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Abstrakt: Cilem této prace bylo implementovat stolni pocetni hru Abaku. Abaku
je hra pro 2 az 4 hrace podobna hte Scrabble, ale misto skladani slov se v této hte
skladaji pocetni priklady. Hraci se pripojuji k serveru pro hru mezi sebou nebo
hraji pouze lokalné proti umeélé inteligenci. V pripadé hry mezi vice hraci se na
zavér hry zobrazi statistiky pro dané hrace, které jsou ulozeny v databazi. Dale
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Abstract: The aim of this thesis was to implement a board math game Abaku.
Abaku is a game for 2 to 4 players similar to Scrabble, but instead of composing
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Uvod

Abaku je spolecenska pocetni hra, ktera vznikla ptivodné jako deskova hra,
a postupem casu vznikly i rizné pocitacové implementace této hry.

Hra je velice podobné hie Scrabble. V té se vytvaii slova z jednotlivych pismen
a trénuje se tim slovni zdsoba. V této hie se z ¢islic skladaji pocetni priklady bez
operatorti, které si hrac¢i musi domyslet. Skladani priklada trénuje préaci s ¢isly
a diky vytvareni riznych pocetnich operaci se procvicuje matematicka dovednost
uzivatelu. Hraci se postupne stridaji v jednotlivych tazich, kazdy se snazi vytvorit
pocetni priklad za co nejvétsi mnozstvi bodli. Vitézem se stane hrac, ktery ma
na konci hry nejvice bodii.

Cilem této prace bylo implementovat pocitacovou verzi této hry, a to server
i uzivatelské prostfedi klienta. Tento program umoznuje hru pro dva az ctyti
hrace pripojené k serveru. Druhou variantou je hra proti umeélé inteligenci, kde je
v nabidce pouze jeden typ umélé inteligence, ale program je velice snadno rozsi-
fitelny o dalsi implementace. Na serveru se udrzuji statistiky o hte jednotlivych
hrach, k této databézi lze pristupovat i pomoci specidlniho programu na praci
s databazi.

Prace je ¢lenéna do nékolika kapitol. V prvni kapitole prace se budeme vénovat
dikladnému popisu a vysvétleni pravidel hry Abaku. Druhou kapitolu vénujeme
analyze Teseni. V nasledujicich kapitolach poté popiseme konkrétni feseni. Treti
kapitola se vénuje popisu struktury programu a vzajemné komunikaci mezi ser-
verem a klientem. Ve ¢tvrté kapitole se podivame na implementaci serveru a da-
tabaze na ném ulozené. V paté kapitole se zamérime na implementaci klienta.
V Sesté kapitole zhodnotime Teseni a porovname tuto implementaci s jiz existu-
jicimi implementacemi. V priloze poté najdeme také uzivatelskou dokumentaci
a popis prilozenych soubort.



1. Pravidla hry

Abaku je pocetni deskova hra, kterou lze hrat v minimalnim poctu 2 hraca
a v tomto pripadé maximalnim poctu 4 hracia. Kazdy hrac¢ po startu hry obdrzi
vylosované ¢islice do svého zasobniku. Poté se hraci stridaji po jednotlivych tazich
a kazdy ma casovy limit na vymySleni a vylozeni svého pocetniho prikladu spl-
nujicitho nékolik zakladnich pravidel. Pokud je priklad vytvoreny spravné, hraci
se za néj pripoc¢itaji body. Na konci hry vyhraje ten hrac, ktery ziskal za celou
hru nejvic bodi. Pravidla se 1isi s kazdym vydanim. Pouzivala jsem nasledujici
pravidla abaku.org (al) a letko| (2012), kterd jsem mirné upravila do vlastni verze.

1.1 Herni deska

Herni deska se skldda celkem z 225 policek, rozdélenych do mrizky 15x15.
Jednotliva herni policka maji riznou barvu a rozliSujeme tedy nésledujici druhy:

o bilé policko - Zadny specialni vyznam, oby¢ejné policko bez zvlastniho bo-
dového ohodnoceni.

o svetle zelené policko - Policko znac¢i dvojnasobny pocet bodu za ¢islici po-
lozenou na néj. Dvojnasobny pocet bodtu se pocita pouze v jednom tahu.
V zadném dalsim tahu uz policko nema specidlni funkci.

e tmave zelené policko - Policko oznacuje trojnasobny pocet bodi za danou
¢islici. Opét plati pouze pro prvni tah s ¢islici na dané pozici. V zadném
dalsim tahu uz policko nemé specialni funkci.

o svétle modré policko - Toto pole oznacuje dvojnasobny pocet bodu za cely
priklad s ¢islici na tomto misté. V zadném dalsim tahu uz opét policko nema
specialni funkci.

e tmaveé modré policko - Policko oznacuje trojnasobny pocet bodu za cely
priklad s touto ¢islici. V zadném dalsim tahu uz policko nemé specialni
funkci.

o cervené policko - Znaci pocatecni policko, tedy na toto pole musi byt polo-
Zena C¢islice uplné prvniho zahraného tahu. Jinak je prvni tah chybny.

Zelena policka oznacuji ndsobeni poc¢tu bodu za cislici a modra policka néso-
beni bodii za cely priklad. Bila policka jsou zakladni a nemaji zadnou specialni
vlastnost. Cervené pole je pocatek. Okolo herni desky jsou rozmistény zasobniky
jednotlivych hracih, ostatni hraci nevidi, co maji jejich soupefi za ¢islice.

1.2 Tvoreni priklada

Pro tvorbu prikladt pouzivame pouze kladné cela cisla a to konkrétné cislice
0-9. Vysledkem prikladi mohou byt opét jen kladnd celd ¢isla. Celkovy pocet
c¢islic ve hre je 110, druht dislic je deset a od kazdého druhu je jedenact cislic.
Priklady se skladaji na herni pole pouze z ¢islic do jedné Tady, operatory si je
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potieba u kazdého prikladu domyslet. Priiklady se ¢tou zleva doprava a shora
dolt. Jako operace se uznavaji pouze soucet, soucin, rozdil, podil, druhé a treti
mocniny a odmocniny celych kladnych ¢isel. Kazdy priklad musi obsahovat pravé
jednu operaci. V zadném typu prikladu nelze pouzit nulu jako operand ani jako
visledek. Cislice, které jsou jiz polozené na herni desce, lze pouzit do nového
ptikladu (ale bez bonusu pod danou ¢islici). PtiloZzeni novych kament podléha
specialnim pravidlim.
Prikladani novych kamenii:

e V kazdém tahu je potfeba vyuzit do prikladu alespon jednu ¢islici jiz polo-
zenou na herni desce z predchozich tahti. Vyjimkou je tplné prvni tah, kdy

vvvvvv

e Po umisténi ¢islic na herni desku jiz nelze ménit jejich umisténi, nelze je
presouvat, odebirat ani je vymeénit za jinou ¢islici. Na desce ziistanou az do
konce.

o Nelze pokladat cislice Sikmo, v kazdém tahu lze pokladat vSechny cislice jen
do jednoho radku nebo pouze do jednoho sloupce. Nelze ¢ast cislic vlozit do
radku a ¢ast do sloupce, i kdyz se jedna o jinak platny priklad viz obrazek[I.1]
(Cervené znacime chybné prilozené ¢islice, zelené spravné piilozené ¢islice).

e Nové pridané ¢islice musi dohromady tvorit jeden priklad, a to navic spo-
le¢né s alespon jednim jiz polozenym kamenem z predchozich taht. Jinak se
jedna opét o chybny tah. Oba pripady muzeme vidét na obrazku[I.2] Horni
radek ukazuje chybné prilozeni ¢islic, dolni spravné prilozeni.

e 7Z nové pridanych ¢islic lze vytvorit nékolik prikladtt v jednom tahu. Do
bodového zisku se zapocita kazdy spravné vytvoreny priklad, ktery obsa-
huje alespon jednu nové pridanou ¢islici. Na obrazku se nachézi nékolik
takovych piikladt: 12 —4 =8, 2+ 4 = 8, 22 = 4.

o Kazda nové prilozend ¢islice musi se sousednimi policky vytvaret pocetni
priklad. Pokud je toto pravidlo poruseno u jediné ¢islice, takto polozené ¢is-
lice nejsou spravné a nemuze byt tento tah uznan. Tedy pokud jsou vSechny
¢islice vlozeny do fadku, musi tvorit priklad v fadku. A navic kazda ¢islice,
pokud sousedi s jinou ¢islici ve sloupci, musi tvorit priklad ve sloupci. Toto
pravidlo ilustruje obréazek [1.4] Priklady na tomto obrazku jsou rozepsané
v nasledujici sekci.

1.3 Bodovani

Za kazdy odehrany tah daného hrace se spocitaji body. Ty se ihned pripocitaji
k celkovému skére za celou hru. Body se ziskavaji za kazdy spravné vytvoreny
priklad, jehoz soucasti jsou prave prilozené cislice. Body jsou urc¢eny pomoci hod-
noty jednotlivych ¢islic v danych piikladech. Tedy ¢islice 0 nepfinese zadné body,
¢islice 9 pridava 9 bodi. Napriklad na obrazku[1.4]za predpokladu prilozeni ¢islic
ozna¢enych zelené mame nasledujici piiklady: 3—1=2,32=9,12=1, /1 =1,

1P=1v1=1.
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Obrézek 1.1: Chybné priloZeni ¢islic do riznych radkt a sloupcii
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Obrézek 1.2: Prilozeni do jednoho radku, chybné a spravné
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Obrazek 1.3: Nékolik prikladi v jednom tahu
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Obréazek 1.4: Priklady v fadku i sloupci



Priklad 3 — 1 = 2 odpovida 3+ 1 + 2 = 6 bodim.
Piiklad 3% = 9 odpovida 3 + 9 = 12 bodtm.
Piiklad 12 = 1 odpovida 1 + 1 = 2 bodtim.
Pifklad v/1 = 1 odpovida 1 + 1 = 2 bodtim.
Piiklad 12 = 9 odpovida 1 + 1 = 2 bodtm.
Priklad /1 = 1 odpovidd 1 4+ 1 = 2 bodm.

Dohromady dostane uzivatel za takto zahrany priklad 6412+2+2+2+2 = 26
bodii. Pokud navic néktera ze zahranych ¢islic lezela na specidlnim hernim poli,
oznac¢enym zelené nebo modie (pole jsou popsana v kapitole , dostane uzivatel
dany nasobek bodii za ¢islici nebo priklad. Za zelena pole se nasobi hodnota ¢islice
dvéma nebo tremi. Za modra pole se nasobi pocet bodu za cely priklad dvéma
nebo tremi. Pokud uzivatel pouzije dvé modra pole v jednom tahu, pocita se
bonus pouze jednou, tedy jako by bylo pouzito jedno modré pole. Vzdy se nejdriv
seCte pocet bodu za cely priklad, véetné nasobku bodu za ¢islice a az poté se
vynasobi body za cely priklad. Takto spocitané body jsou vysledkem jednoho
tahu hrace.

1.4 Prtabéh hry

Hra za¢iné rozlosovanim é&islic véem hrac¢tim ve hie. Cislice jsou umistény do
zasobnikt jednotlivych hraci a nejsou viditelné ostatnim. Kazdy dostane 5 ¢islic.
Hru za¢ind prvni hra¢. V uplné prvnim tahu je nutné prilozit ¢islice na cervené
pole na herni desce. V nasledujicich tazich uz je nutné pridavat cislice k jiz po-
lozenym c¢islicim presné dle popsanych pravidel pro prikladani ¢islic a vytvareni
prikladi. V kazdém tahu ma uzivatel 3 moznosti, co mize udélat.

o Vylozit cislice ze svého zasobniku na herni plan dle pravidel, tedy utvorit
pocetni priklad. Zkontroluje se, zda je priklad vytvoren dle pravidel. Pri
vylozeni chybného prikladu jsou c¢islice vraceny zpét do zasoby hrace. Za
spravny tah jsou poté zapocteny body opét podle vyse popsanych pravidel.
Hrac¢ doplni své ¢islice do celkového pocétu 5, pokud jich jesté v zasobniku
zbyva dostatek.

e Vyména vsech kamenu v zasobniku hrace. Uzivatel vrati vSechny ¢islice
a dostane stejny pocet novych ¢islic. Tah tohoto hrace touto vyménou konci
a pokracuje s hrou dalsi hra¢. Body za tento tah nejsou zadné.

o Hréc¢ nezahraje zadny tah, ale svoje ¢islice si chce ponechat. Nasleduje tah
dalsiho hrace v poradi a za tento tah opét hrac¢ neziskal zadné body.

Takto se hra sttida stale dokola, dokud nenastane jedna z ukoncujicich podminek
a tedy s tim i konec hry. Konec hry si popiseme v nasledujici kapitole.

1.5 Konec hry

Po skonceni hry je za vitéze povazovan ten hrac¢, ktery za celou hru nasbiral
nejvice bodl. Poradi za nim se sefadi podle stejného kritéria. V pripadé stejného
poctu bodi se hraci déli o dané misto. Ukonceni hry probéhne v ptipadé jakékoliv
kombinace nasledujicich taht.



o Hréc¢ vylozil ptiklad, ktery byl chybny. Tedy neziskal zadné body a ¢islice
se vraci zpét do zasobniku.

o Hréc¢ nezahral nic, nechal si ¢islice v zasobniku, v podstaté vynechal sviij
tah. Hrac¢ opét neziskal zadné body.

e Vyména ¢islic z daného zasobniku. Vsechny cislice se vrati zpét a ndhodné
se vylosuji nové. Opét je hra¢ bez bodi.

