inteligenci pripojit. Klient,
ktery tuto zpravu obdrzi, je povinen vytvorit klienta s umélou inteligenci.

Zprava typu package obsahuje bali¢ek karet v textové podobé. Tento balicek
karet obsahuje karty, ze kterych bude hrac¢ planovat pohyb své jednotky na dalsi
tah. Zaroven tato zprava informuje klienta, ze zacala planovaci ¢ast nového kola.

Zprava typu packages obsahuje balicky naplanovanjch karet vsech hracia v
textové podobé. Tyto balicky obsahuji karty, které se odehraji v tomto kole.
Zaroven zprava informuje klienta, ze zacala odehravaci ¢ast kola.

Zprava typu list_of_games obsahuje vSechny hry v textové podobé, které
jsou vytvorené na serveru. Hry jsou reprezentované objekty tfidy Environment.
Tato zprava je reakci na klientovu zadost available _games_request.

Zprava typu game_starts obsahuje hraci plochu dané hry v textové podobé
(objekt t¥idy Environment) a vSechny jednotky v textové podobé, které jsou do
hry zapojené. Zprava informuje klienta o zacatku hry, pricemz specifikuje mapu
hry a vSechny jednotky ve hte. Zprava je posilana vSem klientiim ve hie po jejim
nastartovani, které nastane po jejim zaplnéni jednotlivymi klienty.

Zprava typu error obsahuje elementy <error_number>, ktery obsahuje ¢iselny
kéd chyby a <error>, ktery obsahuje textovy popis chyby. Tato zprava informuje
klienta, ze doslo k né€jaké chybé na strané serveru.

Zprava typu game_deleted obsahuje element <game_id>, ktery obsahuje iden-
tifikator urcité hry. Tato zprava informuje klienta o zruseni dané hry. Tato zprava
je posilana vsem klientiim, ktefi jsou do dané hry pfipojeni.

Zprava typu joined_successfully obsahuje element <granted.id>, ktery ob-
sahuje identifikator, ktery je pfidéleny danému klientovi a element <color>, ktery
obsahuje index ptidélené barvy danému klientovi. Tato zprava informuje klienta
o uspésném pripojeni do hry a ¢ekani na jeji spusténi.

Zprava typu game_created obsahuje element <game_id>, ktery obsahuje iden-
tifikdtor dané hry. Tato zprava informuje klienta, ktery poslal pozadavek o vy-
tvoreni hry, o jejim vytvoreni.
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Zprava typu unit obsahuje jednu jednotku v textové podobé. Tato zprava
informuje klienta o nékteré zméné, kterd v dané jednotce nastala. Takovou zménou
miize byt odstaveni jednotky na nasledujici kolo, nebo vytrazeni jenotky ze hry.
Klient tuto zménu rozezna z hodnot poslané jednotky.

Zprava typu card obsahuje jednu kartu v textové podobé. Tato karta je jed-
notce zaslana na zadost card_request. Karta je urcena k zaplnéni prazdné pozice
naplanovanych karet, ktera je uzamykana.
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7. Fungovani aplikace

7.1 Jadro hry

Jadro hry se starad o odehravani jednotlivych kol hry. Simulator, reprezentovany
objektem tfidy Simulator, na zacatku odehravaci faze kola dostane balicky na-
planovanych karet vSech jednotek. Hraci plochou je zde objekt tiidy Environment
a jednotky jsou drzeny v seznamu. Vsechny pohyby a pofadi vSech akci se fidi
pravidly hry R.Il Kolo se odehrava v péti tazich, ve kterych se provadi nasledujici
akce.

Pro kazdou jednotku vypocte a provede jeji pohyb podle naplanované karty
na dany tah. Karty daného tahu jsou brany v poradi ur¢enym jejich prioritami
sestupné. PTi vypoc¢tu pohybu simuldtor hleda zdi a jednotky v cesté. Pokud se
v cesté nachazeji jiné jednotky, je s nimi také pohnuto. Pokud na konci, nebo v
pribéhu pohybu néktera z jednotek skonc¢i mimo hraci plochu nebo na policku s
dirou, ztraci zivot a netucastni se zbytku kola.

Pohne se s prvky na hraci plose a posune se jednotkami, které jsou timto
ovlivnény.

