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Kapitola 1

Uvod

Kouzlo rotujiciho kola, typicky kovovy zvuk dopadajici kulicky, hedvabny zeleny
koberecek a decentni chrasténi Zetoni laka a nikdy lakat nepiestane masy lidi.
Vidina snadného a velkého finan¢niho zisku prebiji obavy z rychlého a jesté
snadnéjsiho bankrotu. Mnoho lidi mélo to stésti a vyhralo obrovskou hromadu
penéz. Mnoha lidem vsak ruleta znicila zivot.

Myslenka hazardnich her m4 své kofeny v 18. stoleti v Londyné a v Pafizi [6].
Narozeniny evropské rulety, jak ji zname dnes, 1ze vSak prisuzovat az roku 1843,
kdy Francois Blanc spolu se svym bratrem Louisem otevieli v némeckém Bad
Homburgu luxusni hernu Kursaal. Milnikem v historii rulety se stal rok 1863,
kdy Francois pfenesl své podnikani do slavného (tehdy ovSem bezvyznamného)
Monte Carla. Béhem patnacti let proménil tuto hernu v nejslavnéjsi kasino a
ruleta se zacala Sitit po celém svéte.

1.1 Cile

Néplni této prace je vytvorit aplikaci, ktera umozni hrat ruletu jak v rezimu off-
line, tak v rezimu on-line pro vice hracd. Pfi hrani on-line bude cilem, aby sazky
byly umistovany ihned, bez jakékoli latence, ale na druhou stranu spolehlivé a
bezpecné.

VsSechny rulety dostupné na webu stanovuji limity sazek, a to i v cviénych
rezimech. Od naseho programu tedy budeme pozadovat, aby umoznoval nastavit
vlastni sazkové limity a vstupni kapital. Zaroven budou implementovany vybrané
herni systémy. Mnoho lidi vé¥i, Ze herni systémy jim pomohou v ruleté vyhrat.
Aniz by si cokoli spocitali nebo vyzkouseli, jdou hrat o skute¢né penize. Moznost
si dany systém odsimulovat a vidét vysledek by jisté zménila jejich pristup. To



je motivace pro umoznéni simulace systému a jejich hrani piimo v programu.
V neposledni fadé je cilem vytvorit uzivatelsky privétivé prostiedi, které
hrac¢tum poskytne veskery herni komfort.
Konkrétni cile prace jsou:

1. Sifova komunikace: rychlost, spolehlivost, bezpecnost.
2. Hrani a simulace hernich systému.

3. 3D herni prostredi.

1.2 Struktura

Druhé kapitola popisuje, jak se hraje ruleta a co jsou viibec herni systémy. Tteti
kapitola rozebira nastroje, které budou pouzity pro tvorbu aplikace. Kapitola
Ctyfi pojednava o problémech, kterym je tfeba celit, a navrhuje jejich feSeni.
Uzivatelska a programéatorska dokumentace je umisténa v paté a sesté kapitole a
porovnani s podobnymi programy se nachazi v kapitole sedmé. Posledni kapitola
shrnuje praci a navrhuje mozna vylepseni.

V nésledujicim textu budeme pojmem Ruleta (s velkym R) oznacovat tuto
aplikaci a budeme-li se bavit o hazardni hie obecné, budeme ji fikat ruleta
(s malym r).



Kapitola 2

Pravidla a herni systémy

2.1 Pravidla rulety

Otécivé zafizeni rulety obsahuje ¢isla od 0 do 36 (americka ruleta mé navic tzv.
dvojnulu, ¢imz jesté zvysuje svou ziskovost, proto se ji nebudeme zaobirat). Hraci
umistuji své sazky na herni platno. Krupiér rozto¢i kolo a vhodi do néj kulicku.
Cislo, u ného# pfistane, se stava vyhernim a podle tohoto ¢isla jsou vyplaceny
vyhry. Jednomu otoceni rulety a padnuti ¢isla se fika spin.

Moznosti sdzkovych pfilezitosti jsou v nésledujicim seznamu [7, 8] odkazu-
jicim na polohy znazornéné na obrazku 2.1. Jestlize se prilezitost vztahuje na n
¢isel, potom je pripadné vyhra vyplacena s kurzem ?;L—ﬁ.

1. Sézka na ¢islo (straight up, plein)

2. Rozdélena sazka (split, cheval): 2 ¢isla

3. Sazka na ulicku (street, transversale plein): 3 ¢isla
4. Roh (corner, carré): 4 ¢isla

5. Rada (line): 6 ¢isel

6. Tucet (dozen) a sloupec (column): 12 ¢isel

7. Jednoduché Sance (event bets), tedy Cernéd/Cervend, nizkd/vysokd a
suda/licha: 18 ¢isel

Nutno dodat, ze ¢islo nula neni ani nizké, ani sudé.
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Obrazek 2.1: Typy sazkovych prilezitosti.

2.2 Herni systémy

Hrac¢ mtze v ruleté pochopitelné sazet, jak se mu zlibi, tfeba podle toho, jak
v danou chvili ,citi“, kde kulicka pfistane. Mtze ale taky hrat dimyslné (sys-
tematicky) a zetony pokladdat v zavislosti na padnutém c¢isle podle predem
stanovenych podminek. Pojmem systém tedy oznacujeme jakousi soustavu pod-
minek, které podle padnutého ¢isla a pfedchozich sazek uréi, kam a kolik se ma
vsadit.

Ruleta méa 37 cisel, ale kurzy jsou vytvoreny, jako by ¢isel bylo 36. Z tohoto
faktu plyne, Ze pti dlouhodobém hrani se ziskovost kasina na ruleté blizi k jedné
sedmat¥icetiné z obratu, tedy piiblizné 2,07 %. To ale ani zdaleka nepfipomind
diikaz, 7Ze neexistuje sazeci progrese vedouci k stabilnimu vyhravani. Proto se
lidé odnepaméti snazi takovy systém najit. Dosud se to vSak nikomu nepodarilo
a kupodivu ani tato prace v tomto sméru neptinese nic nového.

Na webu se to samoziejmeé jen hemzi lakadly typu:

»,Genuine winning roulette strategy that has won millions. Learn
how to win at roulette, and beat the casinos guaranteed.” [9]

Touto nekalou cestou se snazi z lidi vymamit elektronickou adresu nebo dokonce
penize.



2.3 Martingale

K pochopeni, jak systémy funguji, poslouzi viibec nejjednodussi a nejznamé;jsi
systém: Martingale. Spociva v sazkach na jednoduché prilezitosti. Vybereme si
jednu, tfeba lichou, a budeme sazet jen na ni. Nejprve vsadime zakladni sazku,
tedy jeden zeton. V dalsich spinech vzdy sazku pfi prohie zdvojnasobujeme, pfi
vyhte vracime na zakladni sazku.

Po kazdé vyhie — navratu na zadkladni sazku — ziskame vsSechny investice
zpét a k tomu vyhrajeme zakladni sdzku. Takto bychom mohli teoreticky stale
profitovat. Aby tomu tak nebylo, stanovuji kasina limity sazek a my v prubéhu
hry tohoto systému dfive ¢i pozdéji narazime na limit (tedy nebudeme moci
,havysit®) a hra skon¢i nezdarem. Prohrajeme mnohem vice, nez stihneme sys-
témem vyhrat.

2.4 Limity

Na svété neexistuje kasino nebo herna, kde by bylo mozné sazet bez omezeni.
Proto ani Ruleta nebude vyjimkou. V cvi¢né hie a pro systémy si vSak miizeme
limity i kapital nastavovat libovolné. V programu jsou rozliSovany néasledujici
limity:

e Nejvyssi mozna celkova sazka na celé herni platno: maxBet

e Maximalni a miniméalni sazka na jednoduché prilezitosti: maxBetEven,
minBetEven

e Max. a min. sdzka na tfetiny (tucty, sloupce): maxBetThird, minBetThird

e Max. a min. sazka na vnitini sazky (inside bets), tedy vSechny ostatni:
maxBetStraight, minBetStraight

2.5 Implementované systémy

V této sekci jsou co mozna nejstrucnéji popsany systémy zahrnuté v programu
Ruleta.

Great Martingale Tento systém se od Martingalu lisi pouze tim, Ze pfi pro-

hie nejen zdvojnasobime sazku, ale jesté pricteme sazku zakladni. Tim
dosahneme zisku zakladni sazky za kazdy uplynuly spin.
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D’Alambert Opét zacindme jednim Zetonem (zdkladni sézkou) na jednoduchou
prilezitost. Pokud prohrajeme, vsadime o Zeton vice. Pokud vyhrajeme,
vsadime o Zeton méné (nebo alespoini jeden Zeton). Zde je snadno vidét, ze
se na puvodni sazku nemusime nikdy dostat.

Fibonacci Zaciname jednim Zetonem. PTi prohie se posuneme na dalsi ¢islo
Fibonacciho posloupnosti, pfi vyhte se vracime o dvé ¢isla zpét.

Labouchere Na zacatku méjme libovolnou posloupnost ¢isel, napiiklad pouze
jednicku. Soucet prvniho a posledniho ¢isla odpovida hodnoté, kterou
vsadime. Pfi vyhfe tato cisla odstranime, pii prohie priddme na konec
posloupnosti jejich soucet (prohranou ¢astku).

Oscar’s grind Opét zac¢iname jednim zetonem. Pfi vyhie vsadime o Zeton vice,
pii prohie sdzku neménime. PTi tomto systému si ale pamatujeme, kolik
jsme prohrali od zacatku série, a kdybychom méli sazet vétsi hodnotu, nez
¢ini dosavadni prohra, vsadime pravé tolik, abychom vyhrali vSe zpatky a
jeden Zeton navic.