Kazdy hrac udélal béhem stejného kola jeden z vyse popsanych taht a zadny jiny.
Tedy nikdo nezahrél tah za néjaké body. Potom je hra ukoncena a je vyhlasen
vitéz této hry. Pokud ztstanou hractim na konci hry ¢islice v zasobniku, nic se
z jejich bodového zisku neodecitda. Naopak ten hrac¢, ktery hrat mtze, ziskava
body, dokud ma co prikladat, i kdyz ostatni uz jen cekaji na konec hry. Neni
zadné omezeni na pocet vzdani tahu jednim hrac¢em, hra pokracuje, dokud nékdo
muze hrat. Pokud nékterému z hract dojdou ¢islice v jeho zasobniku a nemuze
si jiz dany hrac¢ dobrat nové ¢islice, je timto zptisobem také hra ukoncena. Nikdo
nepokracuje svym dalsim tahem a je vyhlasen vitéz dle nejvyssiho poc¢tu bodi.



2. Analyza

2.1 Architektura

2.1.1 Klient a server

Vzhledem k tomu, Ze tikolem je napsat server a program pro uzivatele, kteri
mezi sebou chtéji hrat, je nutné praci rozdélit na 2 programy. Jeden program pro
server, druhy specialné pro klienta. Architektura hry mezi jednotlivymi uzivateli
je na obrazku [2.1] Klient pfipojeny k serveru by mél mit néjakou skupinu, v rdmci
které bude hrat. Kde ulozit tyto informace? Muzeme je ukladat bud primo v kli-
entovi, kazdy klient by meél informaci o zbyvajicich ¢islicich, losoval by si sém nové
¢islice apod. Nebo miizu vSechny tyto informace ukladat na serveru, tedy losovani
by probihalo pouze na jednom misté. Tim by se zajistilo, ze v pripadé naptiklad
chyby pfi losovani, by vSichni klienti méli stejné informace o zbyvajicich ¢islicich.
Na druhou stranu vSechny informace o konkrétnim klientovi by byly na serveru
zbytecné, jako napriklad cislice vylosované danému uzivateli, protoze tyto infor-
mace jsou ve veétsiné pripadi serveru uplné k nicemu. Konkrétné cislice uzivatel
umisfuje na sviij planek a pokud by je nechtél vymeénit, server si je nemusi viibec
pamatovat.

Klient a server jsou tedy kazdy jeden program. Server by mél byt spise konzo-
lova aplikace. Takova aplikace bézi neustéle, aby se k ni mohl kdokoliv a kdykoliv
pripojit, tak by nebylo dobré mit i grafické rozhrani a asi by to ani nedavalo smysl.
Toto teseni by bylo vhodné, kdyby byla potieba prehledné zobrazovat jednotlivé
pripojené skupiny a uzivatele v nich.

Klient na druhou stranu miize byt jak konzolova aplikace, tak i graficka. Pokud
by byl pouze konzolova aplikace, hra by mohla vypadat napriklad nasledovné.
Vytiskne se na obrazovku aktualni herni plan, uzivatel zada souradnice a ¢islici,
kterou chce odeslat. Poté, co je s prikladem spokojen, odesle tah. Az bude na
radé, vypise se mu na obrazovku nova situace na hernim planu. Druhou moznosti
je aplikace s grafickym rozhranim. Kde by se zobrazoval prehledné herni plan
véetné barev pozadi, rozmisténi hracti kolem planu, aktualniho skére atd. Toto
feseni je pro hru urcité lepsi, prehlednéjsi, pro uzivatele jednodussi.

2.1.2 Sprava databaze

Protoze je pozadavek na snadnou tpravu databdze nebo také zjistovani hod-
not, je potreba prilozit k praci jesté jednoduchy program, ktery zajisti tyto
funkce. I tento program ma dvé moznosti. Muze to byt jednoduché konzolova
aplikace s jednoduchym pouzivanim nebo aplikace s grafickym rozhranim. Vzhle-
dem k tomu, Ze nepozadujeme zadné specidlni grafické prvky a jsme spokojeni
pouze s ¢isté vypsanymi daty, bylo by lepsi zvolit konzolovou aplikaci. Tento pro-
gram by se pripojoval k serveru stejnym zptisobem jako ostatni klienti, tedy mohl
by se pripojit i dalkové ptes internet. Druhou moznosti by bylo, Ze by obsluha po-
zadavkil na operace s databéazi byla soucasti programu pro server. Kde by mimo
pripojovani klientti byla obsluha i pozadavkt zadavanych uzivatelem piimo na
serveru. Architektura s pfipojovanim na server je na obréazku [2.1]



databaze

SERVER
KUENT |——2 <— KLIENT

SPRAVA DATABAZE

Obrézek 2.1: Architektura hry na serveru

2.1.3 Uméla inteligence

Posledni ¢asti, o které jsme se jesté nebavili je umélad inteligence. Mzeme
ji vytvorit jako dalsiho klienta, ktery se bude pripojovat k serveru, a hra bude
vypadat uplné stejné jako v pripadé hry proti jinému klientovi. Vyhodou této im-
plementace by bylo, Ze by hra vypadala tplné stejné, dalo by se ukladat i v tomto
pripadé statistiky na server, nevyhodou by bylo, ze pokud nema uzivatel pristup
k internetu, nemohl by si vibec zahrat. Proto je zde druha varianta, agent je
trida, ktera je soucéasti klienta. Tedy klient se nemusi za ticelem hry nikam pripo-
jovat a hraje se pouze lokalné. Mze to byt brano jako tréninkova hra pred hrou
proti ostatnim klientiim na serveru.

2.2 Komunikace

Je dilezité se podivat na to, jak bude probihat komunikace mezi serverem
a klientem. Na komunikaci budu vyuzivat sockety. Na strané serveru to bude
ServerSocket, na strané klienta Socket. Komunikace bude poté probihat pomoci
téchto socketti a vstupnich a vystupnich proudi, do kterych bude dana strana
posilat data. Jak budou posilana data a tedy komunikace vypadat? Je zfejmé, ze
neékteré zpravy budou obsahovat pole ¢islic vylosovanych na serveru a urcenych
klientovi nebo fetézce obsahujici jména pripojenych hraci. Posilané zpravy mo-
hou byt fetézce, hodnoty z vyctovych typta nebo napiiklad cislice. Lepsi je posilat,
pokud je to mozné, hodnoty néjakého typu nez retézce. Hodnoty se 1épe porovna-
vaji na rovnost, je mensi pravdépodobnost, Ze nastane chyba, nez pri porovnavani
na rovnost s néjakym retézcem. Urcité bude potieba odlisit néjakym zptisobem
fazi hry nebo oznamit typ statistiky pro vypis. Tedy v nékterych pripadech se
posle hodnota z vyc¢tového typu oznacujici jeden z moznych pripadi.
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2.3 Knihovny

2.3.1 Uzivatelské rozhrani

Na grafického klienta lze pouzit jednu z knihoven Swing, AWT, JavaFX.
Vsechny tyto knihovny umoznuji vytvaret grafické rozhrani dané aplikace. Swing
je ve skutecnosti rozsitenim knihovny AWT, tedy spousta metod pouziva tridy
z puvodni knihovny. Pro praci tedy budu vybirat mezi Swing a JavaFX. U Ja-
vaF'X je nevyhodou, Ze se musime zabyvat moduly i v nemodularni aplikaci.
Swing vyhovuje jak vybérem komponent, tak i po vsech ostatnich strankach.
I kdyz v programu pouzivam jak Swing, tak i AWT, nikdy nemichdm dva druhy
komponent dohromady. Jen pro spravné pouziti metod z knihovny Swing musime
vkladat argumenty z knihovny AWT.

Klient mtze byt jak 2D, tak i 3D aplikace. V tomto ptipadé by 3D aplikace
neméla prilis vyznam, deska by byla porad 2D, maximalné ¢islice v jednotlivych
zasobnicich by byly jiné ve 3D nez ve 2D grafice. Pokud je tedy klient graficka
aplikace, potfebujeme rozmyslet zptusob, jak rozdélit jeho jednotlivé c¢asti. Mu-
zeme vytvaret aktudlni obrazovku vzdy v momenté, kdy je potieba, coz muze
nové na panel. Nebo si jednotlivé obrazovky predpripravit a rozdélit na panely
dle casti prubéhu hry. Kazdy panel by tedy obsluhoval jednu ¢ast, jeden by byl
pro prihlasovani, druhy pro hru, tfeti pro vypis statistik atd. V hernim poli bude
potieba vytvorit kazdé policko ze stejné komponenty. Tou komponentou muze
byt naptiklad tlacitko nebo label. Protoze mame dva pozadavky na policko, aby
melo néjakou barvu pozadi a aby na néj Sla umistit cislice, sta¢i nam pouze na
reprezentaci takového policka label.

2.3.2 Logging

Dalsi dilezitou c¢asti je vypisovani chyb v programu. Je nékolik moznosti,
jak je uzivateli zobrazit. Muzu pouzit chybové dialogy z grafickych knihoven,
které se zobrazi uzivateli pres obrazovku a které musi potvrdit. Tyto dialogy jsou
vhodné pro program s grafickym rozhranim. Dalsi moznosti je chyby vypisovat
do konzole, odkud je konzolova aplikace spusténa. Tedy opét se uzivateli chyba
vypise pfimo tam, kam kouka. Obé tyto varianty maji i svou nevyhodu. Pokud
chybu potvrdime a odklikneme ji nebo ukonc¢ime cely béh aplikace, chybu, ktera
nastala, uz nikdy nezjistime. Pokud by z néjakého divodu nastala chyba, ktera
by ukoncila béh celé aplikace, kde pak najdeme duvod této chyby? Na to miizeme
pouzit balicek java.util.logging. Ten umoznuje zapisovani chyb do souborti, takze
i po ukonceni aplikace lze nalézt v daném souboru informaci o chybach.

2.3.3 Databaze

Posledni a neméné diilezitou casti je databaze. Databéazi chceme mit vytvore-
nou pouze jednu pro vSechny vytvorené skupiny na serveru. Tato databize musi
byt tedy umisténa na serveru a ten také obsluhuje pozadavky jednotlivych klient
na informace z databaze. Musime si rozmyslet jesté typ pristupu do databéze.
Jednou z moznosti je JDBC API, které umoznuje pripojit se pomoci ovladace
k databazi a vytvaret SQL prfikazy nad danou rela¢ni databazi. Nevyhodou je,
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ze pri vytvareni SQL dotazii opravdu musime vytvorit cely fetézec s dotazem.
Druhou moznosti je vyuzit néjakou techniku, ktera zajisti mapovani do progra-
movaciho jazyka sama. Presné touto technikou je ORM, neboli objektové relac¢ni
mapovani. Jak jiz fikd nazev techniky, umoznuje namapovat rela¢ni databazi na
objekt v daném jazyce. Vyhodou v takovém piipadé je tedy to, ze programétor
vibec nepouziva SQL jazyk a pracuje s daty z databaze jako s objekty. Diky
ORM je implementace komunikace s databazi daleko jednodussi, i proto jsem ji
zvolila do svého programu.
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3. Architektura programu

V této a nasledujicich dvou kapitolach se podivame podrobnéji na to, jakym
zpusobem byly fesené jednotlivé casti tohoto programu. Popis tiid, metod, atri-
but a déleni programu na c¢asti najdeme blize v programatorské dokumentaci
prilozené k této praci. Na vSechny chyby, které nastanou pri spousténi nékterého
z mych programi, pouzivam tiidu java.util.logging, kterd umoznuje zaznamenavat
jednotlivé chyby i do souboru, takze po skonceni programu lze zjistit chyby pri
spousténi danych programii. Celkové jsou v mém programu vytvoreny 3 logovaci
soubory. Pro server, klienta a spravu databaze je vzdy jeden. V téchto soubo-
rech jsou zaznamenané vSechny chyby, které nastanou v pribéhu a mohou stat
za ukoncenim programu. Presnéji se tato kapitola bude vénovat tomu, jak jsem
zatridila komunikaci mezi klienty a mezi klientem a serverem. Implementaci kli-
enta a serveru rozebereme v dalsich dvou kapitolach. Pti psani celého programu
jsem vyuzivala dokumentaci Oracle| a knihu o vytvafeni her Davison| (2005]).

Soucasti programu je v adresari doc vygenerovana dokumentace.

3.1 Koncept

Moje prace, jak jsem popsala vyse, obsahuje tii spustitelné programy. Jednim
z nich je server, druhy klient a tfeti je program pro spravu databaze. Hru mezi
klienty bylo nutné zprosttedkovat pres server, ktery bude s jednotlivymi klienty
komunikovat a umoznovat posilani zprav ostatnim klientim. Tedy na serveru se
musi udrzovat informace o aktualnim stavu hry, o ptripojenych klientech apod.
Klienti se ptripojuji k serveru pouze kvili hie proti ostatnim, k serveru se pripo-
juje také spravce databaze. Bylo nutné vymyslet, jakym zpiisobem spolu budou
komunikovat pravé server a klient. Na strané klienta uzivatel zadava rizné infor-
mace, voli si soupere pro hru, pripojuje se k serveru pomoci IP adresy a portu,
vyplnuje své prihlasovaci udaje. Po spusténi jeho hry umistuje na svém hernim
planku ¢islice do riznych prikladt a ziskdva za né body nebo ¢ekad na tah sou-
pere. Pokud nastane konec hry, zobrazi se mu poradi hract setazené dle ziskanych
bodu. A pripadné mize zvolit panel statistiky, ktery umozni z databaze na serveru
vypsat jednotlivé statistiky o vSech jeho souperich i o ném. Tedy jsem potiebo-
vala rozmyslet, které herni informace je nutné udrzovat na serveru a které bude
uzivatel posilat.