Vypocita se, pres kterd policka pijdou paprsky laserti a které jednotky ji-
mi budou zasazeny. Poté se provede vypaleni laserti a zasazenym jednotkam je
pridano prislusné poskozeni.

Nakonec tahu se provede odebrani poskozeni jednotkam, které stoji na policku,
jez odebira poskozeni.

Na konec tahu se jednotkam, stojicim na policku s vlajeckou, ktera je pro
jednotku nasledujici, zapocita navstivena vlajecka. Jednotky, které mély napla-
nované odstaveni na dalsi tah jsou odstaveny a jednotky, které byly v tomto tahu
odstaveny jsou znovu aktivovany. Jednotky, které v tomto tahu ztratily zivot
a jesté jim néjaky zbyva, jsou vraceny do hry.

Po sérii téchto akci vlakno simulatoru cekd na balicky naplanovanych karet
pro dalsi kolo.

7.2 Hra na serveru

Hra na serveru po svém nastartovani probiha v nasledujicich cyklech.

Klientiim je odeslan balicek karet urc¢eny k naplanovani akci na dané kolo.
Poté se ¢eka na prijeti balicku naplanovanych karet od kazdého klienta. Kdyz je
prijat balicek karet od klienta dochéazi ke kontrole, zda se jedna o katry, které
byly klintovi zaslané, pokud byl server spustén v rezimu kontroly.

Kdyz jsou prijaty balicky od vSech klientt, jsou kazdému klientovi zaslany
balicky naplanovanych karet vsech klientti. Pokud byl server spustén v rezimu
kontroly, dochézi zde k simulaci kola s danymi balicky naplanovanych karet. Dale
se ¢eka na prijeti jednotky kazdého hrace od jednotlivych klienti.

Kdyz jsou prijaty vsechny jednotky od jednotlivych klientii, dochézi k jejich
kontrole proti jednotkdm, se kterymi bylo odehrano kolo na serveru, pokud je
server spustén v rezimu kontroly. Dale hra na serveru pokracuje dalsim cyklem,
dokud vSechny jednotky nedokondi hru.
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Pokud se v pribéhu kontrol stane, ze balicek karet nebo jednotka neprojdou
kontrolou, je klient, u néhoz se problém vyskytl vyfazen ze hry a odpojen od hry
bézici na serveru.

7.3 Hra u klienta

Spusténa hra v klientské aplikaci probiha v nasledujicich cyklech.

Aplikace ¢eka na prijeti balicku karet od serveru. Kdyz je tento bali¢ek pfijat,
zacina planovaci ¢ast kola pro hrace. Tato ¢ast kola konci potvrzenim naplano-
vanych karet hracem nebo uplynutim ¢asového limitu planovaci ¢asti kola. Poté
je balicek s naplanovanymi kartami poslan na server a cekéa se na prijeti balicki
karet vSech hracu.

Ze serveru jsou prijaty balicky naplanovanych karet vSech hraci. Tyto balicky
jsou predany do simulatoru a je s nimi odehrana druhé ¢ast kola. Po odehrani
je na server poslana jednotka daného hrace. Hra pokracuje dalsim cyklem dokud
vSechny jednotky nedokon¢i hru.

U klienta s umélou inteligenci probiha stejné, ovsem karty jsou plamované
programem, nikoliv uzivatelem.

21



8. Uzivatelska dokumentace

8.1 Pravidla hry

Tento navod je prevzat z knihy pravidel hry RoboRally a mirné modifikovan pro
potieby Monkey Bank Robbers.

V kazdém kole hrac¢ ziskd balicek karet, ze kterého naplanuje pét karet s
instrukcemi pro svou jednotku. Jak vypada takova karta je zndzornéno na obraz-
ku Bl Poté, co vSichni hrac¢i naplanuji karty pro své jednotky, se odehraje celé
kolo hry. Odehrani kola hry spoc¢iva v posunu jednotek po hraci plose. Jak vypa-
da jednotka ukazuje obrazek 8.2, hraci plocha je na obrazku [8.4l vSechny prvky,
které se vyskytuji na hraci plose shrnuje obrazek 8.3l Takto hra pokracuje, dokud
vsichni hrac¢i nedokonc¢i hru. Hra se d& dokoncit dvéma zptsoby: Navstivenim
vSech vlajecek na hraci ploSe v poradi jejich ¢isel, nebo ztratou vsech zivoti jed-
notky. Vitézem hry se stava hrac, ktery se svou jednotkou jako prvni navstivi
dané vlajecky. Navstiveni vlajecek neni vSak tak snadné, jak se na prvni pohled
zd&, protoze vSechny jednotky vykonavaji pohyb zaroven. Jednotky se proto vza-
jemné pletou do cesty, odstrkuji se z naplanované trasy a sttileji po sobé lasery.
Obcas je nejvétsi vyzvou preziti.