Superior Nyni navysujeme o jeden Zeton v kazdém spinu, ale opét sdzime nej-
vyse tolik, aby Cisty pfinos od zacatku série ¢inil jeden Zeton.

Systém 63 Tento systém spoCiva v sazeni na tucty, a to vzdy na ty dva, které
v poslednim spinu nepadly. Pokud néasledné prohrajeme, sazku ztrojna-
sobujeme, pfi vyhfe se vracime na ptvodni hodnotu Zetonii.

Systém 4 spintt Konecné systém sazejici pfimo na ¢isla. Vychézi z predstavy,
ze se Cisla nerovnomeérné opakuji a néktera padaji velmi rychle po sobé.
Sledujeme hru, vyckavame. V momenté, kdy se zopakuje ¢islo z posled-
nich ¢tyt, zaCneme sazet na ¢tyrii posledni ¢isla. Pokud dva spiny po sobé
prohrajeme, skon¢ime a opét c¢ekame.

Nalet Tentokrat vsadime na posledni padnuté ¢islo jeden Zeton. Pokud padne
jiné ¢islo, vsadime i na né a hodnoty navysSime o jeden zZeton. Takto
pokracujeme, dokud nepadne jedno z ¢isel, které sazime. Potom zac¢iname
opét od jednoho Zetonu na jedno c¢islo. Zde je tieba si uvédomit, Ze nejveét-
stho zisku dosdhneme v Sestém a sedmém spinu. Naopak od deseti sazenych
Cisel zaciname silné prodélavat.
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2.6 Tercius

P1i simulaci nékterého z vysSe uvedenych systémiti se ukaze, jak rychle systém
prohraje cely kapital nebo narazi na limit, tj. nebude moci vsadit tak, jak mé
predepsano. V Ruleté je implementovan jesté jeden systém: Tercius. Jifi Kahan
[7] jej povazuje za profesionalni a zasila jej na zddost prostfednictvim e-mailu.
Tento systém je opravdu velice komplikovany. Spociva v sazeni na jednoduché
Sance a ma skutecné opatrnou progresi. Nebude to tedy limit, na ktery narazi,
ale po néjaké dobé vzdy dojde kredit. Ani tento systém tedy nepiinasi revoluci,
proto mu zde nebude vénovana dalsi pozornost.
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Kapitola 3

Technické aspekty

3.1 .NET Remoting

Pro komunikaci mezi serverem a klienty existuji rizné technologie. Lze pouzit
sokety nebo pomocné tiidy jmenného prostoru System.Net, které zjednodusuji
praci s protokoly, adresami a podobné. Vzdy vsak musime posilat data po siti
a postarat se o to, aby adresat prenaseny balik spravné interpretoval a zavolal
tak spravnou metodu. Kromé samotného posilani dat je treba se postarat o praci
s vlakny. Tyto problémy se zna¢né redukuji pouzitim technologie .NET Remoting
[1].

Aplikace spusténa v jednom procesu nemiize pristupovat k dattim jiného
procesu a poskodit je. Procesy tradicné predstavovaly hranice zarucujici izolaci.
V aplikacich postavenych na platformé .NET Framework jsou aplika¢ni domény
novou bezpec¢nostni hranici uvnitt procesu. V jednom procesu tedy muzeme
spustit rizné aplikace, kazda vsak musi bézet v oddélené aplikacni doméné.

Objekty v jedné aplikacni doméné k sobé mohou pristupovat primo, avsak
komunikace mezi objekty v rtiznych aplikacnich doménach jiz tak trividlni neni.
K tomuto tucelu pravé vznikla technologie .NET Remoting, kterda umozinuje
pristup k objektim z jiné aplikacni domény, a to lhostejno, jsou-li spusténé ob-
jekty v tomtéz procesu ¢i v oddélenych procesech, nebo dokonce na vzdalenych
systémech. Proto model .NET Remoting poslouzi i ke komunikaci mezi serverem
a klienty Rulety.

Technologie .NET Remoting nabizi pruznou architekturu, které lze uzit
v kazdém typu aplikace, s libovolnym prenosovym protokolem a s riznym ko-
dovanim dat. Témér kazda cast je navrzena tak, aby ji bylo mozné nahradit
vlastni implementaci.
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Tridy objektového modelu .NET Remoting jsou umistény ve jmenném pros-
toru System.Runtime.Remoting a jeho podprostorti. Nékteré tiidy jsou v ses-
taveni vykonného jadra platformy .NET Framework mscorlib.

3.2 Prubéh volani

Kdyz klient vola metodu vzdaleného objektu, vola ve skutecnosti metodu trans-
parentniho objektu proxy. 7 pohledu klienta vypada transparentni objekt jako
skutec¢ny vzdaleny objekt, tj. implementuje jeho vefejné metody, které zna diky
mechanismu reflexe, jimz nacitd metadata ze sestaveni. Transparentni objekt
proxy vola metodu Invoke () na skutecném objektu proxy, ktery je zodpovédny
za predani zpravy kandlu pomoci prijemce zprdv (message sink).

Ptijemce zprav (message sink) je zachytny objekt, ktery se nachazi na obou
strandch komunikace. P¥{jemce je pfidruzen ke kanalu (channel), ktery zprostied-
kovava komunikaci mezi klientem a serverem a je zodpovédny jak za ptipojeni
se k soketu na serveru, tak za odesilani (jiz formétovanych) dat. .NET Frame-
work 2.0 poskytuje kanaly komunikujici prostfednictvim protokold HT'TP, TCP
a IPC.

Komunikace mezi klientem a serverem je zajistovana vytvafenim zprdv (mes-
sages), které jsou posilany do kanalu. Tyto zpravy nesou informace o vzdéleném
objektu, volané metodé a jejich argumentech.

Zpusob, kterym pifijemce odesle zpravu do kanalu, zavisi na formdtovaci (for-
matter). Platforma .NET nabizi formatova¢ SOAP, ktery je vhodny spise ke
komunikaci s webovymi sluzbami, a binarni formatovac, jenz je rychlejsi a efek-
tivnéjsi zejména v intranetovém prostiedi. Formatovac je ke kanalu pridruzen
poskytovatelem formdtovace (formatter provider).

Na strané serveru kanal pfijima formatovana data od klienta a pouziva for-
matovac k jejich dekédovani na zpravy, které predava prijemci. Ten, respektive
posledni z fetézce prijemcti, konecné zavola metodu vzdaleného objektu.

3.3 Konfiguracni soubory

Pristup ke vzdalenym objektiim tedy neprobiha nikterak jednoduse, nicméné
po vytvofeni kanali a zastupnych proxy mizeme jednat s objekty, jako by se
nachézely v jedné aplikacni doméné, a nemusime se témér o nic starat. Pri praci
se vzdalenymi objekty tedy miizeme uzivat vsech jazykovych konstrukci, jako
jsou konstruktory, delegaty, vlastnosti atd.
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Nastaveni kanalti a objekt nebude provedeno ve zdrojovém kdédu, ale po-
moci konfigura¢nich soubori. Ty prinaseji tu vyhodu, Ze mtzeme pridavat a
ménit konfigurace kanali a objektti bez zasahu do zdrojového kédu, tedy bez
nutnosti opétovného prekladu. Konfiguracni soubor v kédu aplikujeme statickou
metodou Configure() tfidy RemotingConfiguration. Kanaly potom vytvari a
konfiguruje béhova knihovna technologie .NET Remoting.

3.4 Zpristupnéni objektu a aktivace

Moznosti zpfistupniovani a aktivace objekt poskytuje model .NET Remoting
opravdu hodné. Jednd se o klientem aktivované objekty (instance se vytvoii na
serveru pro kazdého klienta nova) a zndmé objekty, které zahrnuji rezimy Sin-
gleCall (pfi kazdém volani objektu se vytvafi nova instance) a Singleton (ob-
jekt uchovava svij stav, je k dispozici vSem klientim). Déle jsou ndm nabizeny
moznosti spravy zivotniho cyklu, tj. po urcité dobé necinnosti objekt zrusit apod.

Pfestoze jsou to moznosti pékné, v Ruleté potfebujeme jednoduse vytvorit
objekt pifi spusténi serveru a ten zpfistupnit (navzdycky). Tomuto postupu
se Tika Direct Remoting. Zpristupnéni jiz vytvoreného objektu provadi prikaz
RemotingServices.Marshal, kterému jako parametry preddme zpfistupniovany
objekt a URL.

3.5 Parametry vzdalenych metod

Typy parametrti vzdalenych metod mohou byt nejen zékladni datové typy, ale
také vlastni tridy. PTi predavani argumenti je potieba rozliSovat tfi zakladni
typy ttid:

e Marshal-by-value classes: Objekty téchto tiid nemaji vzdalenou identitu,
jsou kandlem prenéseny celé. Objekt je po prijeti zcela nezavisly na druhé
strané. Aby mohly byt tyto tfidy takto serializovany, museji byt navic oz-
dobeny atributem [Serializable]. (V Ruleté se jedna napiiklad o struk-
turu Bet.)

e Marshal-by-reference classes: Tyto objekty maji vzdalenou identitu. Po
siti se nepreda skutecny objekt, ale zastupny objekt proxy. Takovéto
tFidy museji byt potomky ti¥idy MarshalByRefObject. (Na serveru objekty
Lobby a Chair.)
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e Non-remotable classes: Takové objekty nelze pfedavat jako parametry
vzdalenych objektid. Nejsou ani serializovatelné, ani nedédi od tridy
MarshalByRefObject.