Komunikace probiha pomoci socketii. Socket je koncovy bod pripojeni pres po-
¢itacovou sit. Je nutné na serveru vytvorit ServerSocket, ktery bude poslouchat
na néjakém nami uréeném portu. Na spojeni klienta ¢ekd v metodé accept().
V klientovi vytvorime Socket, ktery se pokusi pripojit k IP adrese a portu zada-
nym uzivatelem. Pokud ptipojeni probéhne v poradku, pro komunikaci je nutné
vytvorit streamy, jeden vstupni, druhy vystupni. Pak jiz neni problém zapisovat
do téchto streamu informace pro server nebo klienta.

Jesté nez popisu, jak presné jsem vyteSila komunikaci v pribéhu hry, musim
popsat dulezity koncept komunikace mezi klienty. V pritbéhu hry je potteba, aby
jeden klient mohl poslat informace, napriklad o svém tahu, vsem ostatnim klien-
tum ve skupiné. Takova metoda se jmenuje broadcast(), dostane jako parametr
zpravu, kterou chce poslat ostatnim, a vlakno odpovidajici pripojenému klientovi.
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Tuto zpravu rozesle vsem ostatnim klientim ptipojenych ve skupiné. Tato metoda
je vyuzita predevsim pro rozeslani tahu jednoho klienta vSem ostatnim. Klient
posle informace o svém tahu na server. Ten tyto zpravy preposle vSem ostatnim.
Tyka se to informaci o poc¢tu zahranych kament, poli vSech umisténych ¢islic,
jméné hrace, ktery hral, s jeho poc¢tem bodl a poctu cislic, kolik ubylo hréaci ze
zasobniku (tedy hra¢ uz hraje s mensim poctem nez 5 ¢islic).

3.2 Komunikace pri spousténi hry

Celou komunikaci pri spousténi hry muzeme vidét na obrazku [3.1} Po pfipo-
jeni klienta k serveru se mu zobrazi na obrazovce pokyny k prihlaseni k serveru.
Po zadani jména a hesla se tyto informace poslou serveru, ktery zkontroluje v da-
tabazi, zda se v ni vyskytuje dané jméno. Pokud ano, zkontroluje heslo k tomuto
jménu. Ze serveru klient obdrzi informaci o tom, zda bylo heslo spravné. Tato in-
formace je Tetézec, protoze pokud je odpoved ze serveru Wrong, tika to, ze heslo
bylo zadano Spatné. Jméno v takovém pripadé ziistane stejné, ale heslo se poza-
duje tak dlouho, dokud nebude spravné. Pokud je ale odpovéd cislo, odpovida
poctu pripojenych klientti do dané skupiny. Proto je tato informace poslana jako
fetézec. Jméno nové pripojeného uzivatele se posle broadcastem vSem ostatnim
uzivatelim ve skupiné. Poté, co je zadano spravné heslo a klient obdrzi informaci
o poctu pripojenych uzivateli, je dale poslano ze serveru klientovi pole hraci,
ktefi jsou jiz pripojeni.

Vsichni hraci ze skupiny jsou ve stejné cekaci mistnosti. Kdyz se poté né-
kdo pripoji, dostanou tito hrac¢i informaci o jeho jméné broadcastem ze serveru.
Spusténi hry nastava ve dvou pripadech, kliknutim na tlac¢itko pro spusténi hry,
nebo pripojenim ¢tvrtého hrace do skupiny. Aby cekajici klienti odlisili pocatek
hry a pripojeni nového hrace, pouzila jsem fetézec "GAME” jako informaci pro
klienta, Ze zacala hra. Retézec jsem zvolila proto, Ze se rovnost na "GAME?” kont-
roluje v misté, kde fetézec znaci jméno hrace. Tedy z toho plyne, Ze pri vytvareni
jména hrace jsem musela oSetrit i variantu, ze uzivatel zada jméno "GAME”, pak
by vyvolal hru pouze svym jménem. V zavislosti na tom, ¢im byl vyvolan zacatek
hry, se posila poprvé retézec "GAME” bud ze serveru nebo z klienta.

V pripadé, Ze se pripoji ¢tvrty hrac, hru vyvola server a posle informaci o za-
c¢atku hry vSsem klientim. Tito klienti poslou stejnou zpravu zpét jako potvrzeni,
ze je hra opravdu zahdjena. Pokud chce hru spustit klient, klikne na tlac¢itko.
V obsluze kliknuti na toto tlacitko se posle opét zprava o zacatku hry, tedy teteé-
zec "GAME”. Na serveru se tato informace rozesle uplné stejné jako v predchozim
pripadé vsem pripojenym klientim skupiny. Tedy i tomu uzivateli, ktery hru spus-
til, protoze i on ma spusténé vlakno, které ceka na pripojeni dalsich hract. Opét
se posle stejna zprava zpét serveru jako potvrzeni zacatku hry. Timto zptisobem je
spusténa hra. Pouze v tomto pripadé a u potvrzovani spravnosti hesla se pouziva
posilani Tetézce, v ostatnich pripadech pouzivam predevsim hodnoty z vyctového
typu. Poté jesté server vylosuje kazdému klientovi jeho cislice a posle je. Tim se
kompletné pripravi hra.
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Obrazek 3.1: Komunikace pri spousténi hry

3.3 Komunikace v priabéhu hry

Cely prubéh komunikace je vidét na obrazku [3.2] Pfi hie posila server jeden
typ informace svym klienttim, a to jednu hodnotu z vyctového typu PlayersOp-
tion. Tyto hodnoty oznacuji, v jaké fazi je dany hrac. Pouze jednomu klientovi
v celé skupiné se posle hodnota PLAY, vSem ostatnim pfipojenym ve skupiné
se ve stejnou chvili posle hodnota NOT__PLAY. Dalsi hodnotou je END, coz
oznacuje konec hry a zajisti, Ze se panel prepne u klienta na koncovy panel. Tato
hodnota se posilé ze serveru klienttim v pripadé, ze hraci dosly cislice nebo vsichni
hrac¢i neudélali platny tah v jednom kole. VIdkno na serveru ¢eké, az mu od kli-
enta prijde informace, zZe je aktualizovand informace o tom, kdo je na radé. Tedy
klient posle na server zpravu, kdo je na radé. Tato informace je jiz nastavena ve
sdilené proménné od vlakna, které odpovida klientovi, ktery hral.

Vlakno na serveru obsluhujici klienta, ktery je pravé na tahu, prijiméa nékolik
informaci od klienta. Potfebuje znat pocet zahranych cislic, celé pole tahu, pocet
bodu za tento tah (server nemd informaci o hernim pléanu, o barevnych polickéch,
pouze zprostredkovava komunikaci). Jak jsem jiz napsala v sekci , broadcastem
se poslou ze serveru tyto informace ostatnim klienttim, ktefi si jednotlivé udaje
zanesou do herni plochy.

Komunikace se serverem je ale dulezita nejen kvili zprostiedkovavani této
komunikace mezi hraci, ale i kvili tomu, Ze stav hry je ulozen na serveru. Tato
skupina mé na serveru ulozenou vlastni instanci hry, kde jsou ulozeny zbyvajici
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Obrazek 3.2: Komunikace pti hie

nevylosované ¢islice. Server obsluhuje i losovani novych ¢islic pro uzivatele a jejich
posilani klientovi. Tudiz po zahrani platného tahu se po obdrzeni informaci z kli-
enta a jejich rozeslanim ostatnim vylosuji nové cislice, které server posle klientovi,
a ostatni informuje o novém poctu zbyvajicich ¢islic daného hrace v zasobniku,
presnéji posle informaci, o kolik se pocet zmensil po tomto tahu.

3.3.1 Komunikace serveru s hrajicim hracem

Informace o po¢tu zahranych ¢islic se posila po kliknuti na odeslat tah (a po
kontrole spravnosti, to ted nefesime). Tato informace se na serveru rozlisi na
3 rizné moznosti.

Obdrzime ¢islici vétsi nez nula. V tomto pripadé je vse presné, jak jsem popsala
v predchozich odstavcich, ale navic server musi poslat jednu informaci hrajicimu

klientovi. Server nejdiive posle hodnotu z vyctového typu GameConst, presnéji
hodnotu PLAYED. Tedy klient se dozvi ve funkci play(), kde ¢eka pravé na
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tuto informaci, ze zahral spravny tah a zde také ocekava nové vylosované ¢islice
poslané ze serveru.

V pripadé, ze cislice je 0, uzivatel nehral platny tah. Posle mu server hodnotu
NOTHING a v klientovi se jiz po obdrzeni této hodnoty nic nedéje.

Poslednim pripadem je, ze misto cislice prijde fetézec "Change”. Uzivatel si
meéni ve svém tahu ¢islice za nové, a to tak, ze klikl na tlacitko pro vymeénu a tento
retézec se odeslal serveru. Server posle klientovi hodnotu CHANGE, ktera znaci
vymeénu c¢islic. Klient poté ¢eka na obdrzeni svych novych ¢islic, které mu server
posle.

Ve vsech 3 pripadech server posle tomuto klientovi i informaci o tom, kdo je na
radé, kterou mu klient preposle zpét. Tuto informaci mu posila proto, aby klient
mohl hodnotu zménit ze jména na fetézec "END”. Tato zména miize probéhnout
pouze pokud uzivatel dohral vsechny ¢islice a uz zadné nové nedostal. Zbytek
pripadt ukonceni hry fesi server, ktery ma informace i o ostatnich hracich.

3.3.2 Komunikace serveru s nehrajicimi hraci

Tato ¢ast je mnohem jednodussi. Musela jsem zaridit, aby se tah odehrany
jinym hracem zobrazil na obrazovkach vSech ostatnich hract a samoziejmé aby
se uzivatelé spravné stridali. Nehrajicim hra¢am se na zacatku tahu poslala in-
formace o tom, Ze ted nejsou na tahu. Klienti okamzité zacali ¢ekat pouze na
informaci o poc¢tu zahranych ¢islic.

Pokud byl pocet ¢islic nenulovy, obdrzi od serveru dalsi informace o tom, jaké
tahy byly presné zahrany (tyto Cislice umisti na spravné pozice na své plose),
hrace, ktery byl na tahu, s informaci o jméné a bodech. Pomoci téchto informaci
aktualizuje body na svém panelu u daného hrace. Posledni informaci v této ¢asti,
kterou dostane od serveru, je pocet ¢islic, o ktery prisel hra¢ na tahu ze svého
zasobniku (a uz je neni ¢im doplnit). Tento pocet odmaze klient na své obrazovce
a udrzuje tak informace o zbyvajicich cislicich vSech hrac¢t hned na prvni pohled.

Pokud byl pocet ¢islic nula, zadné specialni informace ze serveru nebudou kli-
entovi poslany. V obou pripadech se témto klientiim poté posle informace o jméné
hrace, ktery hraje priste, ale nic se s touto informaci nedéld a jen se preposle zpét
na server. VIdkna nehrajicich klienti na serveru c¢ekaji na novou prichozi zpravu
z klienta a diky tomu se nespusti dalsi tah hrace, dokud hrac¢ na tahu nedohraje
a neaktualizuje jméno hrace, ktery bude pristé na tahu. Poté se spusti celd smycka
znovu jen s jinym hracem na tahu, jinak vse probiha tuplné stejné.

3.4 Komunikace ve zbytku programu

Komunikaci ve zbytku programu lze vidét na obrazku [3.3 Pokud uzivateli,
ktery byl na tahu, dosly ¢islice, zméni jméno pristiho hrace na tahu na "END”.
Pokud server zjistil, Zze dany uzivatel nehral stejné jako vSichni ostatni, posle on
klientovi rovnou informaci o konci. V obou pripadech nastava konec hry.

Po konci hry ¢ekaji vSichni klienti na informaci o aktualizaci databaze. Jak
se aktualizace provadi, bude feceno v pristi kapitole. Zde Tesime pouze zpusob
a duvod komunikace mezi serverem a klienty. Aktualizace bude oznamena ze ser-
veru pomoci hodnoty DATABASE__UPDATED z vyc¢tového typu Commands.
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Obrézek 3.3: Komunikace po hte

Pokud klienti obdrzeli tuto informaci, maji jednotlivi uzivatelé na obrazovce zob-
razeny panel pro konec hry.

Na tomto panelu je vypsané finalni skore serazené od uzivatele s nejvyssim
poctem bodu po toho, ktery bodu ziskal nejméné. A dale dvé tlacitka. Server
v tuto chvili ¢ekd na opakované c¢teni hodnot typu DatabaseGame, tyto hod-
noty znaci typ statistiky, jejiz hodnotu chce klient ziskat od serveru. Po kliknuti
na tlacitko Ukoncit, se na server posle zprava END, ktera znaci, ze ukoncu-
jeme komunikaci se serverem (i ¢teni statistik). V piipadé, ze si uzivatel zvoli
panel statistiky, tak po kliknuti na jednotlivé typy klient posle danou infor-
maci serveru. Zprava bude jedna z nésledujicich hodnot: GAMES, WINS,
MAX_POINTS, AVG__POINTS. Po poslani zpravy pro ukonceni se vlakno
na serveru pro komunikaci s danym klientem ukondi.
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4. Server

Mym tkolem bylo vytvorit herni server, ke kterému se budou jednotlivi uziva-
telé pripojovat. Herni server byl vytvoren jako jeden spustitelny program, presnéji
konzolova aplikace. Tato aplikace bude spusténa neustale a bude ¢ekat na pripo-
jeni klient. V tomto pripadé by bylo grafické rozhrani zbytecné. Pro pripojeni
klientti byla potfeba vytvorit ServerSocket poslouchajici na daném portu. Aby si
mohl uzivatel port urcit, nac¢itam port z konfiguracniho souboru. Jméno souboru,
ktery pouzivam, je konfigurace.properties, z tohoto souboru lze snadno ziskat po-
zadovanou polozku. Server poté poslouchd pouze na tomto portu, aby se klient
spravné pripojil, musi zadat praveé tento port mimo spravné IP adresy.