Kazdé kolo je rozdéleno na ¢ast planovaci a na ¢ast odehravaci a probiha
nasledovné:

e Plinovaci c¢ast

— Hrac obdrzi balicek akénich karet

— Hrac naplanuje pét karet pro svou jednotku a potvrdi naplanovani
e Odehravaci cast

— Jednotky na hraci ploSe vykonaji naplanované pohyby a jsou ovliviio-
vany prvky na hraci plose

— Provedou se zavérecné efekty v daném kole
Balicek karet pro dané kolo obsahuje ndhodné karty. Pocet karet se odviji

od poskozeni jednotky, pro kterou je balicek urcen. Hrac¢, jehoz jednotka nema
zadné poskozeni obdrzi balicek s deviti kartami. S kazdym poskozenim jednotky

Obrazek 8.1: Karta s pohybem o dvé pole dopiedu.
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Obréazek 8.2: Jednotka zeleného hrade.
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je v balicku o jednu kartu méné. Naptiklad hrac, jehoz jednotka ma 3 poskozeni
obdrzi pouze 6 karet.

7 obdrzeného balicku nabizenych karet hrac¢ vybere pét karet, kterymi na-
planuje pohyb pro svou jednotku v nasledujicim kole. Kdyz je hrac¢ s planovanim
hotov, potvrdi svou volbu. Planovani karet je casové omezeno. Na kazdé naplano-
vani karet na nasledujici kolo mé kazdy hrac¢ 2 minuty. Pokud po této dobé neni
hrac s planovanim hotov, jsou karty, které nebyly naplanovany, vybrany nahodné.

Pohyb jednotek na hraci plose je ovlivnén kartami, které maji naplanované,
ale také ostatnimi jednotkami a prvky na hraci plose. Kazdé kolo je rozdéleno na
pét tahd, jimz odpovida pét naplanovanych karet. V kazdém tahu se provedou
nasledujici akce:

1. Jednotky vykonaji pohyb napldnovany na karté daného tahu v poradi da-
ném prioritami karet

2. Prvky na hraci plose vykonaji sviij pohyb a piisobi na jednotky
3. Lasery na hraci plose a lasery jednotek vypali

4. Jednotkdm stojicim na policku, které snizuje poskozeni, je snizeno posko-
zeni, pokud néjaké maji

Pohyb jednotek se provede podle naplanované karty. Pokud ma jednotka na-
planovan pohyb dopfedu o 2 pole, posune se o né ve sméru, kterym je natocena.
Couvani posune jednotku o 1 pole dozadu a tak dale. Priorita dané karty urcuje,
kdy se karta v daném tahu zahraje. Nejprve pfichazeji na fadu karty s nejvyssi
prioritou, jako posledni se zahraji karty s nejnizsi prioritou. Kdyz jednotka na-
razi do jiné jednotky pohne s ni ve sméru svého pohybu, pokud se tam ovSem
nenachazi zed, kterd pohyb nedovoli. Jednotka miZe byt posunuta na kterékoliv
policko a dokonce muze byt i vytlacena z hraci plochy. Narazy do zdi neptisobi
zaddné poskozeni.

Pohyb prvki na hraci plose ma také své definované poradi:

1. Expresni pasy se pohnou o 1 pole ve sméru Sipek na nich umisténych

2. Expresni pasy spolu s normalnimi pasy se pohnou o 1 pole ve sméru Sipek
na nich umisténych

3. Odstrkovace se pohnou od zdi, pokud jsou aktivni
4. Otocna kola zarotuji o 90° ve smeéru Sipek na nich umisténych

Na pohyblivych pasech jsou normalné posunuty vSechny jednotky, které na
nich stoji. Protoze tento pohyb neni definovan kartami, probiha najednou. Mtize
ovsem nastat situace, kdy vice nez jeden pohyblivy pas usti na jedno policko.
Pokud na takové policko maji byt posunuty jednotky stojici na pasech zaroven,
neni na takové policko posunuta zadna jednotka. Lze si to pfedstavit tak, ze
jednotky na daném policku do sebe narazi a odrazi se zpét odkud byly posunuty.