3.6 Spolec¢né rozhrani

Jak plyne z kapitoly 3.2, aby si klient mohl vytvorit odkaz na vzdéaleny objekt na
serveru, musi, zjednodusené feceno, znat, jak objekt vypada. Sestaveni obsahujici
tyto informace je tedy pouzito jak na strané serveru, tak na strané klienta.
Umistit ale implementaci vzdaleného objektu do spolecného sestaveni piinasi
nezanedbatelné nevyhody a je to také proti zasadam distribuovanych aplikaci.

Jelikoz klientska aplikace potfebuje znat jen metadata, staci do spolecného
sestaveni jen definovat rozhrani a to implementovat az na serveru (resp.
u klienta). Timto dosdhneme ¢istého oddéleni serverového a klientského kédu.

Drobna dan za to je takova, ze nemtzeme odkaz na vzdaleny objekt vytvorit
operatorem new, nebot nelze vytvaret instanci rozhrani, ale musime pouZit prikaz
Activator.GetObject ().

3.7 Rychlost volani

Volame-li vzdalené metody béZnym (synchronnim) zptisobem, bude nam vraceno
fizeni az po jejim dokonceni. Pokud je potfeba vratit rizeni ihned, je vhodné
pouzit asynchronnich volani.

Pti volani vzdéalenych metod asynchronné je fizeni vraceno okamzité.
Delegatem lze volat vzdéaleny objekt stejné jako mistni. Pokud je navic volana
metoda typu void a mé pouze vstupni parametry, mize byt navic okraslena
atributem [OneWay]. Tento zptisob, kterému se ¥iké fire-and-forget, zajistuje, ze
zpétné potvrzeni (pfestoze ve skutecnosti stejné chodi) bude zcela ignorovano
[2]. Tyto metody jsou volany asynchronné bez ohledu na zptisob volani.

Pokud jde o spolehlivost, tu zajistuje na transportni vrstvé protokol TCP.
Sitovy protokol IP sice muze zahazovat pakety, kdyz je sit zahlcena, ale TCP
se postaré o jejich odeslani znovu. Pokud je vSak sit nedostupné nebo je klient
z néjakého diivodu odpojen, ani TCP to pochopitelné nezachrani. Pro odstranéni
nekomunikujicich klient je pfi nékterych asynchronnich volanich jako parametr
predan odkaz na obsluznou metodu AsyncCallback, diky niz jsou visici klienti
odebrani.
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3.8 Zabezpeceni

Platforma .NET verze 2.0 podporuje divérnost dat posilanych po siti a autenti-
zaci uzivatele. Zabezpeceni technologie .NET Remoting podporuje kazdy kanéal
implementujici rozhrani ISecurableChannel, a témi jsou TCP a IPC kandly.
Pro zajisténi bezpecnosti kanalu HT'TP je tieba vzdaleny objekt nakonfigurovat
na serveru IIS (Internet Information Services).

Pomoci atributu protectionLevel je mozné v konfigura¢nim souboru nas-
tavit pozadovanou troven Sifrovani dat prenasenych po siti. Tento atribut muze
nabyvat hodnot None, Sign nebo EncryptAndSign. Sign zajisti vytvareni digi-
talniho podpisu k ovéreni, ze pti prenosu dat nedoslo k jejich zméné. Pokud je
ale zadouci, aby informace nemohl kdokoli odchytit a pfecist, je vhodné pouzit
moznost EncryptAndSign, kterd navic zajisti sifrovani dat.

Pri pouziti bezpecného kanalu, je nezbytné metodé
RemotingConfiguration.Configure() jako druhy parametr predat hodnotu
true, ¢imz se zajisti zapnuti bezpecnosti. Potom vsak kazdy nakonfigurovany
kanal musi podporovat bezpec¢nost, jinak dojde k vyjimce.

3.9 Managed DirectX

Pristupovat pfimo k DirectX v jazyce C# neni mozné jako v jazyce C++. Di-
rectX API je k dispozici vyvojaium pracujicim s technologii .NET od vydéani
Managed DirectX. Seznamit vefejnost s touto technologii je tikol knihy Progra-
mujeme 3D hry v jazyce C# od Toma Millera, vydané roku 2007 [4]. Tato kniha
by méla zasvéetit do tvorby 3D her i naprosté zacatecniky.

Dnes jiz je vS8ak Managed DirectX vytlac¢eno novéjsi iniciativou Microsoftu, a
tou je XNA. Protoze ¢lenstvi v XNA Creators Club je placené, je v zadjmu firmy
Microsoft co nejvice XNA rozsifit.

XNA je ptedné API pro herni konzole Xbox. Zde je nevyhnutelny duisledek
rozhodnuti, aby aplikace postavené na XNA byly vzajemné kompatibilni mezi
systémy Windows a Xboxy: Konzola je z téchto dvou systémi prirozené ta vice
omezujici svymi schopnostmi a tato omezeni se prenaseji na XNA a ovliviuji tak
vSechny aplikace postavené na této technologii.

XNA je sice na klikaté cesté, ma vsak bezesporu velky potencial. Cilem tohoto
odstavce bylo pouze ospravedlnit pouziti Managed DirectX pro tvorbu Rulety.
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3.10 Typicka kostra aplikace Managed DirectX

Pro pouziti 3D grafiky v projektu je potieba pridat reference na soubory
Managed DirectX, tj. Microsoft.DirectX, Microsoft.DirectX.Direct3D a
Microsoft.DirectX.Direct3DX. Nyni lze uzivat podpiirnych tiid z DirectX
SDK, jejichz zdrojové kédy jsou ve slozce Samples/Managed/Common. Tyto tiidy
jsou navrzeny pro snadné pouziti a Tesi spoustu problému spojenych naptiklad
s vybérem a vytvorenim zafizeni.

3.10.1 IDeviceCreation

Aby t¥ida Framework uvedla do chodu pfislusné zafizeni, musi herni jadro rulety
(tfida HerniJadro) implementovat rozhrani IDeviceCreation, které zahrnuje
tyto metody:

1. public bool IsDeviceAcceptable(Caps caps, Format
adapterFormat, Format backBufferFormat, bool windowed)

2. public void ModifyDeviceSettings(DeviceSettings settings,
Caps caps).

Kdyz tfida Framework hleda vhodné zafizeni v systému, zavola prvni z téchto
metod pro kazdé zafizeni. Vrati-li metoda true, je zarizeni vhodné. Tésné
pred vytvorenim vybraného zafizeni vold Framework druhou metodu a umozni
tak zménit jeho nastaveni. Parametr Caps (capabilities) je struktura obsahu-
jici spoustu informaci o prislusném zafizeni, podle kterych miizeme rozhod-
nout, je-li zafizeni vhodné pro dany tucel. V hernim jadie rulety jsou touto
cestou odmitana zafizeni nepodporujici alfa-michani nebo osvétleni. V metodé
ModifyDeviceSettings je nastaveni zafizeni upraveno na ryzi Direct3D zafizeni,
pokud je graficka karta podporuje.

3.10.2 Udalosti zatizeni

V priitbéhu zivota zafizeni nastavaji tyto udalosti:
1. private void OnCreateDevice(object sender, DeviceEventArgs e)
2. private void OnResetDevice(object sender, DeviceEventArgs e)

3. private void OnLostDevice(object sender, EventArgs e)
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4. private void OnDestroyDevice(object sender, EventArgs e)

Metoda OnCreateDevice je zavolana jen jednou za cely béh aplikace, a to
bezprostiedné poté, co je vytvoreno zafizeni. Proto se uziva k alokovani tzv.
Pool.Managed zdroji, tedy téch, které staci alokovat jednou. Pti ukonceni ap-
likace se vola naopak metoda OnDestroyDevice. V ni jsou uvolnény zdroje
vytvorené v metodé OnCreateDevice.

Metoda OnResetDevice je volana také po vytvoreni zafizeni a dale pti kazdé
zméné velikosti okna nebo prepnuti mezi celoobrazovkovym a okennim rezimem.
Zde je tedy misto pro upravu objekttl zavislych na rozmérech kreslici plochy,
jako napftiklad zména matice projekce, a alokaci zdroju z tfidy Pool.Default.
Tyto zdroje jsou umistény v paméti grafické karty a je nezbytné se postarat o
jejich uvolnéni. K tomu slouzi metoda OnLostDevice, kterd je volana vzdy pred
metodou OnResetDevice (kromé tivodniho vytvofeni zafizeni).

3.10.3 IFrameworkCallback

A konec¢né, abychom néco zobrazili, je potfeba tfidé Framework pfedat objekt
implementujici rozhrani IFrameworkCallback, které implementuje metody:

1. public void OnFrameMove(Device device, double appTime, float
elapsedTime)

2. public void OnFrameRender (Device device, double appTime,
float elapsedTime)

Prvni metoda je volana na zacatku kazdého snimku a slouzi pro aktualizaci
scény v zavislosti na case, tedy naptiklad pootoceni kola ¢i zménu polohy kulicky.
VsSechny objekty scény jsou vykresleny v druhé metodé, kterd je urcena skutecné
pro kresleni, a proto by v ni nemély byt slozité animac¢ni vypocty, nebot by mohlo
dochéazet k rusivému blikani.

Po inicializaci aplikace zavoldme metodu MainLoop () tfidy Framework, ¢imz
ji predame moznost obsluhovat systémové zpravy, a ta v dobé, kdy zadné udalosti
nezpracovava, vola metody rozhrani IFrameworkCallback.