4.1 Obsluha hry na serveru

Pro kazdého klienta je na serveru vytvoreno nové vlakno pro komunikaci s da-
nym uzivatelem. Vlastni vlakno pro kazdého uzivatele jsem zvolila pro lepsi pre-
hled koédu, také pro jednoduchost, diky tomu miize vlakno pro nehrajictho hrace
¢ekat na zpravu v jiné c¢asti programu nez vlakno s hrajicim klientem. V obou
pripadech je vlakno daného klienta reprezentovano tridou Client Thread, ktera ob-
sluhuje celou komunikaci s klientem. Zajisti prihlaseni k serveru, vypsani ostatnich
pripojenych klienttt v dané skupiné, obsluhu hry i vypisovani statistik po hfte.

P1i prihlasovani uzivatele prichazi od klienta jméno a heslo a kontroluje se
v databazi, zda heslo odpovidd danému jménu. Hesla sice prichazi na server ne-
sifrovand, ale do databaze se ukladaji hasovana. Pokud se porovnava heslo s jiz
ulozenou hodnotou v databazi, porovnavaji se has hodnoty.

Na serveru se udrzuje informace o poc¢tu skupin a klientech v danych skupi-
nach. Na ulozeni téchto informaci jsem pouzila List<GameService>, skupina je
reprezentovana jednou instanci GameService, ve které jsou ulozené udaje o vsech
uzivatelich skupiny. Spole¢nd instance se vyuziva také ke sdileni proménnych mezi
vlakny, tedy je jedna instance skupiny a zmény provedené ve skupiné jednim
vlaknem jsou vidét i v ostatnich vlaknech. GameService obsluhuje hru danych
uzivateli ve skupiné. Veskera hra se ovlada v této tiidé. Mimo tato vlakna se na
serveru obsluhuje pouze prijimani novych klientt.

Jednotlivé uzivatele reprezentuji na serveru jako Clients. Byla potfeba si zapa-
matovat jak idaje o hraci, tak i vlakno pro komunikaci s nim. Také byl pozadavek
na porovnatelnost mezi hrac¢i kvili rozpoznani vitéze. Klient je mensi nez jiny,
pokud ma méné bodt, stejny, pokud ma stejné bodu, vétsi, kdyz ma vétsi pocet
bodi. Tito hraci jsou vsichni uloZeni v néjaké skupiné. Skupinu reprezentuji tii-
dou Group. V této tridé musi byt ulozeny vsechny spoleéné hodnoty. Tedy seznam
vsech hract ve skupiné, reprezentovany listem klienti. Déle spolecna instance hry
udrzujici informace o aktudlnim stavu hry, poctu zbyvajicich ¢islic apod. A také
informaci, zda hra v této skupiné zacala, coz je dilezité pro to, aby se hra¢ nechtél
pripojovat ke skupiné, ve které jsou dva hraci, ale jiz zacali v tomto poctu hrat.

Pro ulozeni aktualniho stavu hry jsem zvolila tfidu Game. Jedna instance
této tridy patii prave jedné skupiné. V této tiidé je nastaven celkovy pocet ¢islic.
Pokud by se pozadovala zména rozlozeni poc¢tu ¢islic, méné nul, vice dvojek apod.,
vse se méni v této tridé. Nahodné ¢islo losuji vygenerovanim nahodného ¢isla od
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0 do poc¢tu moznosti. Tyto informace se vyskytuji pouze na serveru a ten ma za
kol pro kazdou skupinu obstaravat losovani novych ¢islic.

Protoze je jedna instance hry sdilend mezi klienty, byla potfeba, aby metody
drawNew(), saveOld() byly synchronized. Synchronized metody zajisti, ze po-
kud jedno vldkno spousti kdd této metody, jinad vlakna do této metody nepusti,
vlakna se pozastavi do té doby, nez budou moci tuto metodu spustit. Tim se vy-
hneme race condition, protoze dvé vlakna nebudou moct ménit jednu proménnou
ve stejnou chvili, prolinat se. Race condition je typ chyby v programu, ktera na-
stava v pripadé, ze se vysledky programu chovaji nepredvidatelné, pokazdé jinak,
zpusobeny nevhodnym poradim provadénych tloh. Nastava predevsim ve vice-
vlaknovych programech. Po opusténi synchronized metody jsou zmény provedené
jednim vldknem vidét ve vSech ostatnich vlaknech.

Obsluha hry probiha v kazdém vlaknu zvlast podle toho, zda je dany klient
na fadé nebo ne. Vldkna maji spolecné sdilené proménné v této tridé. Presnéji
obsluha hry probihd v metodé game(), zadkladni myslenkou obsluhy je rozdéleni
na dvé ¢asti. S klientem, ktery hraje, se komunikuje jinak nez s klientem, ktery
nehraje. Nehrajici klient musi poslat zpravu na server, aby dané vlakno zkontro-
lovalo, zda tentokrat neni na fadé. Cekani na zpravu jsem tam piidala proto, aby
pri pristi kontrole, zda je klient na fadé, uz bylo nastavené nové jméno pristiho
hrajictho klienta, jinak probihd komunikace dle popsaného v sekci [3.3.2] V hra-
jicim vladknu probihéd komunikace mezi serverem a klientem presné podle sekce

B.3.1

4.2 Obsluha po hre na serveru

Hra skon¢i v momenté, kdy misto jména pristiho hrace bude v fetézci ulozeno
"END", znacici, ze nastal konec hry. Po konci hry je obsluha v jiné metodé,
a to afterGame(). Na konci hry je potfeba aktualizovat databézi. Do databéze
ukladam nejen pocet bodt, ale také vitéze hry. Na to, abych zjistila, kdo vyhrél, je
nutné mit klienty setridéné dle bodu. Protoze staci, aby aktualizaci provedlo jedno
vlakno a aktualizovalo hodnoty u vsech hract, setfidim pole klientd dle bodi
pouze v tomto vlakné a toto setfidéné pole preddam metodé, kterd aktualizuje
databazi. Metoda updateDatabase() z této tridy volda metody z databéze se
spravnymi hodnotami. Diky tomu, Ze jsme si pole setiidili, na prvnim misté se
nachézi vitéz. To vyuzijeme pro predani informace o vitézi. Poté, co je databaze
aktualizovand, rozesle vldkno zpravu o aktualizaci ostatnim. Jednotlivi klienti
mohou pozadovat jakékoliv statistiky a databaze je jiz pripravena vracet spravné
udaje.

Na vypis statistik mam na serveru smycku pomoci while cyklu. Precte se nazev
statistiky, kterou uzivatel pozaduje, a zjisti se, zda je to opravdu nézev statistiky.
Pokud ano, znamend to, ze uzivatel mize pozadovat dalsi a mimo poslani jeji
hodnoty uzivateli, ¢ekame na dalsi pozadavek. Pokud zprava neobsahuje nazev
statistiky, zada se ukonceni pripojeni. Smycka i vldkno se ukondi.
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4.3 Databaze

Jak bylo jiz nékolikrat zminéno v této préci, na serveru je spusténa databaze,
do které se ukladaji hodnoty z jednotlivych her, informace o hracich. V této sekci
si popiseme, jak tato databaze funguje, co a jak se do ni uklada a popiseme si
i dalsi spustitelny program, ktery pracuje pravé s touto databézi.

4.3.1 Vytvoreni databaze

Na implementaci databdze jsem pouzila framework Hibernate viz [javatpoint,.
Ten umoznuje objektové relaéni mapovani (ORM). Toto mapovani usnadnuje
konverzi mezi relacni databazi a objektové orientovanym jazykem. Diky tomuto
mapovani se usnadnuje prace s databazi. V databazi muzeme pristupovat k jed-
notlivym atributim pomoci metod get() a set(). Nemusime fesit zadné vytvareni
dotazli na databazi, takze toto vyuziti ORM je idealni. Déale je zajistén i spravny
pristup do databaze z vicevlaknovych aplikaci. Mapovani mtze byt uré¢eno bud
pomoci xml souboru, nebo anotacemi. Miij mapovaci soubor, ktery jsem zvolila
pro svuj program, lze nalézt v priloze na obrazku V ném si také muzeme
vsimnout, ze kazdy hra¢ ma své unikatni ID podle toho, kolikaty se dany uzi-
vatel do databaze ptidal. Toto ¢islo se automaticky s kazdym dalsim uzivatelem
zvysuje. ID nam tak mtze podat informaci o tom, ktery uzivatel byl v databazi
diive.

Aby hibernate spravné fungovalo, potfebuje nékolik nastaveni, jako JDBC
driver, adresu databdaze, dialekt, coz je generator SQL dotazi, cestu k mapova-
cim souborim apod. K tomu slouzi druhy dilezity konfiguracni soubor hiber-
nate.cfg.xml. Ten mizeme vidét na obrazku Zvolila jsem takové nastaveni
databaze, ktera je uvniti paméti a ne na disku, pristup k disku je pomalejsi nez
pristup do paméti, navic moje databaze nebude obsahovat takové mnozstvi dat,
aby bylo potieba je ukladat na disk. Dale se databaze smaze, jakmile se zrusi
vSechna pripojeni k databazi. Pokud se prerusi béh serveru, u této hry neni di-
lezité uchovavat data i po vypnuti serveru. Oba soubory jsou soucasti softwarové
prilohy, jak popisuje ptiloha [C]

Pokud mame oba soubory, miizeme vytvorit Session pro komunikaci s da-
tabazi. Ve tridé HibernateUtil pouziji jako konfiguraci mnou vytvotreny konfigu-
racni soubor a vytvorim SessionFactory, ktera slouzi pro otevirani Session. Jedna
Session umoznuje mazani, pridavani i vypis dat z databaze. Ale jeji Zivotnost by
meéla byt jedna transakce. Pokud je jedna transakce dlouhd, méla by byt rozdélena
do vice transakci. Po provedeni dané transakce se Session uzavre.

4.3.2 Hracé v databazi

Hréce v databazi reprezentuje tiida DatabasePlayer. V této tiidé jsou obsazeny
vsechny tudaje, které pozadujeme, aby byly ulozené v databéazi. Tedy id hrace,
prezdivka, heslo, primérny pocet bod, maximalni pocet bodi, celkovy pocet
vyher a her. Déle jsem potifebovala vypisovat tohoto hrace na obrazovku, proto
jsem prepsala metodu toString(). V této metodé jsem vypsala vSechny informace
o hraci az na heslo. Nedava smysl, aby se heslo vypisovalo na obrazovku, i kdyz
je hasované. Tento idaje by nedal viibec zadnou dilezitou informaci.
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4.3.3 Komunikace s databazi

Pro kazdou operaci v databazi jsem vytvorila specialni metodu. Jednotlivé
metody obsluhuji editaci uzivatele, smazani jednoho uzivatele, vSech uzivatela,
prejmenovani atd. Pri pridavani nového uzivatele do databdze jsem nastavila
vsechny statistiky na 0.

Soucasti mé prace je program pro spravu databaze. Aby se i pro spravu da-
tabaze Slo pripojit z jiného PC, tento program se pokousi pripojit k serveru dle
zadané IP adresy a portu. Tento program posle na server informaci o tom, ze se
jedna o program pro spravu databaze, tedy zpravu MANAGE _DATABASE. Po
prijmuti této informace server okamzité prechazi do stavu, kdy ¢eka na vybrany
databazovy prikaz a spousti obsluhu tohoto prikazu. Po pripojeni spravce k ser-
veru je jiz obsluha jednoducha. Jednotlivé piikazy pripadné mohou pozadovat
i jiné informace ze serveru. Pro vypis uzivatele posle spravce jméno serveru, pro
upravu udaju uzivatele posle spravce jméno a dané hodnoty apod.
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5. Klient

5.1 Navrh klienta

Po vytvoreni serveru je potreba vytvorit grafického klienta, ktery bude zob-
razovat uzivateli aktudlni stav pripojeni a poté i pritbéh hry. Klient je opét jedna
spustitelna aplikace. Graficka aplikace byla vytvorena pomoci Swing. Klient ma
nékolik c¢asti, které ma pri svém béhu udélat. Je dilezité, aby si klient vybral
soupere, proti kterému chce hrat, pripadné se pripojil k serveru, prihlasil se ke
svému uzivatelskému jménu, pockal na pripojeni ostatnich hract, odehral celou
hru a podival se na vysledek hry a ptripadné i statistiky vSech hraci.

5.2 Panely

Celou hru jsem si tedy rozdélila na jednotlivé panely, pfesné podle jednotli-
vych fazi priabéhu této hry, prechod mezi panely lze vidét na obrazku 5.1, Panely
se pripravi hned pfi spousténi hry a prechod mezi nimi bude jiz jednoduchy,
coz se vyplati predevsim mezi posledni a predposledni obrazovkou, mezi kterymi
muze uzivatel prechazet, jak casto chce. Panely se jednou pripravi na zacatku
a nebude se pri béhu program zdrzovat predélavanim panelu. Pouze se vzdy na-
stavi, na ktery panel se uzivatel diva v danou chvili. Postupné se vzdy prepnou
vsechny viditelné panely, nékdy i podle volby uzivatele. Jako prvni panel jsem
nastavila JScrollPane, ktery zajisti, ze se v okné pri zmenseni pod danou ve-
likost objevi scrollbary. Témito scrollbary lze upravit, kterou ¢ast ma uzivatel
zobrazenou v daném okné. Vsechny herni panely priddvam do tohoto panelu.