Pohyblivé pasy také mohou obsahovat zatacku o 90°. Jednotka, ktera je po-
sunuta pasem na takovéto misto, je pfi posunu otocena v daném sméru. Pokud
se ovSem na takové misto jednotka pohne bud svou napldnovanou kartou nebo
jinym prvkem, nez je pohyblivy pas, k otoceni samoziejmé nedochézi.
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Stielba lasert se provede po pohybu vSech jednotek a prvkt na hraci plose.
Jednotky vystieli paprsek laseru ve sméru, kterym jsou momentalné natoceny.
Jednotka, ktera je zasazena laserem ziska jedno poskozeni za kazdy paprsek, ktery
ji zasahl. Lasery neprojdou ani roboty, ani zdmi na hraci plose.

Odebirani poskozeni jednotkdm se provede v piipadé, Ze jednotka stoji na
konci tahu na policku, které odebira poskozeni. Jedna se o policko se symbolem
klice. Takové jednotce je odebrano jedno poskozeni, pokud néjaké ma.

Kdyz je provedeno vsech pét tahii a jednotka stoji na policku s vlajeckou,
ktera nasleduje v fadé navstivenych vlajecek jednotkou, je tato vlajecka oznacena
u jednotky jako navstivena. Vlajecky je potfeba navstivit v poradi daném ¢isly na
vlajeckach. Pokud se v dalsim pribéhu hry stane, Ze jednotka ztrati zivot, je tato
jednotka vracena do hry na misto posledni vlajecky, kterou jednotka navstivila.

Naplanovani odstaveni jednotky v nasledujicim kole se mize provést kdykoliv
pred rozdanim karet na dané kolo. Pokud hra¢ naplanuje odstaveni jednotky
na dalsi kolo, neobdrzi v dalsim kole zadné karty a jeho jednotka v takovém
kole nebude vykonavat zadny pohyb. Kdyz je jednotka odstavena, snizi se jeji
poskozeni na nulu. Odstavena jednotka sice nevykonava zadné ak¢ni karty, ale
stale na ni ptisobi prvky hraci plochy a ostatni jednotky. Proto béhem tahu, kdy
je jednotka odstavena, muze ziskat nové poskozeni, ¢i byt dokonce znicena. V
dalsim kole je jednotka opét schopna pohybu a je tfeba naplanovat pro ni nové
karty.

Po dokonceni jednoho kola se hraci odeberou napldnované karticky, pokud
nejsou uzamceny. Pokud v pribéhu kola néjakd jednotka ztratila zivot, je na-
vracena do hry na misto posledni navstivené vlajecky nebo na startovaci pozici,
pokud jesté zadnou vlajecku nenavstivila. je-li navratova pozice obsazena, je jed-
notka navracena pobliz této pozice, na nejblizsi volné policko. Jednotka, ktera
se takto vrati do hry, ziskdva automaticky dvé poskozeni. Jednotky, které byly
odstaveny na dané kolo jsou aktivovany na kolo néasledujici.

V pritbéhu hry jednotka ziskava poskozeni. S kazdym novym poskozenim své
jednotky hrac¢ dostava o jednu akcéni kartu méné. Pokud jednotka ziska pét po-
skozeni, kazdé nasledujici poskozeni uzamkne jednu z naplanovanych karet.

e 0 poskozeni — hrac¢ dostane 9 ak¢nich karet.

e 1 poskozeni — hrac¢ dostane 8 akénich karet.

2 poskozeni — hrac¢ dostane 7 ak¢nich karet.

3 poskozeni — hrac¢ dostane 6 ak¢nich karet.

4 poskozeni — hrac¢ dostane 5 akénich karet.

5 poskozeni — hra¢ dostane 4 akéni karty, planovaci pozice 5 uzamcena.

6 poskozeni — hra¢ dostane 3 akcni karty, plan. pozice 4, 5 uzamceny.