3.11 Vykon a rychlost Managed DirectX

Kazdého jisté nejvic zajima, jaky je vykon Managed DirectX. Ve vsi obecnosti
— bez ohledu na kvalitu Managed DirectX — fizeny i nefizeny kdd museji bézet
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na témz DirectX API, avsak s fizenym kdédem jsou samoziejmé spojeny rezie
navic, proto pro nékteré hry bude pouziti fizeného kédu vzdy nevhodné. Zda-li
prevazi jeho nedostatky nad jeho vyhodami, to zavisi na konkrétni aplikaci.

Podle [4] vétsina piikladt z SDK rychlostné odpovida verzim v nefizeném
kédu. Pokud tizeny kéd vykazuje pozorovatelné pomalejsi béh, svédci to o né-
jaké nevhodné konstrukci. Kvili neustale se aktualizujicim API a chybéjici doku-
mentaci zabyvajici se vykonem prosté neni jasné, jak napsat fizeny kod tak, aby
byl efektivni.

Dilezité je dbat na jevy typické pro .NET framework, napiiklad boxing a
unboxing. V pfipadé, ze metodé, ktera ocekava parametr typu object (referenéni
typ), preddavame hodnotovy typ, provadi framework prevod mezi témito dvéma
typy. Tomu se fika boxing. Aby tento prevod mohl byt proveden, alokuje se
misto na haldé, na které se data zkopiruji ze zasobniku. Opac¢nému postupu
se Tikd unboxing. Volame-li néjakou takovou metodu kazdy snimek, dojde ke
znatelnému zpomaleni nejen kvili zbytecnému alokovani paméti a kopirovani
dat, ale navic zacne uklizet garbage collector.

Déle je treba mit na paméti, ze Managed DirectX zachytava a spousti
mnoho udalosti. Grafické objekty potfebuji zachytavat udéalosti zafizeni pro jejich
spravné chovani. Kdybychom objekt, ktery zachytava néjaké udalosti, vytvareli
pii kazdém snimku, doslo by brzy k zahlceni paméti, protoze garbage collector
jej z paméti nemiize uvolnit. Podobnych zaludnosti je jisté vice a je treba na né
davat pozor.
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Kapitola 4

Analyza a navrh reseni

4.1 Scénar pouziti

Myslenka hrani v rezimu vice hract on-line znamena moznost vidét sazky vsech
hract sedicich u stolu. Potencialni hrani o penize pfinasi nutnost zavedeni néjaké
centralni autority, kterd bude kontrolovat piipustnost sazek, generovat ndhodné
¢islo (pochopitelné stejné pro vsechny hréce u stolu) atd. Z tohoto duvodu neni
vhodné uvazovat o architektutfe peer-to-peer. Aplikace tedy sestava ze serverové
a klientské ¢asti. Serverova cast je vytvorena jako konzolova aplikace, klientska
¢ast je graficka aplikace.

Poskytovatel, tj. osoba, ktera se rozhodne poskytovat hrani rulety, musi jed-
nak zajistit béh serveru — jedné instance serverové casti, na jednom a stale
stejném misté —, druhak zpristupnit instala¢ni balik klientské ¢asti tak, aby ji
mohli uzivatelé ziskat a nainstalovat.

Uzivatel Rulety (hrac¢) si nainstaluje a spousti klientskou ¢ast aplikace. Aby
mohl hrat v rezimu off-line, neni potieba provoz zadného serveru ani ptripojeni
k siti. Pro hrani vice hrac¢i on-line musi byt spustény a dostupny server. Uzivatel
se pripoji k serveru prostiednictvim klientské aplikace, aniz by si to pfili§ uve-
domoval, tedy pouhym kliknutim. Nebude si za béhu aplikace vybirat z zadné
mnoziny serveri ani nebude nic vyplilovat.

Ze zameéru snadného pripojovani plyne nutnost nékde predem ulozit skutec-
nou IP adresu nebo doménu serveru. K tomu slouzi konfigura¢ni soubory.

Kdyz se uzivatel ptfipojuje do libovolného internetového kasina dostupného
na webu, je peclivé kontrolovan, nepouziva-li spatnou verzi aplikace ¢i néjak
modifikovanou. Cilem této prace je napsat servervou ¢ast tak, aby nebylo nutné
kontrolovat, jakou verzi klientské casti uzivatel pouziva, a aby bylo myslitelné
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zverejnit jeji zdrojovy kéd — at si ji eventuelné kazdy miZe upravit podle svych
predstav.

4.2 Model serveru a komunikace

Mohlo by se zdat, Zze navrhnout objektovou strukturu serveru bude banalni.
Lobby bude objekt, ktery bude zpfistupnén pii startu serveru, a jednotlivé stoly
budou opét zpiistupnéné objekty (kazdy pod jingym URI). Kdyz bude hra¢ u
stolu pokladat sazky, preda volané metodé id pozice u stolu, kde sedi, aby server
védeél, kdo to sazi. Na tom je na prvni pohled néco Spatné. Sméfujeme k tomu,
aby si kdokoli teoreticky mohl upravovat klientskou aplikaci. Potom ale staci,
aby jako id pozice u stolu uvedl nepravé id a uz poklada sazky za nékoho jiného.

Zavést zidle coby objekty patfici stolim je tedy nevyhnutelné. Otazkou
zlustava, jakym zptisobem zidle zptistupnovat. Kdyby zidle byly dobfe znamymi
objekty, nelze zabranit moznosti sednuti si vice uzivateli na tutéz zidli (takzvané
na klin). Tento problém se vyfesi zvefejnénim zidle jako klientem aktivovaného
objektu. Kdyby si totiz klient chtél vytvorit zidli na misté, kde uz nékdo sedi,
vyvola server vyjimku, kterd bude serializovana a poslana klientovi, a tim se
objekt nevytvori. Kdyz si ale klient odsedava, musi zrusit sviij odkaz na zidli a
uz na ni zadné metody nevolat, aby ji uklidila automaticka sprava paméti. Proto
muze zakefny klient tuto zidli nechat zit a cekat, az si nékdo vytvori zidli na
tomtéz misté, a potom sazet za ného. Tato cesta je tedy také slepa.

Ke spravnému feseni vede az konstrukee z [3, strany 42-48|. Kdyz klient vola
metodu, Ze si chce sednout na dané misto, vytvori pro néj server zidli a vrati
mu odkaz na ni. Pokud si chce sednout na obsazené misto (bud za zlym tcelem,
nebo je obsadil jiny klient ve zlomku vtefiny pied nim), vrati server null. Jiny
klient odkaz na cizi zidli nemuze ziskat, a dokonce, kdyz si klient odsedne nebo se
ztrati, existuje prostiedek jak pro dany objekt zamezit vSem pfichozim volanim.
Tim je prikaz Disconnect ().

Pfi hrani Rulety po siti je snahou, aby byly sdzky umistovany bezpecné i
rychle. Pojem bezpecnost v tomto pripadé znamena maximalizovat Sanci, ze
kdyz hra¢ polozi sazku, server ji vezme na védomi a hrac¢ se také dozvi, ze ji
server bere na védomi. Rychle znamené, Zze kdyz hra¢ umisti na platno zeton,
bude ihned zobrazen a okamzité bude mozné polozit dalsi Zeton. Snahou je najit
kompromis mezi témito dvéma cily, které jdou prirozené proti sobé. Postup je
rozebran v programatorské dokumentaci (kapitola 6.6).
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4.3 Herni systémy

Soucésti Rulety jsou implementovany vybrané herni systémy (popsané v kapitole
2.5) a v programu je umoznéna jejich simulace a hrani. Pojmem simulace systému
se mini nechat pocita¢ opakované generovat ndhodné ¢isla a umistovat sazky
podle podminek stanovenych systémem. Hranim systému se mysli moznost, kdy
pii hie, at uz off-line nebo on-line, budou po spinu nejprve umistény sazky podle
systému a uzivatel je pak bude moct upravit.

Cilem préce je rovnéz umoznit néjakym zptisobem vlozit do programu systém,
ktery neni v Ruleté implementovany. Prestoze se né€které systémy mohou jevit
jako podobné, miize systém spocivat v pouziti nejriiznéjsich struktur, nejrozma-
nitéjsich postupi a algoritmt. Proto neni mozné vkladani systému do programu
uskutecnit pomoci néjakych klikatek, nastavitelnosti mnoziny parametri nebo
pomoci néjakého jazyka na trovni abstrakce vyssi nez C+#.

Moznost vlozit systém do programu Ruleta spoc¢iva v jeho samotném napro-
gramovani v projektu MujSystem, ktery je soucasti feseni Ruleta, a jeho nasled-
ném zkompilovani do podoby dynamicky linkované knihovny .dll. V Ruleté pak
ve volbé systému vybereme moznost Viastni, ¢imz se nam zviditelni a zpristupni
pole pro vlozeni absolutni cesty k souboru se systémem (viz obrazek 5.1 na strané
26).

4.4 Zetony na platné

Trojrozmérné herni prostfedi umoznuje uzivateli ménit pozici kamery a smeér
pohledu. Jak uzivatel pohybuje mysi nad sazkovym platnem, objevuje se pod
kurzorem zeton a po kliknuti se polozi. Diky moznosti pohybu kamery vznika
problém, jak zjistit, nad kterou sazkovou prilezitosti se kurzor nachazi.

Nejprve je potieba si uvédomit, co se déje s kazdym bodem pred jeho zob-
razenim. Takovy bod je nejprve transformovan z lokalnich soufadnic objektu na
soufadnice svéta, napf. posunutim, rotaci apod. Potom je transformovan matici
pohledu, ktera je urcena polohou kamery, smérem pohledu a smérem nahoru, a
nakonec matici projekce, ktera urcuje vlastnosti ¢ocky kamery a prevadi tak svét
do ufiznutého jehlanu (viewing frustum), ktery je uréen pfedni a zadni rovinou,
pomérem Sitky a vysky plochy pro zobrazeni a tihlem ve svislé roviné, ktery
kamera snimé.