5.2.1 Panely pred hrou

Vzhledem k tomu, Ze server vyuzivam predevsim pro pripojeni kviili hrani po
internetu s jinymi hraci, neni potreba se k nému zbytecné pripojovat kvili hte
lokélné proti umeélé inteligenci. Tedy dilezity je vybér protihrace umistit hned

enemy ) ip 3 login waiting
panel panel panel ’ panel

ame E:nd stat.
Eanel' ) panel 3 panel

Obrazek 5.1: Prechod mezi panely
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po spusténi programu, aby se pokracovalo dale podle uzivatelovy volby. Prvnim
nastavenym panelem je EnemyPanel. Na tomto panelu je vybér soupere. Bud si
uzivatel vybere jiného hrace, nebo umélou inteligenci. V pripadé, ze uzivatel chce
hrat s ostatnimi hraci, vybere prvni variantu a muze volbu odkliknout, poté se
pokracuje dalsim panelem.

V druhém pripadé, hry proti umeélé inteligenci, jsem pridala po zvoleni této
moznosti jesté zobrazeni dodateéného boxu s vybérem konkrétniho soupete. Tato
moznost se odkryje po zvoleni pravé moznosti Uméla inteligence, v druhém
pripadé zlistane nezobrazend. Aktudlné jsem do programu pridala pouze jednu
umélou inteligenci, ale tento box s vybérem soupere lze snadno rozsitit prida-
nim dalsi implementace umélé inteligence. Podrobnéji popisu umélou inteligenci
v programu a jak ji rozsitit v sekci 5.3} ProtoZe v tomto piipadé se uzivatel ne-
musi pripojovat k serveru, vyuziji rozdéleni celého programu na jednotlivé panely
a jednoduse zobrazim herni panel s hrou proti zvolenému agentovi.

Pokud wuzivatel zvoli prvni volbu, tedy hru proti jinému hrac¢i pres server,
musi se k tomu serveru nejdrive pripojit. Pro pripojeni je vytvoreny dalsi panel
ve tridé IPPanel. Zde se musi zadat IP adresa a port. Po jejich ziskani (ovéruji,
ze port je ¢islo) od uzivatele vytvorim novy Socket, ktery slouzi jako koncovy
bod komunikace v klientovi. Poté ho pripojim k vytvorené adrese. Tento klient
informuje server, ze se jedna o herniho klienta, ktery nespravuje databazi, to
oznami hodnotou GAME typu TypeOfConnection. Pokud se pripojeni podari,
nastavim dalsi panel jako dalsi fazi pripravy hry.

Dalsi ¢ésti je, po pripojeni k serveru, prihlaseni uzivatele ke hie (k databézi).
Pro ptihlaseni je tedy dalsi specidlni panel vytvoreny ve tiidé LoginPanel. Tento
panel ma opét pole pro zadani jména a hesla. Protoze nechceme, aby se heslo zob-
razovalo na obrazovce, pouzila jsem na zadavani hesla komponentu JPassword-
Field, ktera zajistuje, ze napsany text jde upravit, ale nezobrazuji se zadané znaky.
Znak, ktery se ma zobrazit misto zapsanych pismen, jsem nastavila pomoci me-
tody setEchoChar() na *. V kapitole jsem popsala komunikaci klienta se
serverem i pri prihlasovani. Protoze jsem pouzila fetézec GAME jako heslo pro
spusténi hry, nenf dovoleno takové jméno uzivatele. Retézec se posila kvili tomu,
ze se vyckava na pripojeni dalsiho hrace, jméno je reprezentované retézcem, proto
je heslo Tetézec. P1i obdrzeni hesla pro spusténi hry se ukonci pripojovani klient1i.
Tudiz, pokud by bylo povoleno jméno GAME, ukoncilo by se pfipojovani hraci
predc¢asné. Jméno se poupravi a prida se na konec ndhodné ¢islo. Po prihlaseni se
na predpripraveny panel pridaji vSechna jména jiz pripojenych uzivateli. Jména
jsou poslana ze serveru dle popsané komunikace. A déle se nastavi na obrazovku
dalsi panel, WaitingPanel.

Poslednim panelem pred samotnou hrou je tedy panel, kde hraci ¢ekaji na
pripojeni jinych hract. Je potieba, aby mimo obsluhy ¢ekani na ptripojeni dalsich
hraca, program reagoval i na spusténi hry uzivatelem. Program by nefungoval
dobrte, pokud by v daném vldkné v jedné metodé program cyklil, a mél by obslu-
hovat v jiné metodé spousténi hry. Pro ¢ekani na nového protihrace jsem vytvorila
nové vldkno, které ma specialné jediny tkol, ¢ekat na informaci od serveru o no-
vém hraci nebo o spusténi hry. V zakladnim vlakné stale bézi obsluha metody po
stisknuti tlacitka, takze pokud uzivatel spusti hru, nezavisle na ¢ekajicim vldkné
posle tuto informaci serveru. Proto server posila tuto informaci zpét, protoze
¢ekajici vldkno ¢eka na tuto informaci. Na predpfipraveném hernim panelu (Ga-
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mePanel) se nastavi spravny pocet uzivateli pro hru. Aby se tato ¢ast délala
snadno, kazdy hra¢ ma sviij panel s ¢islicemi a jménem. Pro nehrajictho hrace
panel zneviditelnim.

5.2.2 Panel hry

Dalsi ¢asti pribéhu celého programu je samotny herni panel. Protoze Abaku
je hra hrana na desce 15x15, musela jsem samoziejmé zacit hernim planem. Po-
trebuji umét rozlisit konkrétni policko, na které uzivatel chce polozit svou ¢islici.
Z komponent, které nabizi Swing, jsem zvolila JLabel, ¢islice jsou u jednotlivych
uzivatelil reprezentované pomoci JButton. PTi zvoleni dané ¢islice si miize byt
uzivatel jisty, ze spravné vybral cislici, protoze kliknuti na tlacitko je viditelné.
Pole potifebujeme na pridavani jednotlivych pocetnich prikladd na policka s urci-
tym barevnym pozadim. Tedy do pole se pouze ukladaji znaky. Proto jsem zvolila
JLabel pro reprezentaci jednotlivych policek.

Umisfovani ¢islic do herni desky jsem naprogramovala pomoci ActionListe-
neru na jednotlivych tlacitkdch pouze u ¢islic hrace, ktery na obrazovku kouka,
a MouseListeneru na hernich polickach, tedy na label. Po kliknuti se zapama-
tuje, které tlacitko (a ¢islice) bylo zvoleno, a po kliknuti na pole se umisti text ze
zvoleného tlac¢itka na zvolené policko. Po pokusu o umisténi se okamzité kontro-
luje, zda byla dand cislice polozena spravné, na spravné misto. Pokud ne, stejné
jako v celém programu, pouziji pro upozornéni uzivatele dialog. Pro zobrazovani
dialogu v celém programu pouzivam tridu JOptionPane a jeji metodu show-
MessageDialog(), kterd zobrazi danou zpravu s titulkem a dle daného typu
ZPTavy.

Cislice ostatnich hraci se taky zobrazuji na panelu pomoci tlacitek, aby vypa-
daly stejné, ale nelze s nimi nic délat. Kazdy hra¢ ma sviij panel, na kterém jsou
tedy umisténé jeho jednotlivé cislice a jméno. Déle jsem musela na obrazovku
pridat aktudlni bodovy stav kazdého hrace. Toto skoére jsem umistila do levého
horniho rohu. Pro hru jsem ptidala dvé mozna tlacitka, jedno pro odeslani tahu,
druhé pro vyménu ¢islic hrace. Komunikaci se serverem jsem rozebrala v obou
piipadech jiz v kapitole [3.3.1] Pro strategii hrace je dulezité, kolik ¢islic zbyva
do konce hry. Tudiz i tento idaj je zobrazen na obrazovce. Pro hru proti umélé
inteligenci jsem toto nastaveni herniho panelu nechala takto. Pro hru s jinym
uzivatelem jsem pridala i ¢asomiru, aby hra plynula pravidelné.

Chtéla jsem, aby casomira byla reprezentovana graficky. Intuitivné, zelena
barva bude reprezentovat zbyvajici ¢as a ¢ervena ten uplynuly. Chtéla jsem, aby
se kazda ubéhnuta vterina reprezentovala jako jeden dilek v casomire. Na to
jsem vyuzila t¥idu Timer. Pii vytvareni nového casovace jsem nastavila metodu,
kterd se ma pravidelné provadét a pridavat v kazdém spusténi jeden dilek do
JProgressBaru. Dale jsem nastavila, jak casto se tato metoda bude provadeét,
Cas jsem nastavila na 1000 milisekund. A ¢asomiru jsem odstartovala. Vzdy, kdyz
dobéhne cas, odesle uzivatel platny tah nebo vymeéni cislice, ¢as se vynuluje a bézi
znovu od zadatku. Casomira je spusténa v jiném vldkné a neustdle bézi dokola,
neresi spravnost tahti uzivatele, poc¢et bodu ani nic jiného.

Zékladni smycka celé hry je v metodé gameService, ktera obdrzi informaci
o konci hry, pripadné, zda uzivatel hraje, nebo ne, a podle toho spusti patficnou
metodu. Smycka na stejné proménné je i ve vldkné s bézicim ¢asem. Potrebuji,
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aby se vzdy ve spravnou chvili vynuloval cas a bézel od zacatku. Hra v klientovi
je tedy rozdélena na dvé vldkna, v jednom bézi ¢as a ve druhém se obsluhuji
tahy provedené hracem. Bylo nutné, aby v ptripadé, ze uzivatel nehraje, byly jeho
c¢islice znepristupnéné a nemohl tak nic zahravat. Kdyz je alespon jedna ¢islice
umisténa na herni plochu, musi byt zneptistupnéné tlac¢itko pro vymeénu ¢islic, aby
uzivatel nechtél zahravat priklad i vyménu zaroven. Na dvou mistech v programu
¢ekam, nez se dana proménna rovna pozadované hodnoté. V takovém pripadé na
daném misté pouziji metodu wait() a v misté, kde ménim danou proménnou na
pozadovanou hodnotu, zavolam notifyAll(). Diky tomu se zajisti, ze dané vldkno
¢ekd, nez bude probuzeno metodou a zbyteéné se necykli.

Kontrola spravnosti priklad byla nutna rozdélit do nékolika pomocnych me-
tod, které dlouhy slozity retézec plny vsech moznych prikladi rozlozily na nékolik
vyslednych prikladi a spocitaly za né body. Nejdrive je potfeba najit cely souvisly
usek ¢islic na hernim poli. Aby byl priklad spravné, je potreba zkontrolovat, zda je
alespon jeden priklad ve vSech prilozenych cislicich a véetné alespon jedné ¢islice
na obou krajich. Pokud takovy ptiklad existuje, je spravné a muzeme pokracovat
spoc¢itanim bodi. Z této posloupnosti ¢islic na hernim poli vyberu vsechny sou-
vislé podposloupnosti ¢islic riznych délek. Tyto podposloupnosti zkusim rozdélit
vsemi zpusoby na dva operandy a vysledek nebo operand a vysledek pocetniho
prikladu. Zkusim vyzkouset operace sc¢itani, odc¢itani, nasobeni, déleni, mocnéni
a odmocnovani. Za kazdy takovy priklad pripoc¢itam body k bodtiim za tento tah.
Pokud je ¢islice na bonusovém poli, vynasobi se pocet bodu za ¢islici, pokud je
priklad na bonusovém poli pro priklad, vynasobi se na konci cely pocet bodti za
priklad timto bonusem.

5.2.3 Panely po hre

Po konci hry jsou predpripravené dalsi dva panely. Prvnim, ktery se zobrazi
ihned, je EndPanel. Na tomto panelu jsem nechala vypsat jména serazena dle
poctu bodl a body danych hract. Déle jsem tam pripravila dvé tlacitka, jedno ma
po kliknuti nastavené ukonceni pripojeni klienta k serveru a vypnuti programu,
druhé ma nastavené po kliknuti prepnuti panelu na panel statistik.

Tlac¢itko pro ukonceni je pridané i z toho divodu, Ze jsem ihned po tspés-
ném prihlaseni uzivatele zakéazala vypnuti celého programu po kliknuti na kiizek
u okna. Duivod pro zakazani byl jednoduchy, nez se uzivatel ptripoji do konkrétni
skupiny, mohl aplikaci vypnout kdykoliv chtél. Po pripojeni do skupiny a pri
béhu hry uzivatel, i kdyz nechce, musi hru dokonc¢it bud aktivni nebo pasivni
hrou. Tedy takovy uzivatel bud hraje dal, umistuje ¢islice, nebo necha hru bé-
zet na pozadi a pouze nechava hru dohrat samotnou. Jeho tah bude vzdy trvat
maximalni ¢as, bude prazdny, ale v poradku se odesle i bez uzivatele. Ten bude
moct aplikaci vypnout az po skonceni hry.