7 poskozeni — hra¢ dostane 2 akéni karty, plan. pozice 3, 4, 5 uzamceny.

8 poskozeni — hrac dostane 1 akéni kartu, plan. pozice 2, 3, 4, 5 uzamceny.

9 poskozeni — hra¢ nedostane akéni karty, vSechny plan. pozice uzamceny.
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e 10 poskozeni — zniceni jednotky.

Pokud mé hra¢ uzamceny planovaci pozice, karty, které byly naplanovany zde
ziistavaji a nejdou nahradit. Jednotka poté tyto karty vykonava stale dokola v
daném tahu kazdého kola, dokud nejsou pozice znovu odemceny. Pokud dojde k
uzamceni pozice s zddnou naplanovanou kartou (je-li jednotka odstavena), doplni
se karta nahodné. Planovaci pozice jsou odemceny, pokud jsou jednotce odebrana
urcita poskozeni.

Jednotka je znicena pokud obdrzi desaté poskozeni, pohne se na policko s
dirou, nebo vyjede mimo hraci plochu. Znicena jednotka ztraci zivot a do hry se
vraci, zbyvy-li ji néjaky zivot, na iplném konci kola.

8.2 Instalace hry

Pro spusténi hry je zapotfebi mit na pocitaci nainstalovany software firmy Oracle
Java Virtual Machine verze dJ. Tento software je zdarma dostupny na adrese
www. java.com/en/download/.

Kdyz je Java 6 jiz na pocitaci nainstalovana, stac¢i z CD s hrou zkopirovat
slozku distribuce, do vami zvolemé slozky, ve které ma hra byt nainstalovana.
Miize se jednat naptiklad o slozku C:

Program Files na systémech Windows nebo o slozku /games na systémech Uni-
xového typu.

Hra se spusti z daného umisténi ve slozce distribuce souborem MBR.jar. Pro
pohodlnéjsi spousténi aplikace lze vytvorit odkaz na tento soubor. Vytvoreni od-
kazu zavisi na pouzitém systému a je popsano v napoveédé k danému systému.

Pokud bude uzivatel chtit prelozit projekt ze zdrojovych kdédi, je pro tento
ucel pripraven soubor build.xml, ktery obsahuje definice zakladnich kol spo-
jenych s prekladem pro apache antfd. Spousti se prikazem ant [jméno_ukolu].
jméno_tukolu tvoii parametr, ktery specifikuje ¢innost programu ant. Hlavni pii-
pravené tukoly jsou: compile (pfeklad celého projektu), compile_c (pteklad kli-
entské ¢asti projektu), compile_s (preklad serverové ¢asti projektu), java_doc
(vygenerovani dokumentace programu), jar_server (vytvoreni souboru .jar ser-
verové aplikace), jar_client (vytvofeni .jar souboru klientské apl.), run_server
(spusténi serverové aplikace) a run_client (spusténi klientské casti aplikace).
Cely projekt se nachazi ve slozce project.

K samostatnému prekladu projektu je potieba pouzit externi knihovnu
org.apache.commons.io.I0Utils, kterou je mozné zdarma ziskat na adrese
http://commons.apache.org/io/download_io.cgi. Tato knihovna je také za-
hrnuta v projektu ve slozce ext a built.xml ji pii prekladu zahrnuje do progra-
mu.

Obsah prilozeného CD je popsan v ptiloze na strané 41l

17kracené Java 6.
2ant.apache.org
3JAR — Java ARchiv.
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Obrazek 8.5: Uvodni menu.

8.3 Ovladani hry

Pti spusténi aplikace se uzivateli zobrazi okno s itvodnim menu viz obrazek
Stiskem tlacitka Create new map se v okné spusténé aplikace otevie editor map.
Po stisku tlacitka Start new game mitize uzivatel zalozit na serveru novou hru.
Tlacitko Join game po stisku umozni uzivateli pripojit se do zaloZené hry.