Takovato transformace prevadi body 3D svéta do roviny, v niz x-ové i y-ové
soufadnice nabyvaji hodnot z intervalu [—1;1] a kazdy bod nese informaci o
hloubce, tj. nese hodnotu z intervalu [0; 1], kde 1 znamend nejhlubsi, tedy nejdal
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od kamery. Takovéto body jsou nasledné prevedeny na souradnice obrazovkovych
pixell a vykresleny.

Abychom ziskali souradnice bodu na platné pod kurzorem mysi, musime pos-
tupovat presné obracen€. V objektu MouseEventArgs nalezneme soufadnice x a
y, a tak je nejprve prevedeme do intervali [—1; 1]. Vezmeme takovy bod v hloubce
0 a oznacime jej Iy, podobné v hloubce 1 vezmeme bod P;. Tyto body transfor-
mujeme matici M, kterou ziskdme invertovanim transformacni matice, tedy

M = (maticeSveta - matice Pohledu - matice Projekce) ™

Nyni mame body 3D svéta, které urcuji primku prochéazejici platnem pod kur-
zorem. Potfebujeme spocitat prisecik, a k tomu nam poslouzi vztah odvozeny
v [5]:
Py-N+D
P, -N
Rovina platna splyva s rovinou z = 0, a proto se vypocet vyrazné zjednodusuje
na vztah

t =

Py.Z
" P.Z
Nyni stac¢i k bodu F, pric¢ist t-nasobek vektoru daného rozdilem bodt P, a Fy a
mame hledané souradnice na platné. Zjistit, jaké sazkové prilezitosti bod nalezi,
je uz jen titérna prace.

t =

4.5 Padajici kulicka

Od nasi Rulety pozadujeme, aby server oznamil, jaké ¢islo ma padnout, a aby
skutecné padlo. (Cekat na padnuti ¢isla a pak je sdélit serveru je nemyslitelné
nejen z bezpec¢nostnich diivodi, ale taky potiebujeme, aby padlo vS§em hractim
u stolu totéz ¢islo.) Navic chceme, aby byla kulicka vystielena néjakou chvilku
pred ukoncenim moznosti pokladat sazky. Tohoto efektu dosdhneme drobnym
porusSenim zakonu fyziky: kulicka po svém vrzeni bude vykonavat rovnomeérny
pohyb po kruznici a v momenté, kdy server urci ¢islo, které ma padnout, zacne
rovnomérné zpomalovat tak, aby pristala tam, kde méa. K odvozeni vypoctu
zpomaleni si vystacime se znalostmi stfedoskolské fyziky.

Ozna¢me vy rychlost, jiz je vystielena, a v; rychlost otac¢eni kola (proti sméru
letu kuli¢ky). Necht je kulicka vhozena nad mistem, kde se nachazi ¢islo n. Potom
tihel (ve stfedu kola) mezi polohou kulicky a ¢islem n ozna¢ime s a jeho zavislost
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na Case t vyjadiuje vztah

a-t?

s=(vo+uv) -t— 5

Pro vypocet zrychleni tedy potfebujeme znat celkovy cas letu kulicky. Pti zpo-
malovani bude kulicka nejprve obihat po nejdelsi kruznici, po dosazeni urcité
rychlosti, kterou ozna¢me v, se zacne blizit ke zlabktim. Dobu od zacatku klesani
kulicky (tedy od dosazeni rychlosti v,) do okamziku dopadu ozna¢me t,. Potom
celkovy c¢as bude

Vg — VU
t= P

+tp

Po dosazeni do pfedchoziho vzorce tedy mame

S a'<M+tp)2
3:(U0+Ut),(0ap+tp)_ a2

a po upravach ziskame rovnici
a® -ty a2 (s =ty (v + )]+ [(vp — v0) - (v, + vo +20,)] = 0

k jejiz vyTeseni nam poslouzi vzorec pro feseni kvadratickych rovnic s pricitanim
diskriminantu.

Uvazujeme-li, ze se kulicka od zacatku klesani blizi ke stfedu rovnomeérné
zrychlené, je vypocet ¢, trividlni. Ostatni rychlostni konstanty lze zvolit libo-
volné.
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Kapitola 5

UZzivatelska dokumentace

5.1 Single-player

Po spusténi programu se zobrazi hlavni nabidka obsahujici mimo jiné tlacitko
Cvicnd hra — off-line. Po stisknuti tohoto tlacitka se zobrazi dialog, ve kterém lze
zadat pocatecni kapital a limity hry (obrazek 5.1). Cheete-li vyplnit co nejvétsi
moznou hodnotu, tedy limit v podstaté zrusit, stisknéte v prislusném poli klavesu
enter. Pozor, zadate-1i do pole jesté vétsi ¢islo nebo néjaky neciselny symbol, bude
udaj interpretovan jako nula.

Po i
)

i (=l L 1DDDDD
| CMuSystem dl | o)1 Zrusit

Obrazek 5.1: Dialog nastaveni limitt.

Po stisku OK se okamzité ocitdme u stolu (viz obrazek 5.2). Tlacitka se
sipkami slouzi k pohybu kamerou, pismena A, S, D a W k rotaci pohledu.
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Pti pohybu mysi nad platnem se pod kurzorem objevuje zeton, ktery polozime
stisknutim levého tlacitka. Drzime-li tlacitko stlacené, bude pfi zméné pozice
kurzoru nad jinou sazkovou prilezitost na ni nanesen zeton. Naopak pravym
tlacitkem danou hodnotu odec¢itame. Hodnotu poklddaného zetonu vybirame ze
vzorovych Zeton umisténych na stole (1).

V pravém hornim rohu je seznam (2), do néhoz jsou vypisovana padnuta
¢isla, dale tlacitka Odebrat sdazky, které z platna odstrani vSecky nase polozené
zetony, Posledni sazka, které na platno prida sazku posledniho spinu, a konec¢né
SPIN!, které roztoci kolo a streli kulicku.

Okamzity hrac¢iv kapital je zobrazen v levém dolnim rohu (3), kde se také
nachézeji dalsi tlacitka. Chat zobrazuje a schovava dialog chatu (4), Celd obra-
zovka prepind mezi okennim a celoobrazovkovym rezimem.

Tlacitko Hrdt systém... zpusobi zobrazeni téhoz dialogu jako v situaci
spousténi nové hry (obrazek 5.1). Navic bude ale mozno vybrat systém, ktery
chceme hrat. Hrajeme-li systém, budou po kazdém spinu umistény zetony podle
systému. Mizeme je odstranovat, pridavat a ménit dle naseho zalibeni. Systém
ale v dalsim spinu umisti sazky opét tak, jako by se hralo presné podle néj, tedy
bez naseho zasahu. Instance systému ma tedy vlastni kapital i vlastni limity
(podle toho, co vyplnime v dialogu). Je tedy nezavisla na skuteéné hie. Proto
se muze stat, ze systém bude mit kapital a skute¢nd hra uz ne. A stejné tak
naopak: skutecna hra bude mit kredit, ale systém nikoli. V tomto piipadé nam
bude oznameno, ze systém skoncil, spolu s diivodem jeho selhani.

Tlacitko Odejit zptsobi navrat do hlavni nabidky.

5.2 Multi-player

Dalsi moznosti hlavni nabidky je Skutecna hra — on-line. Pted jejim zvolenim je
tfeba dbat na vyplnéni uzivatelského jména, pod nimz budeme vystupovat. To
miize byt dlouhé nejvyse 10 znakii.

Podafi-li se navazat spojeni se serverem, ocitneme se v lobby, tj. zobrazi
se dialog z obrazku 5.3, kde je kazdé misto u stolu reprezentovano tlacitkem,
jehoz stisknutim si ke stolu prisedneme. Sedi-li jiz na daném slotu hrac, je na
prislusném misté vypsana jeho prezdivka.

Pokud se serveru povede usadit nas na kyzené misto, uvidime, Ze skutecna
hra se od cviéné témér nelisi (viz opét obrazek 5.2). Zasadnim rozdilem jsou v8ak
barvy Zetonti. Vzorové Zetony pro vybér jejich hodnoty (1) jsou téze barvy, nebot
barvitost Zetonu je nyni pouzita pro rozliseni svého majitele, tedy aby si kazdy
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Obrazek 5.2: U stolu.

poznal ty své. Prezdivky jednotlivych hract jsou spolu s jejich kredity vypsany
vlevo dole (3), a sice kazdy barvou korespondujici se svymi Zetony.

Budete-li chtit roztocit kolo, shledate, ze tlacitko SPIN! zmizelo (2). Nyni
je to totiz server, kdo rozhoduje, kdy bude vrzena kulicka a ukon¢ena moznost
pokladat sazky. Abychom meéli predstavu, kolik ¢asu do exekuce zbyva, slouzi
nam pokrokova lista, ktera se rozprostira na tiplném spodku obrazovky po celé
jeji sifce. Naplnuje se zleva doprava zelenou barvou a kdyz se ¢as krati, prechazi
do cervena. Kulicka je vystielena tésné pred jejim naplnénim, néjakou vterinku
vsak jesté sazet mizeme.

Po stisknuti tlacitka Odejit se vratime zpét do lobby. Zde nalezneme jesté
tlacitko Odpoyit, které nas vrati do hlavni nabidky.