Poslednim typem panelu v tomto programu je StatisticsPanel, ktery slouzi
k vypisovani statistik z databaze. Opét je jiz predpripraveny od spusténi klienta,
jen konkrétni jména uzivatelli se tam pridaji az pfi prepnuti na tento panel.
Statistiky jsem vytvorila jako skupinu JRadioButton. Tedy v jednu chvili lze
vybrat pouze jednu statistiku. Opét jsem napsala obsluhu kliknuti na jednotliva
tlacitka. Podle vybraného tlacitka se ihned po kliknuti odesle zprava serveru
s typem statistiky. Ze serveru prijde zprava s vyzadanou informaci o hraci.
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5.3 Umeéla inteligence

Posledni ¢ast programu, které jsem se jesté v této praci nevénovala, je uméla
inteligence. Bylo potfeba vytvorit agenta, ktery hraje sam podle své strategie.
Vybird vzdy nejlepsi mozny tah, ktery poté zahraje. Do této hry jsem pridala
pouze jednoho agenta, ktery hraje stiedné tézkou strategii.

V celém programu jsem vsude, kde byla potieba vyuzit uméla inteligence,
pouzivala abstraktni tiidu pro tuto umélou inteligenci. Abstraktni tiida obsa-
huje jak implementované metody spoleéné pro vSechny agenty, tak i abstraktni
metodu play(). Tuto metodu musi kazdy agent implementovat sam, protoze se
jedna o metodu, kde se obsluhuje hra a strategie agenta. Mezi spolecné metody
patii spusténi hry (startGame()), kde se nastavi napiiklad pocatecni kameny
hraci i agentovi, déle game(), kterd se stard o béh hry, prepinani zptistupnéni
a znepristupnéni panelu cislic hrace. Také mezi tyto metody patii obsluha vy-
mény ¢islic, priprava koncového panelu po hie nebo pocitani bodl. Vsechny tyto
metody mohou ztstat stejné, jediné, co se lisi, je strategie, podle které bude dany
agent hrat. Diky tomu, ze vyuzivam ve vSech mistech tuto abstraktni tridu, je
velice snadné pridat do programu dalsi implementace agentti. Do programu neni
nutné vitbec zasahovat.

Metodu play() jsem oznacila slovem abstract, coz znadi, ze kazd4 tiida, ktera
bude tuto abstraktni tfidu rozsitovat, musi obsahovat implementaci této metody.
V této metodé se musi naprogramovat celd strategie hry, jakym zptsobem bude
dany agent zjistovat sviij nejlepsi mozny tah nebo kolik ¢islic bude v daném tahu
prikladat maximalné. Samoziejmé strategie pro hru Abaku mohou byt rtzné.
Mym cilem bylo predevsim udélat snadno rozsiritelnou nabidku agentt pro tuto
hru.

Kdokoliv bude chtit pridat novou implementaci umelé inteligence, staci, aby
dédil od abstraktni t¥idy Artificiallntelligence a implementoval, jak bylo popsano
vyse, metodu play(). Jednotlivé implementace jsou do programu nacitdny jako
pluginy. Tedy staci, aby dana tfida s novou implementaci byla ulozena v ba-
licku cz.cuni.mff.java.abaku.klient, kde se také dany agent hleda. Seznam vsech
agentil, které se vypisuji do seznamu moznosti, se nachazi v souboru agents.txt.
Tento soubor pro kazdého agenta musi obsahovat dva radky. Prvni fadek je jméno
souboru, druhy radek je popis obtiznosti agenta nebo také popis, jak dany agent
hraje. V tomto souboru se musi vyskytovat jen skuteéné implementovani agenti.
Diky tomuto souboru je mozné hraci priblizit jednotlivé agenty. Miij soubor tedy
vypadé tak, jak je zobrazeno na obrazku [5.2] Jak jsme si vSimli, pluginy jsou
snadny zpusob, jak rozsitit jiz napsany program o jinou funkcionalitu.

Moje implementace umélé inteligence se jmenuje OneOrTwoStonesAgent. Jak
jiz. k4 tento nazev, je to agent, ktery umistuje pouze jednu nebo dvé cislice
v kazdém tahu. Tento agent vyzkousi vSechny moznosti ptilozeni jedné a poté
pouze k ni vSemi zpusoby druhé ¢islice. Ani v pokro¢ilém stavu hry nebude pocet
moznosti tak velky, aby si agent nemohl vyzkouset tiplné vSechny moznosti. Tedy
vybrani iplné nejlepsi tahu znamenad, ze zjisti u kazdého tahu pocet bodt a vybere
ten nejvyssi.
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agents — Poznamkovy blok

Soubor Upravit ~ Zobrazit
OneOrTwoStonesAgent

Plays only one or two stones in one move

Obrazek 5.2: Soubor se seznamem agentii
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6. Vyhodnoceni

Vzhledem k tomu, ze cilem bylo implementovat hru Abaku jako hru vice kli-
entl na serveru, myslim, Ze jsem ho tspésné splnila. (Uzivatelskou dokumentaci
k této hfe mizeme najit v ptiloze ) Druhym typem hry je hra proti agentovi
neboli umélé inteligenci. Hra byla rozdélena na nékolik hernich panelti, které se
mezi sebou prepinaji dle typu hry. Jeden spustitelny soubor odpovida serveru
a druhy klientovi, ktery je na serveru nezavisly. Pokud si uzivatel vybere hru
proti jinému hréci, je nutné, aby byl server jiz spustény. Prvni pripojeny klient
k nové spusténému serveru musi pii prihlasovani pockat, nez se vytvori databaze
na serveru. Ta se vytvari, az kdyz ji nékdo pottebuje, proto prvni prihlaseni trva
malinko déle (cca 3 vtefiny). V ¢éekaci mistnosti uzivatelé vyckavaji na pripojeni
dalsich hrac¢t nebo na spusténi hry. Doba ¢ekani neni nijak omezena, tudiz hrac
muze ¢ekat, jak dlouho chce.

Od chvile, kdy se uzivatel pripoji do skupiny, uz nemtze vypnout hru. Prijde
mi to jako nejlepsi feseni v pripadé, kdy se uzivatel rozhodne prestat hrat. Ne-
chtéla jsem ho mazat z herni desky vsech hracua i kvili tomu, Ze ostatnim hracam
by to nebylo prijemné. Dale rozhodnuti, jak by se v takovém pripadé pocitaly
jeho statistiky, by také nebylo jednoduché. Nebylo by fér psat mu prohru, kdyz
hru nedohrél z riaznych duvodu (i tfeba kvuli kliknuti omylem nebo technickym
problémim), a nezapsat mu prohru by znamenalo, ze kdykoliv uzivatel vidi, ze
prohraje, radéji vypne hru. Rozhodla jsem se pro feseni, kdy uzivatel hru dohrat
nemusi (aktivné), pokud nechce, ale davd mu to moznost se ke he vratit v pri-
padé, Ze si to rozmysli. Tedy hra bézi i bez tahu uzivatele, ten nemusi na nic
klikat. Muze délat cokoliv jiného a pokud se rozhodne vratit, hra stale pokracuje.
Herni panel mtzeme vidét na obrazku [6.1]

Zahrané priklady se nezobrazuji nijak specidlné na obrazovce. Uzivatel, ktery
priklad zahral, je vi, protoze priklady vytvarel, a souperovi zas bézi ¢as na jeho
tah, proto ho nebudeme zdrzovat a vyrusovat od premysleni. Pokud by to bylo
velice zadané, nebyl by problém vsechny priklady uzivateli vypsat z prislusné
¢asti programu na obrazovku. Uzivatel mé nékolik moznosti, co zahrat. Vymeénit
vsechny cislice, vynechat tah a nezahrat nic nebo zahrat platny ptiklad, za ktery
ziska body. Po hte se na obrazovce ukaze vysledné skore a je také mozné zobrazit
panel se statistikami jednotlivych hrac¢t. V této fazi hry je jiz mozné program
ukoncit.

Mnou pridand uméla inteligence se jmenuje OneOrTwoStonesAgent. Tento
agent zahrava, jak tikd nazev, v kazdém tahu jeden nebo dva kameny. Pocet
moznosti, které muze zahrat neni tak veliky, tudiz zkousi vsechny takové moznosti.
Kazdy jeho tah je provedeny béhem vtefiny a uzivatel mize znovu hréat. Je tedy
rychly a navic i velmi tézky souper. Ve vétsiné pripadl porazi i velmi dobrého
hrace. Tato hra neni nijak casové omezend, tedy uzivatel miize rozmyslet sviij
tah, jak dlouho chce. Celd hra proti umélé inteligenci probiha v klientovi a neni
nutné se kvuli ni nikam pripojovat ani prihlasovat.

Jakdakoliv chyba, kterd znamena spatné zadané udaje, se zobrazuje jako chy-
bovy dialog. Chyby, které zptisobi napriklad i vypnuti programu, se zapisuji do
souboru, ktery si uzivatel miize zobrazit. Na serveru je spusténa databaze, pokud
se server vypne, databaze se smaze z paméti a pri opétovném spusténi serveru
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Obrézek 6.1: Pocatecni nastaveni herni obrazovky

bude prazdna. Pokud bychom chtéli, aby databaze zlistala v paméti i po vypnuti
serveru, museli bychom zménit nastaveni v konfiguracnim programu databaze.

6.1 Porovnani s jinymi implementacemi

Na internetu jsem pri hledani nenasla prilis implementaci této hry, ale s nékte-
rymi nalezenymi mohu provést srovnani. Obé nalezené verze této hry, které budu
popisovat, vyuzivaji techniku "drag and drop"'. Toto umoznuje, ze se ¢islice muze
presunout chytnutim a pretazenim na spravné misto. Také se v obou pripadech
pocitaji prehledné body za jednotlivé priklady.

Prvni takovou verzi hry je Abaku ze stranky |seznam.cz. Tato hra jiz nelze
spustit, ale podle toho, jak si ji pamatuji, umoznovala tato verze hru pouze proti
jednomu hraci. Grafika herni desky je velice podobna té v moji praci. Ukazku
herni obrazovky muzeme vidét na obrézku [6.2] K této hie nebylo nutné se nijak
prihlasovat, na konci hry se nevypisovaly zadné statistiky o jednotlivych hracich
ziskané z jeho vsech her. Jak presné probihaly jednotlivé tahy, zda bylo v této
implementaci mozné hrat proti néjaké umelé inteligenci tréninkové uz nemohu
zjistit. Tato verze byla prvni hra, kterou jsem hrala, a diky ni jsem se inspirovala
na vytvoreni své vlastni verze.

Druhou verzi, kterou jsem na internetu nasla je z jabaku.org (b) a jmenuje
se Abaku Play. Tato hra je urcend verejnosti, pro skoly je specialni verze Lab
ze stejné stranky. Vyzaduje se prihlaseni uzivatele na zac¢atku. Uzivatel ma velky
vybér, zda hrat proti jinému hraci, umélé inteligenci a muze si i nastavit para-
metry hry: jak dlouho bude trvat jeden tah, kolik hraci bude hrat, celkovy pocet
kament ve hte, velikost herni plochy, a dokonce i které operace muze uzivatel
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Obrazek 6.2: Ukazka herni plochy z

ve hie pouzivat. Tato nabidka parametri hry je tedy velice rozsahlda. Herni plan
je jednoduchy a decentni, oznaceni bonusovych poli neni tak vyrazné, jak jsem
ho udélala ve své implementaci. V porovnani s touto verzi se mi libi moje umela
inteligence, ktera hraje hodné dobre a velice rychle. Tato verze hry umoznuje
vymeénu jen vybranych ¢islic. V pritbéhu hry je mozné si rozkliknout rtizné sta-
tistiky obou hracu v jejich spoleéné hie. Ukazka herni plochy je na obrazku [6.3]
Tato implementace je daleko rozsahlejsi nez moje diky tomu, zZe umoznuje spoustu
riznych nastaveni. Ta vSak nejsou v deskové verzi hry moznd, proto jsem je pri
implementaci nebrala v potaz.

Moji verzi hry je snadné, bez priliSného zasahu, upravit na rizny pocet ¢islic
na zacatku hry, dokonce i na rizny pocet od jednotlivych typt ¢islic. Do hry lze
snadno pridat i dalsi implementaci umélé inteligence. Také by bylo mozné povolit,
na zadost uzivatele, jen nékteré pocetni operace tak, jak tomu je v druhé verzi hry.
Moje verze oproti vyse popsanym nevyuziva techniku "Drag and drop". I kdyz je
mozna prirozenéjsi ¢islici pretahnout z jednoho mista na druhé, dle mého nazoru
je snazsi dvakrat kliknout, nejdrive na zdrojovou cislici, poté na cilové policko.
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Z.aver

Tato prace se zabyvala implementaci deskové pocetni hry Abaku. Cilem bylo
vytvorit server, ke kterému se budou moct uzivatelé pripojovat a hrat na ném.
Na serveru také bézi databédze, ve které jsou ulozené rizné statistiky jednotlivych
hrac¢t. Mame informaci jak o celkovém poctu her, tak o téch vyhranych, primeér-
ném poctu bodu z jednotlivych her a maximéalnim poc¢tu bodu. Tato prace také
obsahuje hru proti umélé inteligenci, kterd je brana jako tréninkova hra. Neni
potieba se kviili ni pfipojovat k serveru, na tuto hru je neomezené casu, aby uzi-
vatel mohl v klidu vyzkouset tvoreni i slozitéjsich prikladi. Agenta, proti kterému
chce uzivatel hrat, si vybere na zacatku hry. Dale prace obsahuje program pro
spravu databéze, diky kterému lze ziskané statistiky ze hry upravovat, dale mazat
uzivatele nebo naopak uzivatele ptridat. Prace se nezaméruje na grafiku hry, ale
predevsim na moznost hrat hru pres server a moct spravovat databazi.