Editor map je zobrazen na obrazku V levé c¢asti se nachazi hraci plocha,
ktera zobrazuje vytvafenou mapu. V pravé ¢asti jsou nabidnuté vrstvy, které se
pretazenim mysi do hraci plochy vlozi do policka, na kterém jsou pustény. Timto
zptsobem je mozné vytvorit novou mapu. Nova mapa se uklada stiskem tlacitka
Save map. Uzivatel je vyzvan k zadani ndzvu mapy a nasledné je mapa uloZena.
Tlacitko New map vymaze vSechny prvky na hraci plose. Nalevo od tlacitek je
seznam ulozenych map. Vybranim jedné polozky seznamu a stiskem tlacitka Load
map dojde k nacteni zvolené mapy do hraci plochy. Nac¢tenou mapu je mozné dale
upravovat. Tlac¢itko Reload zplisobi obnoveni seznamu ulozenych map. Tlac¢itkem
Exit opusti uzivate editor map a vrati se na ivodni obrazovku.

Zakladani nové hry znazornuje obrazek R.7l V seznamu dostupnych map uzi-
vatel vybere pozadovanou mapu. Mapa se pfi vybéru zobrazi na hraci plose v
pravé casti okna. V policku Name of the game uzivatel vyplni jméno vytvarené
hry. Pod timto polickem vybere, kolik hrac¢i bude hra obsahovat. Jesté nize vy-
bere, kolik z téchto hrac¢i bude fizeno pocitacem. Stiskem tlacitka create new
game dojde k odeslani pozadavku na server o zalozeni nové hry a program ceka
na pripojeni do zalozené hry.

Ptipojit se do zalozené hry v pfipadeé, ze hru zalozil nékdo jiny, lze v okné pro
pripojovani do her viz obrazek 8.8 V seznamu dostupnych her uzivatel vybere
pozadovanou hru. Mapa vybrané hry se zobrazuje na hraci plose v pravé c¢asti
okna. Tlacitkem refresh lze aktualizovat seznam dostupnych her. Tlacitko join
selected game zplisobi odeslani pozadavku o pfijeni do hry na server a program
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'Vault Assault.xml|
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Reject.xml —
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Whirliwind Tour.xml Reload

Risky Exchange.xml

Obréazek 8.6: Editor map.

Bloodbath Chess.xml
Lost Bearings.xml
'Vault Assault.xml
bridge.xml

Create new map Reject.xml

Death Trap.xml
Twister.xml
Whirliwind Tour.xml
Risky Exchange.xml

Start new game

Join game

i

name of the game

[My first game

57

count of players

3

count of artificial players

[

create new game

Obrazek 8.7: Obrazovka pro zakladani nové hry.
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Obrazek 8.8: Obrazovka pro pfipojovani do zalozenych her.

¢eka na pripojeni.

Po pripojeni do hry se uzivateli ukaze okno zobrazené na obrazku \Y%
levé casti okna je hraci plocha s jednotkami jednotlivych hract. V pravé horni
casti okna jsou karty, urcené k planovani pohybu jednotky v daném kole. Pod
témito kartami je pét pozic pro napldnované karty. Karty z obou casti miize
uzivatel libovolné pfesouvat mezi sebou mysi. Pod naplanovanymi kartami je
okénko s informacemi o vybrané jednotce. Okénko ukazuje poskozeni jednotky
v podobé zlutych trojuhelnickt s vykticnikem, pocet zivotti jednotky v podobé
zelenych kolecek, navstivené vlajecky se zobrazuji v zeleném pasu. Jednotka jejiz
informace jsou zobrazeny je v okénku také nakreslena. Modry prouzek dole v
okénku odméiuje zbyvajici ¢as na naplanovani karet.

Pomoci symbolu vypinace mize hra¢ naplanovat odstaveni jednotky na na-
sledujici kolo. Zeleny symbol znamend, ze odstaveni neni naplanovano. Modry
symbol zna¢ naplanované odstaveni. Cerveny symbol znadi, Ze je jednotka v
tomto kole odstavena.

Tlacitkem Planned hrac potvrdi své naplanované karty. Tlacitko Exit slouzi
k opusténi rozehrané hry a vrati uzivatele na tvodni obrazovku programu. Zbyla
tlacitka slouzi pro prepinani zobrazeni informaci mezi jednotlivymi jednotkami
ve hre.

Jak vypad4 odehravaci ¢ast kola je ukdzdno na obrazku RI0. V této casti
kola hrac ceka, az se vykonaji vSechny naplanované pohyby. Karty, které jsou
odehrany jsou zvyraznény, aby hrac¢ presné védél, ve kterém tahu se kolo nachézi.
Kdyz se odehraje celé kolo, opét prichazi na fadu planovaci ¢ast kola nového.
Takto hra pokracuje, dokud vsichni hrac¢i hru nedokondi.
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Obrazek 8.9: Planovani karet ve hie.