5.3 Simulace systémi
Dalsi moznosti v hlavni nabidce je Simulace systémai, ktera zobrazi totéz okno

(opét obrazek 5.1) jako v pfipadé Hrdt systém..., nyni bude ale navic zpfis-
tupnéna kolonka Pocet spinu. Po kliknuti na OK zac¢ne simulace systému. To
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Obrazek 5.3: Lobby.

znamena, ze pocitac¢ vygeneruje ndhodné cislo a sdm vsadi podle systému a opét
vygeneruje ¢islo atd. Takto ucini nejvyse tolikrat, kolik jsme zadali do pole Pocet
spini. V pripadé, Ze systém narazi na limit nebo na nedostatek kapitalu, infor-
muje nas, po kolika spinech k tomu doslo, a sdéli divod, kviili kterému systém
nemohl pokracovat. Pokud k ni¢emu takovému nedojde, informuje nas po daném
poctu spint o stavu kapitalu. Toto okno se timto nezavie a mizeme okamzité
simulovat znovu.

5.4 Server a nasazeni aplikace

O spusténi a provoz serverové ¢asti se stara poskytovatel Rulety, ktery by mél
rozumét scénaii pouziti (z kapitoly 4.1).

Pro idealni zptisob nasazeni aplikace by mél poskytovatel nejprve upravit
v konfiguracnim souboru klientské aplikace adresu serveru a nasledné vytvorit a
zpiistupnit instala¢ni balik. V tomto pripadé si uzivatel (hrac¢) aplikaci pouze
nainstaluje a nemusi se déale o nic starat. Pokud ale uzivatel nainstaluje jiz
vytvoreny instalacni balik nebo dojde-li ke zméné adresy serveru, je nutné, aby
si uzivatel nastavil adresu serveru sdm (névod v piiloze B).

Pfed pouzitim aplikace je vhodné zvazit, ktery kandal pouzit. TCP kanal
je rychlejsi a efektivnéjsi, ale na rozdil od HTTP kanalu muze vést k prob-
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lémtm spojenym s firewally ¢i jinymi zabezpecenimi. VSecky tyto zmény je nutné
provést v konfiguracnich souborech jak serverové, tak klientské ¢asti. Pro pouziti
zabezpec¢eného TCP kanalu zajistujiciho integritu dat je mozné server rovnou
spustit.

Po spusténi této konzolové aplikace je hrani rulety zpiistupnéno a hraci se
mohou pripojovat pomoci klientské aplikace. Pii béhu serveru miizeme ptikazem
1s vypsat vSechny hrace sedici u stold spolecné s jejich kredity, piikazem lobby
ziskdme vsechny hrace v lobby a pifikaz end program ukondci.

1=

test2: 23330
remotel: 14480
wlk _mYam: 18238

testl: 12868

67458
remote2: 18510

Obrazek 5.4: Vypis hract u stolu.
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Kapitola 6

Programatorska dokumentace

Resen{ Ruleta! sestava celkem z péti sestaveni (assemblies). Reference mezi nimi
zachycuje obrazek 6.1. Spustitelné programy jsou tucné, zbyla sestaveni jsou
knihovni aplikace.

Server
Common FouletteSystems
Ruleta Puj=ystem

Obrazek 6.1: Jednotlivé projekty feseni Ruleta.

!Na adrese http://code.google.com/p/hazardnihraruleta/ lze stdhnout zdrojové kédy i in-
stala¢ni baliky.
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6.1 Common

Sestaveni Common je knihovni aplikace. Obsahuje tiidy a rozhrani pouzivané
serverovou i klientskou casti Rulety. Jedn& se o rozhrani IKlient, ILobby a
IChair. Mezi t¥idy patii vyjimky, tedy LoginException a LimitException, a
konec¢né tiida Hra.

6.1.1 Hra

Instance t¥idy Hra uchovava hodnoty limitt (viz kapitola 2.4), které jsou jen pro
¢teni, a kapitalu. Dale obsahuje proménnou vyhra, ktera nese hodnotu vyhry pti
poslednim spinu, a celkem, kterd obsahuje hodnotu, kolik je celkem vsazeno na
platné. Dilezitou slozkou této tiidy je platnol[], coz je pole hodnot typu int o
velikosti 157 (tedy od 0 do 156). Index tohoto pole udava kéd neboli ID sézkové
prilezitosti a v poli na tomto indexu je hodnota sazky na danou prilezitost.
Napftiklad platno[0] nese informaci, kolik je vsazeno na nulu.

Hra ma vytvoren indexer, ktery vraci hodnotu platna na daném indexu. Tedy
hra[0] vrati hodnotu platno[0]. Dalsi dtlezitou slozkou je vyplatit[], coz je
rovnéz pole hodnot typu int, tentokrat ale od 0 do 36. V tomto poli je na indexu
¢ ulozeno, kolik se ma vyplatit, padne-li ¢islo 7.

K polozeni sazek na platno slouzi procedura void Vsadit(int kde, int
kolik), ktera vsadi na prilezitost kde hodnotu kolik. Provadi kontrolu, jestli je
to mozné, podle limiti sazek a kapitalu. V pripadé, ze ne, bude vyvolana vyjimka
LimitException, ale zaroven vsadi, kolik je jen mozno vsadit. Kéd této metody
se mize zdat na prvni pohled redundantni, protoze divody k vrzeni vyjimky
mohou nastat az tfi najednou.

Hra obsahuje i dalsi procedury k sazeni, jejichz vyznam je jasny a které
vyuzivaji proceduru Vsadit.
vyhru podle ¢isla, které padlo, ulozi sazky do pole minula[] a odstrani sazky
v poli platno[]. Pokud je vyhra vétsi nez nula, vraci true. To je vyuzivano
v implementaci systémii.

A kde je informace o tom, na jaka ¢isla se dana sazkova prilezitost vzta-
huje? K tomu slouzi PrilezitostNaCisla, coz je statické pole poli typu int.
PrilezitostNaCislal[i] vrati pole cisel, na které se vztahuje prilezitost i.

Nékteré systémy sazeji primo na ¢isla, a proto potiebujeme metodu, ktera
dostane ¢islo a vrati id sazkové prilezitosti na toto ¢islo. To déla praveé funkce
static int CisloNaPrilezitost(int cislo).
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Nelehké rozhodovani bylo o typu proménnych, zejména kapitalu. Mize se
stat, ze uzivatel nebo systém vyhraje opravdu hodné a nebude stacit ¢tyrbajtovy
integer. Nabizi se pouzit typ decimal, ale prace s nim je pomalejsi. Desetinna
¢isla v8ak nemaji smysl, a proto je pro kapital pouZit typ Long, nebot jeho rozsah
je dostatecné velky. Pokud kapital, sazky nebo vyhry pfesdhnou maximalni moz-
nou hodnotu, budou se ji rovnat.

6.2 RouletteSystems

Sestaveni RouletteSystems je opét knihovni aplikace. Obsahuje tfidu
RouletteSystem a veskeré implementace ruletnich systém.

Trida RouletteSystem je abstraktni. Jednotlivé systémy jsou pak
od ni odvozeny a prfi konstrukci vyuzivaji nejprve konstruktor predka.
RouletteSystem obsahuje proménnou int zaklad (kazdy systém ma néjakou
zékladni sdzku) a odkaz na instanci t¥idy Hra hra. To je ale nova instance, nikoli
ta na platné, ktera uchovava skutecné sazky hrace. Proto, kdyz uzivatel hraje
systém, je volana jednak hra.padlo na platné, dvak system.hra.padlo v sys-
tému. Vykonava se tedy stejny kod dvakrat, ale to je nezbytné, protoze hrac
muze sazku systému libovolné ménit, tedy na platné a v systému jsou jiné sazky.

Klicovou procedurou je abstraktni void Padlo(int cislo), kterou potomci
prejizdéji. Tam se vold ona funkce hra.padlo v daném systému a ve vétsiné
systému se vyuzije jeji navratové hodnoty. Tato procedura taky zafidi potfebné
umisténi sazek.

RouletteSystem také obsahuje statickou funkci DejSystem, kterd vytvari
instanci daného systému podle jeho nazvu a vraci odkaz na ni. Pokud nazev
neodpovida zadnému pripravenému systému, bere se tento fetézec jako absolutni
cesta ke knihovné (.dll) obsahujici vlastni implementaci.

Systém z knihovny .dll je vytvaren pomoci reflexe. Pfikazem Assembly a =
Assembly.LoadFile(cesta) ziskdme objekt reprezentujici sestaveni a piikazem
Typel] types = a.GetTypes() obdrzime vSechny pouzité typy, tedy tfidy,
rozhrani atd. Z typu, ktery se jmenuje MujSystem, se program pokusi vytvorit
instanci statickou metodou CreateInstance tiidy Activator.

6.3 MujSystem

Projekt MujSystem je opét dynamicky linkovana knihovna. Slouzi k dopsani si
vlastniho systému. Obsahuje jedinou tfidu: MujSystem. Jeji ndzev musi ztstat
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takovy, aby se povedlo v programu vytvorit jeji instanci. Mize obsahovat po-
mocné metody i dalsi t¥idy.

6.4 Ruleta — klientska dast

Klientska ¢ast Rulety je graficka aplikace, kterd pouziva DirectX API. Pokud
bude spusténa na systému s grafickou kartou, kterd neposkytuje DirectX pod-
poru na urovni hardwaru, bude vykon velice slaby a hra pravdépodobné nebude
hratelna.