Cilem bylo také udélat zakladni implementaci umélé inteligence a jeji snadnou
rozsifitelnost. Soucasti prace je naprogramovana pouze jedna uméld inteligence.
V tomto ohledu jde prace velice dobre rozsirit. Umél4 inteligence se do programu
nacita jako plugin, tudiz kazdy nové naprogramovany agent lze do programu
snadno pridat bez prilisného zdsahu do programu. Staci pridat do seznamu agentii
tohoto nového agenta a jeho jednoduchy popis, nacteni je jiz naprogramovano.
Tento novy agent by mél rozsitovat abstraktni ttidu Artificiallntelligence a tedy
implementovat abstraktni metodu play(). Takze je mozné pridat do prace agenty,
které budou hrat hiite nebo naopak jesté lépe.
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A. Soubory pro konfiguraci
databaze

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>

<IDOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC
"-//Hibernate/Hibernate Configuration DTD 3.8//EN"
"http://www.hibernate.org/dtd/hibernate-configuration-3.@.dtd">

<hibernate-configuration>
<session-factory>
<property name="hibernate.connection.driver class">org.h2.Driver</property>
<property name="hibernate.connection.url">jdbc:h2:mem:test</property>
<property name="hibernate.connection.username"”>sa</property>
<property name="hibernate.connection.password"”>sa</property>
<property name="hibernate.dialect">org.hibernate.dialect_H2Dialect</property>
<property name="show_sql">false</property>
<property name="hbm2ddl .auto">update</property>
<mapping class="cz.cuni.mff.java.abaku. server.DatabasePlayer" resource="players.hbm.xml"/>
</session-factory>
</hibernate-configuration>

Obrazek A.1: Soubor pro konfiguraci databaze

<?xml version="1.8" encoding="UTF-8'?>
<IDOCTYPE hibernate-mapping PUBLIC
"-//Hibernate/Hibernate Mapping DTD 3.8//EN"
"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-mapping-3.0.dtd">»

P<hibernate-mapping:>

P <class name="cz.cuni.mff.java.abaku.server.DatabasePlayer” table="PLAYERS">
P <id name="id" type="integer" column="ID">
<generator class="increment"></generator:>
</id>

<property name="nickname"”></property>
<property name="password"></property>
<property name="avgPoints"></property>
<property name="maxPoints"></property>
<property name="wins"></property>
<property name="games"></property>

<fclass>

</hibernate-mapping>

Obrazek A.2: Soubor s mapovanim
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B. Uzivatelska dokumentace

V této kapitole se vénujeme uzivatelské dokumentaci pocitacové hry Abaku.
Program ke svému béhu potfebuje nainstalovanou Javu 15 nebo vyssi (Ize stah-
nout na www.oracle.com). Pokud maéte javu na svém pocitaci nainstalovanou,
muzete spoustét JAR soubory, pokud ne, jsou prilozeny EXE soubory. Hra se
sklad4 ze 3 spustitelnych programu. Abaku-server.jar (exe) je program pro spus-
téni serveru. Abaku-client.jar (exe) obsahuje uzivatelské rozhrani klienta. Abaku-
manage.jar (exe) komunikuje s databdzi a vypisuje z ni informace. Program umoz-
nuje dvé zakladni varianty hry. Prvni moznost je hra proti ostatnim uzivateltim
po pripojeni k serveru, druha moznost je hrani proti umélé inteligenci. Soucasti je
pro spravce databaze program, ktery komunikuje s databéazi, vypisuje uzivatele,
umoznuje je smazat apod. VSechny chyby, které nastanou, jsou zapsané v texto-
vych souborech odpovidajicich spusténému programu.

B.1 Zakladni pravidla hry

Tato hra se zaklada na vytvareni pocetnich prikladi. Kazdy hra¢ ma svij
zasobnik cislic a ve svém tahu priklada na herni desku cislice a vytvari z nich
priklady. Za kazdy priklad dostane hrac¢ urcity pocet bodu, které se pripocitaji
k celkovému poctu jeho bodu. Vitézem je hrac¢ s nejvyssim poctem bodu za ce-
lou hru. Herni pole je klasickda deska 15x15. Na desce se vyskytuji pole rizné
barvy. Modra policka znac¢i nasobeni bodt za cely priklad. Zelena policka ozna-
cuji nasobeni poc¢tu bodu za danou ¢islici. Tmavsi odstin predstavuje nasobeni
tfemi, svétlejs nasobeni dvéma. Cervené pole je po¢ateéni pole pro prvni polozeny
priklad ve hre. Bila policka jsou vsSechna ostatni, obycejna pole. Okolo herniho
pole jsou umisténi hraci. Do zasobniki jednotlivych hraca ostatni hraci nevidi.
Po celou hru se udrzuje informace o zbyvajicich ¢islicich v balicku, které nejsou
rozlosované hracum. Hraci se stiidaji postupné dokola, kazdy hra¢ méa nékolik
moznosti, co muze zahrat. Vylozit platny pocetni priklad:

e VSechny ¢islice se musi prikladat bud do jednoho sloupce, nebo do jednoho
radku.

o Pokud je to prvni vylozeny ptiklad, musi vyuzit ¢ervené policko.

o Jinak musi vylozeny priklad vyuzivat néjakou jiz diive vylozenou dislici.

S touto ¢islici musi byt vSechny vylozené ¢islice soucasti spravného pocet-
niho prikladu.

e V jednom vylozeném ptikladé muze byt vice dalsich prikladu.

o Kazda ¢islice musi byt se vSemi sousednimi policky soucéasti néjakého po-
cetniho prikladu.

Pocet bodt za dany priklad odpovida hodnoté cislic v daném prikladu. Pripadné
se nasobi dvéma nebo tfemi podle pripadného bonusového pole pod prikladem.
Pocitaji se body za vSechny nové vytvorené priklady. Po odeslani tahu se barevna
pole prebarvi na bila a tedy jsou jiz bez bonusovych bodi. Dalsi moznosti je
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vymeéna vsech kamenti, které ma uzivatel ve svém zasobniku. Tim kon¢i tah tohoto
uzivatele. Pokud uzivatel nestihne zahrat v daném c¢asovém limitu zadny korektni
priklad nebo si nevymeéni ¢islice, tah také konci a uzivateli ztistanou stejné ¢islice
v zasobniku. Poté hraje dalsi hra¢. Hra konci, pokud nikdo z hract nezahraje
platny pocetni piiklad (tedy pokud vsichni vyméni své ¢islice nebo nestihnou
zahrat zadny tah). Hra¢ s nejvyssim poctem bodu vyhrava. V piipadé rovnosti
bodii vyhrava hrac pripojeny ke hie dfive. Podrobné;jsi pravidla lze najit v kapitole

itk

B.2 Priprava hry na serveru

Aby se jednotlivi uzivatelé mohli piipojovat ke hie je potfeba nejdiiv spustit
server. V souboru konfigurace.properties je nastaven port, na kterém bude server
poslouchat. Implicitné je nastaven port 1. Pokud chcete nastavit jiny port, staci ho
v souboru prepsat. Poté je potieba spustit server. K tomu slouzi aplikace Abaku-
server.jar (exe). Na Windows 11 si staci oteviit prikazovy radek a tam prejit do
spravného adresare a tuto aplikaci spustit jako java -jar Abaku-server.jar kon-
figurace.properties (Abaku-server.exe konfigurace.properties). Aplikace potfebuje
argument, ktery specifikuje soubor s informaci o portu, proto programu preda-
vame nas soubor konfigurace.properties. Pokud bude program spustén spravneé,
uvidime, ze neustédle bézi a nic nevypisuje. Mame tedy spravné spustény server.

B.3 Pripojeni klienta k serveru

Pro pripojeni klienta si musime spustit aplikaci Abaku-client.jar (exe). Postaci
dvojité kliknuti na tento soubor. Spusti se ndm obrazovka dle ukézky na obrazku
[B.1] My se chceme pfipojovat k serveru za tcelem hry s jinym hracem, zvolime
tedy moznost jiny hrd¢ a potvrdime vybér tlacitkem OK. Druhou moznost ro-
zebereme pozdéji (B.6). Zobrazi se dals{ obrazovka, vidime ji na obrazku [B.2]
kterd vyzaduje informace o serveru, ke kterému se chceme pripojit. Port zname
z konfigurace.properties. IP adresu serveru lze snadno zjistit a pokud jsme spous-
téli server na stejném PC jako klienta, staci napsat do radku IP adresy localhost.
Pokud jsou obé informace zadané spravné, zobrazi se nam dalsi obrazovka, po-
kud ne, zobrazi se dialog oznamujici, jakd chyba nastala, viz obrézek B.3| Dalsi
obrazovku lze vidét na obrazku [B.4] Tato obrazovka si zad4 ptihldseni uzivatele
kvili hie. Pokud se uzivatel prihlasuje poprvé, staci zadat jméno a jakékoliv heslo,
heslo se sparuje s timto jménem a pri pristim prihlasovani pod timto jménem se
bude vyzadovat toto heslo. Neni dovoleno prazdné jméno ani prazdné heslo. Po-
kud bude zadano pri pristim prihlasovani spatné heslo, zobrazi se chybova hlaska
jako je na obrazku Po tspésném prihlaseni se zobrazi ¢ekaci mistnost, kde
uzivatel ¢eka na pripojeni ostatnich hraci. Prvni pripojeny z dané skupiny ma
na panelu tlac¢itko pro spusténi hry. On urci, zda se zac¢ne hrat hra ve dvou, ve
tfech nebo ve ¢tyrech hracich. Tedy zda budou prvni dva pfipojeni hraci ¢ekat na
dalsi, nebo jdou hrat ve dvou. Pokud je uzivatel pripojeny sdm, nemiuze zacit hru,
vysko¢i mu v takovém pifpadé chybova hlaska. Cekaci panel je vidét na obrazku
[B.6] Hru jiz uzivatel nemize ukonéit, musi ji dohrat. Nebo pfipadné ji prosté
nechat dobéhnout samotnou.
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| £ | Abaku = o X

VYBERTE SI SOUPERE:

© Jiny hrag

O Uméla inteligence

Obrazek B.1: Obrazovka pro vybrani soupete

|£ | Abaku &= o X

ZADEJTE IP ADRESU SERVERU:

localhost

ZADEJTE PORT:

Obrazek B.2: Obrazovka pro zadani IP adresy a portu
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ZADEJTE IP ADRESU SERVERU:

1234

Error X

® Nespravny port nebo IP adresa.

Obréazek B.3: Chybné zadana IP adresa a port

[£] Abaku - o X

ABAKU

ZADEJTE SVOU PREZDIVKU:

Klara

ZADEJTE HESLO:

Obréazek B.4: Obrazovka pro prihlaseni k serveru
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ABAKU

ZADEJTE SVOU PREZDIVKU:

Error X

® Nespravné jméno nebo heslo. Opakujte zadani.

Lo}

ZADEJTE HESLO:

]

Obrazek B.5: Chybné zadané heslo

¥ Abaku = o X

CEKA SE NA PRIPOJENI JINYCH HRACU

Pripojeno

UZivatel Klara se pfipojil

Obrazek B.6: Cekaci panel s prvnim pfipojenym hracem
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B.4 Pridbéh hry na serveru

Uzivatel spustil hru a objevila se obrazovka s herni deskou. Na obrazku
muzeme vidét hru mezi dvéma hraci. Hrac¢, ktery na obrazovku kouka, ma své
¢islice dole, soupert je nahote. V pripadé 4 hract ma vzdy dany hrac ¢islice dole,
soupere, ktery hraje po ném, nahore, dalsiho vlevo a posledni hrac je vpravo. Také
si miizeme vsSimnout rozlozeni barevnych policek. Vpravo nahote bézi ¢asomira,
kterd odpovida 30 vterinam. Po vyprsSeni c¢asu konci tah daného hrace. Vlevo
nahore je vzdy aktudlni bodovy stav vSech hract ve hre. Vlevo dole najdeme
zbyvajici pocet jesté nevylosovanych ¢islic. Vpravo dole se nachazi dvé tlacitka.
Jedno pro vyménu vsSech kament uzivatele, druhé pro odeslani praveé polozeného
prikladu. Hrac¢, ktery je na radé, mé cislice ¢erné, mize na né kliknout a umisto-
vat je do herniho pole. Naopak hraci, kteri nejsou na radé, maji cislice ve svém
zasobniku Sedé.

Hréac¢ na fadé ma dle pravidel nékolik moznosti. Vymeénit své ¢islice kliknutim
na tlacitko Vymeén, cislice se vrati mezi ostatni nevylosované a ze vSech téchto
c¢islic se vylosuji nové ¢islice pro uzivatele. Druhou moznosti je nechat dobéhnout
cas a pokud nepolozil zadné ¢islice, rovnou hraje souper. Pokud hrac¢ vylozil pri-
klad a nechal dobéhnout cas, priklad se vyhodnoti iplné stejné jako pti stisknuti
tlac¢itka Odeslat. V obou pripadech vyskoci na uzivatele chybova hlaska, pokud
priklad neni spravny nebo nespliiuje jinou podminku z pravidel. Pokud je pfti-
klad spravneé, uzivateli se pripoc¢tou body do jeho aktualniho celkového bodového
zisku.