Move Left Right
354 107

Obrazek 8.10: Odehravani kola ve hre.
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Z.aver

Srovnani s obdobnymi projekty

Vyhody Monkey Bank Robbers: vytvafreni libovolnych map, hrani i v pripadé,
ze zrovna neni k dispozici fyzicky protivnik, hra s protivniky, ktefi se nachazeji
kdekoli, pokud maji pocita¢ a pripojeni k Internetu.

Nevyhody Monkey Bank Robbers: velikost hraci plochy nelze rozsirit, absence
specialnich karet, nutnost pouzivani pocitace s pfipojenim k Internetu.

Jak vypad4d hra RoboRally [1] ukazuje obrazek R.I11

Vyhody: zvétsovani hraci plochy sklddanim jednotlivych hracich desek, moz-
nost upravovat pravidla jednotlivych her a predepsané scénare her.

Nevyhody: jednotlivé mapy jsou pevné dany potiskem hracich desek, nutnost
pritomnosti protihraci, potieba vlastnit tuto hru.

Jak vypada hra RoboRally, kterd je dostupna on-line [3] ukazuje obréazek

Vyhody: vérna podoba s deskovou hrou RoboRally, hrani i v piipadé, ze zrovna
neni k dispozici fyzicky protivnik, hra s protivniky, ktefi se nachazeji kdekoli,
pokud maji pocita¢ a pripojeni k Internetu.

Nevyhody: nutnost registrace a poplatek, pfi hrani s fyzickymi protihraci,
bez registrace je dostupné pouze demo hry na pfednastavenych mapach proti
pocitacovému protihraci, chybi zde moznost vytvaret vlastni mapy a pouzivat
specidlni karty.

Budoucnost projektu

Aplikace by se méla v budoucnu dockat nové grafiky, ktera bude vérnéjsi predloze,
a také druhé grafiky, kterd bude obsahovat jako jednotky opice a hraci plocha
bude stylizovana do prostfedi banky.
Dale by se méla zvysit rozsifitelnost programu tak, aby bylo mozné pridavat
i nové definované karticky pohybu a aby hra obsahovala specialni karticky.
Miuze byt také vyuzit prostor, ktery program vytvari k definovani novych
zajimavych policek hry a k implementaci kvalitni umélé inteligence.
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Obréazek 8.11: Deskova hra RoboRally.

-*1 Player_1 - RoboRally - Dizzy Dash
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Obrazek 8.12: On-line verze hry RoboRally.
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P¥ilohy
Definice zakladnich vrstev

<BasicLayers>
<Layer>
<phase>0< /phase>
<damage>0</damage>
<move>NO< /move>
<rotation>NO< /rotation>
<wall>NO< /wall>
<laser>NO< /laser>
<serial_number>0</serial number>
<special>< /special >
<name>background< /name>
<image>
<image_source>background< /image_source>
<image_animation>0< /image_animation>
<image_flip>false< /image_flip>
<image_rotation>0< /image_rotation>
< /image>
< /Layer>
<Layer>
<phase>0< /phase>
<damage>0</damage>
<move>NO< /move>
<rotation>NO< /rotation>
<wall>NO< /wall>
<laser>NO< /laser>
<serial_number>1</serial number>
<special>repair< /special >
<name>flag_1</name>
<image>
<image_source>flag_1< /image_source>
<image_animation>0< /image_animation>
<image_flip>false< /image_flip>
<image_rotation>0< /image_rotation>
< /image>
< /Layer>

< /BasicLayers>
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Definice poradi vrstev v mapovém editoru

<order>

<layer>background< /layer>
<layer>belt_se</layer>
<layer>belt_en< /layer>
<layer>Dbelt_es< /layer>
<layer>Dbelt_ne< /layer>
<layer>fbelt_se< /layer>
<layer>tbelt_en< /layer>
<layer>tbelt_es< /layer>
<layer>tbelt _ne< /layer>

<layer>pit</layer>
<layer>belt_ws< /layer>
<layer>belt nw< /layer>
<layer>belt_sw< /layer>
<layer>Dbelt_wn</layer>
<layer>fbelt_ws< /layer>
<layer>tbelt nw< /layer>
<layer>tbelt_sw< /layer>
<layer>tbelt_wn< /layer>