Néazev klientské ¢asti Ruleta je dan priitbéhem vyvoje aplikace. Vznikl totiz
v dobéach, kdy byla Ruleta vyvijena jako samostatny projekt a jesté nikdo netusil,
ze bude podporovat hrani po siti. Obrazek 6.3 na strané 40 znazornuje, z jakych
trid je aplikace tvorena.

6.4.1 HerniJadro

Hlavni tfidou klientské aplikace je trida HerniJadro. Obsahuje veskerou herni
logiku i vstupni bod aplikace. Implementuje rozhrani IFrameworkCallback
a IDeviceCreation, takze se stard jak o vytvoreni zarizeni, tak o samotné
vykreslovani scény (podrobnéji kapitola 3.10). Tato t¥ida mé na starost i zobraze-
ni uzivatelského rozhrani, coz zahrnuje zna¢né mnozstvi kédu, a tak je rozdélena
do dvou souborti. V souboru GUlLcs tedy obsahuje metody a datové slozky
tykajici se spiSe zobrazovanych dialogli véetné metod pro obsluhu udalosti jed-
notlivych tlacitek.

Aby herni jadro védélo, co mé vykreslovat, udrzuje si v proménné stavHry
hodnotu z vyc¢tu StavHry, ktery obsahuje volby Hlavni, Lobby a UStolu.

K tvorbé uzivatelského rozhrani je pouzito ovladacich prvki z podptrnych
tfid Managed DirectX (soubor dxmutgui.cs). Ty ale neposkytuji nic jako Pro-
gressBar, proto je pokrokova lista realizovana pomoci dvou textur: spodni, ktera
znazornuje prechod ze zelené do cervené, a vrchni, ktera je Sediva. Vrchni textura
je umisténa tak, aby zakryvala spodni texturu plochou odpovidajici zbyvajicimu
¢asu. Sediva textura je ve skutecnosti transparentni obrazek nanasen sedivé. Je
to tak proto, Ze nelze jednoduse vykreslit jednobarevny obdélnik. Kreslici metoda
Sprite.Draw2D() totiz vzdy musi dostat texturu jako parametr.

K vypisu hraci a jejich kapitadli je pouzit také objekt typu Sprite.
V tomto pripadé je dilezité nastavit parametr z vyctu SpriteFlags na hod-
notu AlphaBlend.

34



Udaje vyplnéné v dialogov§ch oknech jsou ukladany do registrii. K tomu
se vyuziva prostoru Microsoft.Win32, kde se nachazi tiida RegistryKey, a
do proménné tohoto typu se ulozi odkaz na vétev v registrech naptiklad po-
moci metody Registry.CurrentUser.CreateSubkey(string). Pies promén-
nou se pak vyuzivd metod GetValue a SetValue. Veskeré uklddané hodnoty
jsou Tetézce.

6.4.2 Platno

Ttida Platno ma na starost uchovani informaci o hrach vsech hract u stolu a
zobrazovéani vSech Zetond, tedy nejen sazenych, ale i vzorovych (véetné podlozky
zvyraznujici vybranou hodnotu). Mesh Zetont neni nic jiného nez obycejny valec,
ktery je vytvaren statickou metodou Mesh.Cylinder. (V XNA mimochodem
takto jednoduse pracovat s geometrickymi primitivy nelze, je nutné je vytvaret
slozitou cestou pouzitim vertexbufferi. Nutno samoziejmé podotknout, Zze na
webovych strankdch XNA Creators Club je dostupny projekt implementujici
tvorbu téchto primitiv.) Podlozka pod Zetonem je kvadr, ¢ili Mesh.Box.

K vykreslovani zetonti nejsou potfeba zadné textury, jsou jednobarevné. Cislo
na zetonech je vykreslovano opét pomoci objektu Sprite, a to pouze na tom
nejvrchnéjsim valci.

Po kazdé zméné sazky je vsazena hodnota nad danou prilezitosti prepocitana
na druhy Zetoni tak, aby jich bylo pouzito pfirozené co nejméné. Kdyby byly
zetony umistény ve stosech dokonale, ptisobily by nepfirozené a jednolité. Proto
je kazda jejich pozice upravena (v osach x a y) o ndhodnou chybu, jejiz maximalni
hodnota (vzdalenost od dokonalého umisténi) je uréena konstantou Rozptyl.
Kazdy Zeton (tj. instance tfidy Zeton) nese informaci o své pozici, barvé a hod-
noté a také priznak, je-li ve Stosu nejvyssi, tedy Ze se ma na ném vykreslovat
jeho hodnota.

Aby server mohl volat metody klienta, je nutné, aby néjaky objekt, ktery
bude serveru predan, implementoval rozhrani IKlient. Jelikoz se tiida Platno
stara o sazky vsech hract u stolu, je to praveé ona, kdo implementuje pozadované
rozhrani. Z tohoto diivodu je i tato tiida rozdélena do dvou soubort. Metody a
slozky spojené se sitovou komunikaci jsou umistény v souboru Klient.cs.

6.4.3 Ostatni tridy

Tiida Stul se starda o vykresleni stolu, tedy vseho nepohyblivého. Tiida Rotor
mé na starost naopak otacivou c¢ast kola a také samotné rotovani. Rotor se
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muze nachazet v jednom ze dvou stavil: Toci se a netoc¢i se. Na to Kulicka uz
ma pocitani opravdu hodné. Prochazi celkem ¢tyimi stavy: Pokud je kulicka ve
zlabku a kolo se netoci, Stoji. Je-li vystfelena a pohybuje-li se po své nejdelsi
kruznici rovnomeérné, Leti. Jestlize jeji rychlost klesa, Zpomaluje. Konecné stav,
kdy dopadne a kolo se jesté chvili toci, se nazyva Dozva. Ttida Kulicka obsahuje
metodu Spin(), kterd se postard o to, aby kulicka zacala rovnomeérné létat, a
metodu Padni(int cislo), jez zafidi jeji zpomalovani, které vyvrcholi paddem
presné na predané cislo.

Stul obsahuje navic metodu static int IDPrilezitosti(float x,
float y), kterd na zdkladé souradnic x a y zjisti ID sazkové prilezitosti. Naopak
metoda static Vector2 SouradnicePrilezitosti(int kde) vrati pozici na
platné, na niz se neléza prilezitost kde. Statické metody pro urceni barvy cisla
nebo vzdalenosti ¢isla na kole napravo od nuly jsou ve tridé Rotor.

Trida SkladisteTextur, ktera je pouzita jen staticky, je zodpovédna za
uchovava kromé nezbytnjch matic pohledu a projekce také inverzni matici
k soucinu téchto matic. Ta je pouzivana v metodé Vector2 Invertuj(float
x, float y), kterd soufadnice na obrazovce prevede na soufadnice svéta v rov-
iné z = 0 (podrobnéji kapitola 4.4).

6.5 Server

Serverova ¢ast rulety je tvorena tf¥idami znazornénymi na obrazku 6.2.

ProgramServer obsahuje vstupni bod aplikace. Zde se provadi vytvoreni in-
stance tiidy Lobby a jeji zpristupnéni. V konstruktoru Lobby jsou okamzité
vytvoreny stoly, tj. instance tiidy Table. Ty se staraji o generovani nahodnych
Cisel v intervalech danych konstantou Lobby . DOBA.

Kazdy stul bézi v samostatném vlakné. Spiny u jednotlivych stoli jsou
provadény v pravidelnych odstupech tak, aby byla vypocetni i sitovd narocnost
co nejlépe rozlozena v case. Odmlka mezi spiny je realizovana piikazem
Thread.Sleep, takze v danou chvili nelze zjistit, kolik zbyva do generovani ¢isla.
Drobna dan za tuto implementacni jednoduchost a robustnost je takova, ze ma
hra¢ po pfisednuti ke stolu funkéni pokrokovou listu informujici o zbyvajicim
¢ase az po prvnim zpozorovaném spinu. .NET Framework samoziejmé poskytuje
prostfedky pro tvorbu presného ¢asovace, propustnost serveru je ale predné;jsi.

Potfebné informace o pripojenych klientech jsou uchovavany v objektu Lobby.
Priseda-li si hrac¢ ke stolu, vola prislusnou funkci IChair Sedni(string kdo,
int stul, int zidle), ktera, pokud je kyzené misto volné, vytvori pro klienta
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Obrazek 6.2: Diagram t¥id Serveru.

zidli (instance tfidy Chair) a vrati mu na ni odkaz. Objekt zidle je po odsednuti
hrace odpojen metodou RemotingServices.Disconnect (MarshalByRefObject
obj) a nastaven na null.

6.6 Sazeni

6.6.1 Pokladani Zetonu

Kdyz uzivatel nékam polozi sazku, je volana vzdalend metoda chair.Vsad(int
kde, int kolik, int spin), kde parametr kolik urcuje kolik na danou
prilezitost pridat, nikoli kolik tam ma byt vysledné umisténo. Parametr spin
slouzi ke kontrole, patii-li sazka k pravé probihajicimu spinu. O jeho hodnoté je
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klient informovan pfi usazeni a pfi kazdém oznameni, jaké ¢islo ma padnout.

Kdyby byla metoda Vsad volana synchronné, hrac¢ by dlouhou dobu c¢ekal na
odezvu a sazeni by tak bylo prili§ pomalé. Proto je tato metoda volana asyn-
chronné. Pri sazeni se navic vytvori instance struktury Bet, uchovavajici sazku
na pozici kde o hodnoté kolik, a prida se do seznamu List<Bet> pending.
V tomto seznamu jsou udrzovany dosud nepotvrzené sazky.