Ted si popiSeme zptisob, jak vylozit platny priklad. Je nutné, aby uzivatel
vzdy prikladal své cislice vedle jiz diive prilozené cislice. Také se ovéruje, zda hrac
nevylozil ¢islice do vice sloupct a radka zaroven. Vykladani probiha jednoduse,
uzivatel klikne na ¢islici, kterou chce umistit, a klikne na pole na hernim planu,
kam ji chce umistit. Cislice se prenese ze zasobniku na dané pole. Jeden takovy
tah mizeme vidét na obrazku Cislice bylo nutné piilozit v potadi: 7, 0, 7, 5.
Tedy vzdy vedle jiz vylozené cislice. V zasobniku hrace zistavaji prazdna pole po
vylozenych cislicich. Po odeslani tahu tlacitkem nebo vyprsenim casu se uzivateli
automaticky doplni nové ¢islice do zasobniku. Pokud jich jiz neni dostatek na
doplnéni, odstrani se okénka pro c¢islice u dané¢ho hrace, aby odpovidala pocétu
v zasobniku. Po odehrani tahu je na fadé hrac¢ naproti. Ten opét pozna, zZe je na
radé podle barvy jeho ¢islic. Kdyz hrac¢ neni na fadé, nemize umistovat cislice
do herniho planku.

Jak miuzete také vidét na obrazku [B.7] po prilozeni ¢islice do herniho planu
zesedne tlacitko na vymeénu cislic. To proto, ze nelze vykladat priklad a k tomu
si vyménit cislice. Pokud ale zahrajete chybny priklad a chcete zahrané cislice
opravit nebo je iplné vyménit, staci kliknout na tlac¢itko pro odeslani tahu. Poté
vysko¢i na obrazovku informace, ze byl zahran Spatny priklad, ale vSechny ¢islice
se vrati zpét do zasobniku. Pokud je tedy jesté dostatek casu, muzeme vylozit
spravny priklad nebo ¢islice vyménit.
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¥ Abaku —~ =] X

Skore I |
Klara 18
Jan 34

Jan

alo|le|r

Zbyvad kamenil:

Klara

Obrazek B.7: Priklad jednoho mozného tahu (pftilozené ¢islice 7075)

B.5 Konec hry na serveru

Pokud nastane konec hry, vsem hrac¢im se zobrazi koncova obrazovka. Na
ni jsou sefazeni jednotlivi hraci dle ziskanych bodi. Hra¢ na nejvyssi pricce je
vitéz. Priklad takové obrazovky ukazuje obrazek [B.8] Na obrazovce s koncem
hry se nachazi dvé tlacitka. Tlacitko Ukoncit vypina celou aplikaci. Tlacitko
Statistiky prepind obrazovku na panel statistik, ktery vidime na obrazku[B.9] Na
panelu statistik je potfeba vybrat jednu z nabizenych statistik, teprve pak naskoc¢i
jména hracu a odpovidajici hodnoty. Na vybér je pocet vyher, celkovy pocet her,
prumérny pocet bodil, maximalni pocet bodu ziskany v néjaké z hracovych her.
V horni ¢asti jsou jména hrac¢a dle poradi z této hry a hodnoty odpovidajici
zvolené statistice. Na obrazovce se také nachézi tlacitko Zpét pro vraceni se na
predchozi obrazovku.

B.6 Hra proti Ul

V sekci jsme si popsali hru proti ostatnim uzivateltim, kteri se pripojuji ke
stejnému serveru. V této sekci si popiseme hru proti Ul. Spustime stejny soubor
jako predtim, ale lisi se vybér hned na prvni obrazovce. Tentokrat vybereme dru-
hou moznost Uméld inteligence, viz obrazek [B.10] Po kliknuti na druhou moznost
se zobrazi vyzva pro zadani prezdivky a vybér konkrétniho soupete. Prezdivku
zadame do okénka, pod tim si kliknutim vybereme soupere. Soupet OneOrTwoS-
tonesAgent je specificky tim, ze v kazdém tahu zahrava pouze jednu nebo dvé

vvvvvv

dobte. Tuto informaci o agentovi nalezneme na obrazovce po najeti mysi na na-
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Konecné skére:

Klara 66

Obréazek B.8: Obrazovka konce hry

¥ Abaku — o X

Statistiky

Klara 66

Zobrazit statistiku pro:
© POCET VYHER
O CELKOVY POCET HER
@® PRUMERNY POCET BODU

© MAXIMALNi POCET BODU

Obrazek B.9: Obrazovka se statistikou prumérného poc¢tu bodu
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|£] Abaku = ] X

VYBERTE SI SOUPERE:

© Jiny hrag

@® Uméla inteligence

ZADEJTE SVOU PREZDIVKU:

Klara

OneOrTweoStonesAgent -
| Playes only one or two stones in one move

Obréazek B.10: Obrazovka s vybérem soupere - Ul

zev agenta. Pokud jsme s prezdivkou a souperem spokojeni, klikneme na tlac¢itko
OK. Spusti se hra stejné jako v pripadé hry proti jinym hra¢tm. Jméno sou-
pefe je jméno zvoleného agenta a jediny rozdil ve vzhledu oproti obrazku [6.1] je
v zobrazovani casu. Hra proti agentovi je brana jako trénink, proto odtud zmi-
zela ¢asomira a je mozné si tah rozmyslet tak dlouho, jak je potifeba. Tedy nikdy
nevyprsi ¢as na tah a jediné dva mozné tahy jsou zahrat priklad nebo vymeénit ¢is-
lice. Nelze vynechat tah. Hra probiha opét stiidanim tahi hrace a agenta. Konec
hry nastane opét za stejnych podminek. Uzivateli se zobrazi kone¢na obrazovka,
tentokrat bez statistik. Hra¢ neni pripojeny k serveru a hraje pouze tréninkovou
hru proti agentovi, tyto body se do statistik nezapocitavaji. Po celou dobu lze
hru ukonc¢it kiizkem v pravém hornim rohu.

B.7 Sprava databaze

Pro ziskani informaci z databaze o jednotlivych uzivatelich je soucasti pro-
gram Abaku-manage.jar (exe). Po spusténi z piikazového radku java -jar Abaku-
manage.jar (Abaku-manage.exe) nasko¢i vyzva k zadéni IP adresy serveru a portu,
na kterém server s databédzi naslouchd. IP adresu zaddvame tuplné stejné jako
v pripadé pripojovani hrace k serveru. Muzeme opét zadat localhost a port je dle
souboru konfigurace.properties, v tomto pripadé dle obrazku je port 1. Pokud
probéhne pripojeni v poradku, nasko¢i, stejné jako na obrazku, vyzva k zadani
prikazu. V opa¢ném pripadé je na obrazovce oznamena chyba pripojeni. Uzivateli
se nabizi nékolik moznosti, co miize s databazi udélat.

o DELETE - Tento prikaz slouzi k vymazani jakéhokoliv uzivatele z databaze.
Po zapsani tohoto ptikazu se program zeptda na jméno uzivatele. Pokud
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zadame jméno z databaze, uzivatel se smaze, pokud ne, databdze se nijak
nezmeéni.

o SELECT - Tento prikaz vypise uzivatele, kterého uzivatel pozaduje. Pro-
gram se zepta na jméno hrace k vypsani. Pokud je dané jméno v databazi,
vypiSou se jeho statistiky a informace o ném, pokud ne, objevi se hlaska:
Tato osoba neni v databdzi.

e DELETE ALL - Slouzi k vymazani vSech hodnot z databaze. Pokud v da-
tabazi nic neni, nijak se nezméni, v opacném pripadé se smazou vSechna
data. Nevyzaduje zadné dodatecné informace.

e RENAME - Slouzi k prejmenovani vybraného uzivatele z ptivodniho jména
na nové. Zepta se uzivatele na ptuvodni jméno daného hrace. Pokud zadny
takovy hrac¢ neni v databazi, opét se zobrazi hlaska: Tato osoba neni v data-
bazi. Pokud takovy hrac existuje, zepta se program na nové jméno uzivatele.

o LIST ALL - Vypisuje vSechny uzivatele z databaze i s jejich informacemi
a statistikami. Pokud neni Zadny hra¢ v databazi, vypise se hlaska: Zddng
hrac neni v databdzi.

o EDIT - Tento prikaz zajistuje zménu tdaju u jednotlivych hracta v databazi.
Nejdrive se zepta na jméno uzivatele, kterému chceme zménit tdaje v da-
tabazi. Poté zjistuje od uzivatele jednotlivé tidaje: nové heslo, maximalni
pocet bodti, primérny pocet bodi, pocet odehranych her, pocet vyher.
Mohou se zanechat stavajici idaje, pokud nechame prazdny radek. Pokud
uzivatel s danym jménem v databdazi neexistuje, vytvori se.

o END - Prikaz ukoncujici praci s databazi. Odpoji se od serveru s databazi,
program tim skondi.

Vybrany prikaz staci zapsat stejné, jako je napsan na obrazovce. Priklady
nékterych operaci jsou vidét na obrézku [B.11]
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Address of server with database:

Port

Zvolte pFikaz: DELETE, SELECT, DELETE_ALL, RENAME, LIST_ALL, EDIT, END

Prezdivka: Klara, id: 1, primérny pofet bod(: 499, maximdlni poet bodl: 741, pofet vitézstvi: 2, celkovy poéet her: 3
Prezdivka: Jan, id: 2, primérny poet bod(: 496, maximélni pocet bodd: 744, pocet vitézstvi: 1, celkovy polet her: 3

Zapiité dalii prikaz (DELETE, SELECT, DELETE ALL, RENAME, LIST ALL, EDIT, END):
SELECT
Zapiste jméno osoby, kterou chcete vypsat.

Prezdivka: Klara, id: 1, primérny polet bod@: 499, maximdlni polet bodl: 741, pocet vitézstvi: 2, celkovy pocet her: 3

Zapiité dalii prikaz (DELETE, SELECT, DELETE ALL, REMAME, LIST ALL, EDIT, END):
DELETE

Zapiste jméno osoby, kterou chcete smazat.

Jan

Zapiité dalii prikaz (DELETE, SELECT, DELETE ALL, RENAME, LIST ALL, EDIT, END):
RENAME
Zapiste starou prezdivku, kterou chcete zménit.

Zapiste novou prezdivku pro danou osobu:
KLARA

Zapisté dalsi prikaz (DELETE, SELECT, DELETE_ALL, REMAME, LIST ALL, EDIT, END):
LIST_ALL

Prezdivka: KLARA, id: 1, primérny polet bod(: 499, maximalni pocet bodl: 741, pocet vitézstvi: 2, celkovy pocet her: 3

Zapisté daldi prikaz (DELETE, SELECT, DELETE_ALL, RENAME, LIST_ALL, EDIT, END):
END

Obrazek B.11: Priklad operaci s databézi
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C.

Obsah prilozenych soubort

V souboru README.txt lze nalézt stejny popis prilozenych soubort jako
v této priloze. Déle se v ném také vyskytuje detailni popis spousténi programu.
Soucasti prace jsou mimo tohoto textu také dalsi soubory.

Struktura prilozeného adresare:

Slozky:

doc - Adresar s vygenerovanou dokumentaci z programu. Nejjednoduseji si ji
zobrazime rozkliknutim souboru index.html. Otevie prehledné v interneto-
vém prohlizeci prehled balicki, na které lze kliknout a dale je prozkoumavat.

jre - Poskytuje knihovny a dalsi soubory pro spousténi EXE souborti vy-
tvorenych v Javé na cilovém pocitaci. Tedy slouzi pro spusténi programu
na téch zatizenich, kterd nemaji nainstalovanou spravnou verzi Javy.

src - Obsahuje ve slozce main/java jednotlivé balicky s programem a ve
slozce main/resources lze nalézt konfiguracni soubory pro vytvoreni data-
baze, soubory hibernate.cfg.xml a players.hbm.xml.

Soubory:

README.txt - Obsahuje stejné informace jako tato priloha, soucésti je
navic navod na spusténi vsech ti ¢asti programu.

Abaku-client.exe - Aplikace pro klienta, tento klient se pripojuje k serveru,
jedna se o aplikaci s grafickym rozhranim. Lze spustit i na pocitaci bez
Javy.

Abaku-client.jar - Aplikace pro klienta, tento klient se pripojuje k serveru,
jednd se o aplikaci s grafickym rozhranim. Lze spustit na pocitaci s nain-
stalovanou Javou.

Abaku-manage.exe - Aplikace pro spravu databaze. Ptripojuje se k serveru
a obsluhuje jednotlivé operace s databazi. Lze spustit na pocitaci bez Javy.

Abaku-manage.jar - Aplikace pro spravu databéze. Pripojuje se k serveru
a obsluhuje jednotlivé operace s databézi. Lze spustit pouze na pocitaci
s nainstalovanou Javou.

Abaku-server.exe - Aplikace pro vytvoreni serveru, ke kterému se pripojuji
jednotlivi klienti. Lze spustit i bez nainstalované Javy.

Abaku-server.jar - Aplikace pro vytvoreni serveru, ke kterému se pripojuji
jednotlivi klienti. Lze spustit pouze s nainstalovanou Javou.

agents.txt - Textovy soubor se seznamem moznych agentti pro hru a popi-
sem, jak dani agenti hraji. Popis by mél byt vystizny, protoze se zobrazuje
jako napovéda na panelu pro vybér soupete.

konfigurace.properties - Soubor s konfiguraci portu pro spusténi serveru. Na
daném portu server ¢eka na pripojeni vsech klienti. Tento port musi zadat
klienti pro tispésné pripojeni ke hre.
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pom.xml - Soubor s informacemi o projektu a konfiguracnimi detaily, které
pouzije Maven prii sestavovani projektu.

pom.xsd - Schéma, které popisuje pom.xml.

hibernate-configuration-3.0.dtd - Popis schématu vytvoreného konfigurac-
niho souboru hibernate.cfg.xml.

hibernate-mapping-3.0.dtd - Popis schématu vytvoreného players.hbm.xml.

Programatorska dokumentace.pdf - Programatorska dokumentace s popi-
sem jednotlivych tfid a jejich dilezitych metod a atributti. Vygenerovana
dokumentace z programu se nachazi v adresari doc.
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