<layer>wrench< /layer>
<layer>Dbelt_ns< /layer>
<layer>belt_sn</layer>
<layer>belt_we< /layer>
<layer>belt_ew< /layer>
<layer>fbelt_ns< /layer>
<layer>fbelt_sn< /layer>
<layer>tbelt_we< /layer>
<layer>tbelt_ew< /layer>

<layer>hammer< /layer>
<layer>pusher_24_n</layer>
<layer>pusher_135_n< /layer>
<layer>pusher_24 s< /layer>
<layer>pusher_135_s< /layer>
<layer>pusher_24_w< /layer>
<layer>pusher_135_w< /layer>
<layer>pusher_24_e</layer>
<layer>pusher_135_e</layer>

<layer>gear_l< /layer>

<layer>gear_r</layer>

<layer>wall_n</layer>
< /order>
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Textova podoba objektu tridy Card

<card>
<movement >FORWARD < /movement >
<rotation>NO< /rotation>
<distance>2</distance>
<priority>745< /priority>

< /card>
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Textova podoba objektu tridy CardPackage

<card_package>

<id>2</id>

<card>
<movement>FORWARD< /movement >
<rotation>U_TURN< /rotation>
<distance>0</distance>
<priority>52< /priority>

< /card>

<card>
<movement>FORWARD< /movement >
<rotation>NO< /rotation>
<distance>1</distance>
<priority>520< /priority>

< /card>

<card>
<movement>FORWARD < /movement>
<rotation>LEFT< /rotation>
<distance>0< /distance>
<priority>232< /priority>

< /card>

<card>
<movement>FORWARD < /movement >
<rotation>RIGHT < /rotation>
<distance>0< /distance>
<priority>257< /priority>

< /card>

<card>
<movement>FORWARD < /movement>
<rotation>RIGHT < /rotation>
<distance>0< /distance>
<priority>158< /priority>

< /card>

<card>
<movement>BACKWARD< /movement >
<rotation>NO< /rotation>
<distance>1</distance>
<priority>439< /priority>

< /card>

<card>
<movement>FORWARD< /movement >
<rotation>NO< /rotation>
<distance>1</distance>
<priority>560< /priority>

< /card>

< /card_package>
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Textova podoba objektu tfidy Environment

<environment>
<capacity>0< /capacity>
<ai>0</ai>
<name_of_the_game>null</name_of_the_game>
<name_of_the_map>Whirliwind Tour< /name_of_the_map>
<id_of the_game>0</id_of_the_game>
<croft>
<layer>background< /layer>
<layer>wrench< /layer>
<layer></layer>
<layer>< /layer>
<layer>< /layer>
<layer></layer>
< /croft>
<croft>
<layer>background< /layer>
<layer>Dbelt_ns< /layer>
<layer></layer>
<layer></layer>
<layer></layer>
<layer>< /layer>
</croft>
<croft>
<layer>background< /layer>
<layer></layer>
<layer>pusher_24_n</layer>
<layer>< /layer>
<layer>< /layer>
<layer></layer>
< /croft>
<croft>
<layer>background< /layer>
<layer></layer>
<layer></layer>
<layer></layer>
<layer>< /layer>
<layer>< /layer>
< /croft>
< /environment>
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Objekt tridy unit v textové podobé

<unit>
<id>1</id>
<color>0</color>
<position>
<xX>2< /x>
<y>14</y>
< /position>
<direction>NORTH< /direction>
<checkpoint>0< /checkpoint>
<checkpoint_position>
<xX>2< /x>
<y>14</y>
< /checkpoint_position>
<active>true</active>
<damage>0</damage>
<power_down>false< /power_down>
<life>3</life>
<finish>0< /finish>
< /unit>
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Obsah priloZzeného CD

Na prilozeném CD se nachézi nasledujici obsah.

e bakalarska-prace_Monkey_Bank Robbers_Dominik-Skoda_2011.pdf
— elektronickd verze tohoto textu

e distribution
— zkompilovany program klientské aplikace

e documentation
— programova dokumentace vytvorena programem javadoc

e project

— zdrojové kédy a zdroje celého projektu
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