A co udéla server? Kromé nezbytné kontroly, je-li sazka pfipustné, zavola na
kazdém pripojeném klientovi metodu Vsad(int kdo, int kde, int kolik,
int spin). Asynchronni volani vzdalené metody pomoci delegatu ma vratit rezii
okamzité. Slovo okamzité zde ale znamena v momenté, kdy se tispésné podaii
zavolat vzdalenou metodu, tedy kdyz klient potvrdi volani. Pokud ale klient visi
(tj. nekomunikuje), trvad nekone¢né dvé vtefiny, nez bude program pokracovat.
Cekat dvé vtefiny pii kazdé sazce je nepfijatelné. Proto je nutné provést toto
volani v samostatném vlakné, tedy nejprve zavolat asynchronné lokalni metodu
PotvrdSazku() a v ni teprve vzdalenou metodu Vsad () na dané zidli.

V metodé PotvrdSazku() je potieba kontrolovat, je-li objekt zidle riizny od
null, protoze u visiciho klienta uz mohlo dojit k jeho zruSeni. K jeho zruseni
muze dojit i mezi kontrolou podminky a vytvorenim delegatu na vzdalenou
metodu, proto je nutné objekt stolu uzamknout. Tento zamek ale musi byt uvol-
nén pred samotnym vzdalenym volanim, jinak by visici klient opét na celé dvé
vtefiny zablokoval stil.

Metoda Vsad () na klientské strané, jedna-li se o jiného hrace, prosté prida
sazku v instanci tfidy Hra pro daného hrace. V pripadé, ze nam server vraci nasi
sdzku, je odstranéna ze seznamu pending (= sdzka je potvrzena).

6.6.2 Padnuti disla

Uplyne-li doba mezi jednotlivymi spiny, vygeneruje server ndhodné ¢islo a na
kazdém klientovi se zavold metoda void Padni(int cislo, int spin, int
novySpin, long kapital). (Navic samoziejmé na kazdé evidované h¥e je za-
volédno Padlo(cislo) pro pfi¢teni vyher hrac¢tim a odstranéni sazek.) Od tohoto
okamziku jsou prijimany pravé sazky s hodnotou novySpin, nebot proménna
spin je zménéna (napf. inkrementovana).

Co se déje v metodé Padni na strané klienta? V prvni fadé je potieba odebrat
ze stolu nepotvrzené sazky, tj. sdzky v seznamu pending. Tento seznam ale jesté
nesmime smazat, nebot se nékde mohlo zatoulat potvrzeni nasi sazky, které
teprve prijde! Proto nastavime hodnotu aborted na true a zafidime, aby padla
kulicka na spravném misté. Po dokonc¢eni animace (10 - 20 vtefin) jiz vycistime
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seznam pending a nastavime hodnotu aborted na false.

V metodé Vsad je navic kontrolovano, zda-li je hodnota aborted nastavena
na true. Pokud ano, znamena to, ze nepotvrzené sazky jiz byly odebrany a kolo
se toCi, a proto musime pravé potvrzovanou sazku znovu pridat. Pres vsechna
tato opatieni je jako parametr posilana hodnota kapitalu, ke kterému by se mél
klient dopocitat. V pripadé, ze se tyto hodnoty budou lisit, bude tato informace
(pro ladici G¢ely) vypsana do chatu. Tento jev vSak béhem testovani nenastal.

Timto ale problematika sédzeni nekonéi. Pokud se né&jaky (jiny) hra¢ pfipoji
v dobé, kdy my nemtzeme sazet, tj. kdy nam pada kulicka, on pochopitelné
pokladat Zetony miize. Mimoto kulicka mize nékomu dopadnout drive a ten
hra¢ hned zacne sazet. Server déla svou praci, tedy informuje o sazkach ostatni
hrace, ale ti stale cekaji, az dopadne kulicka. Proto nemohou sazky nového hrace
zobrazovat hned, ale museji si je pamatovat. K tomu slouzi pole seznami sazek
List<Bet>[] suspended o velikosti maximalniho po¢tu hrac¢t u stolu. Ptichozi
sazky jsou pro daného hrace ukladany do tohoto seznamu a v momenté, kdy se
kolo zastavi a staré Zetony zmiznou, jsou jeho (nebo dokonce jejich) sazky na
platné zobrazeny.

6.7 Generovani nahodnych cisel

Ke generovani nahodnych ¢isel je pouzita funkce Next (int maxValue) instance
t¥idy Random, ktera vraci nezaporné celé ¢islo mensi nez pfedany parametr.
Béhem simulaci systému se vSak ukazalo, ze tato metoda obcas vygeneruje cislo
rovné hodnoté maxValue, tedy mimo pozadovany rozsah. Proto je ptikaz pro
generovani ¢isla umistén v cyklu, ktery zajisti, ze bude z kyzeného intervalu.
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Kapitola 7
Srovnani s podobnymi programy

Vénovat se jednotliviym programtim dostupnym na webu by bylo zbytecné. Maji
totiz mnoho spole¢ného. Jak bylo zminéno v vodu, zadné ruleta neumoziuje
nastavit si vlastni limity ani ve cvi¢né hie. Zadny program neposkytuje moznost
hrat systém nebo jej nasimulovat.

Obrazek 7.1: 32Red casino [10]

Oproti Ruleté jsou kasina na webu pochopitelné o poznani propracovanéjsi,
zejména co se tyce uzivatelského rozhrani. Néktera se dokonce pokouseji o jakési
skakani kulicky pfi jejim dopadu, ani tyto pokusy se vsak realité moc neptiblizuji.
Mnoho rulet se nazyva 3D, zadna vSak neumoznuje jakykoli pohyb kamerou.
Vyznam pojmenovani 3D je nejasny.
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Obrazek 7.2: Go Casino [11]

V ¢em je Ruleta opravdu jedinec¢né, je podpora nanaseni zetoni, tj. pokladani
zetont pouhym pohybem mysi pii stisknutém tlacitku. Tato genidlné jednoduché
vlastnost, kterou by bezesporu ocenili vSichni uzivatelé hrajici pod vlivem omam-
nych latek, se nevyskytla u zadné ze zkouSenych rulet. Tvrdit u vSech by bylo
samoziejmé troufalé, nebot vyzkouset vSechna dostupné kasina redlné nelze.

Houletoe l

Obrazek 7.3: I © roulette [12]
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Kapitola 8
Zaver

Aplikace Ruleta umoznuje hrani a simulovani hernich systémti. Vedle implemen-
tovanych systémt lze do programu importovat vlastni systém.

Hrani on-line se zamé¥ilo na rychlost a bezpecnost. Sazky jsou umistovany bez
velké latence a zaroven nikdy nemtze nastat situace, ze by server neakceptoval
sazku a klient ji povazoval za prijatou. Pozadavku na trojrozmérné prostiedi je
také vyhovéno. Uzivatel mtize pohybovat kamerou podle libosti.

Ptestoze cile dané v tvodu jsou splnény, k nasazeni Rulety a hrani o skutec¢né
penize by bylo vhodné doimplementovat mezistupenn mezi cviénou a skute¢nou
hrou, tedy hrou, kterd by nebyla skute¢na (o penize), ale byla by v multi-player
modu. Déle pii kazdém prisednuti ke stolu je hracovi poskytnut vychozi kapital,
protoze si server neudrzuje zadné informace o uzivatelich, tedy ani o konec¢ném
stavu kapitalu. Tim se redukuje problém registrace a prihlasovani.

Problematika databazi (ve smyslu uchovavani idajt o hracich) neni v zaméru
této prace. Aplikace Ruleta nevznikla za tcelem skutecného uzivani jakoukoli
firmou poskytujici libovolné internetové sazeni.

8.1 Dalsi moZna rozsireni

V priubéhu hrani Rulety kazdého jisté napadne mnoho namétt na dalsi rozsireni
nebo vylepseni.

e Co aplikace zcela postrada, jsou zvuky: polozeni zetonu, padajici kulicka,
oznameni o padnutém cisle atd. Diky DirectSound neni problém je do
programu piidat, nejprve je vsak nutné néjaké zvuky vytvorit.
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e Pii pohybu kamerou po mistnosti by mohly byt vidét ostatni stoly a u
stoli prisedici v podobé avatartt nebo dokonce modelti osob. Hraci by si
mohli ke stoliim prisedavat primo prfi ,,prochézeni” po mistnosti.

e V mistnosti by navic nemusely byt jen ruletni stoly, ale rizné jiné hry.
Potom by se uz jednalo o celé virtualni kasino. To by mohlo byt vhodné
téma pro tymovou praci.
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Priloha A
Obsah prilozeného CD

Soucasti prace je datovy disk s nasledujicim obsahem:

o Text této prace ve formatu PDF.

Instalacni balik klientské casti aplikace: Instalace/Klient.

Instalacni balik serverové casti aplikace: Instalace/Server.

Zdrojové koédy aplikace: Zdroje/Ruleta.

Projekty pro vytvoreni instalac¢nich baliki: Zdroje/Setup.
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Priloha B

Instalace klientské ¢asti Rulety

Pro instalaci Rulety spustte soubor Ruleta.msi a postupujte podle pokynii.
Po tspésné instalaci vyberte v Nabidce start polozku Programy > Ruleta >
Konfigurovat. Otevie se konfigura¢ni soubor obsahujici mimo jiné fadek, ktery
vypada takto:

<add key="ServerAddress" value="tcp://localhost:8824/Lobby" />

V tomto Fadku nahradte fetézec localhost skutecnou adresou serveru,
kterou znate od poskytovatele Rulety. Nasledné soubor ulozte a zaviete.

Program spustite v Nabidce start vybranim polozky Programy > Ruleta >
Hrat ruletu.
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