1. Pozadavky na systém a spusténi

Pro spusténi a spravny béh aplikace je vyzadovano nainstalované JRE 7. Hard-
warové pozadavky jsou alespon Intel Pentium processor T4500, 1 GB RAM a

minimalni rozliseni displeje 700x500 pixelt.
Spusténi se provede poklepanim na soubor ,,gkh.jar®.



2. Spusténi jiz vytvorené hry

Hra, kterou chceme hrat, se musi nachazet v adreséari ,hry“. Dale v adresari
,obrazky“ se musi nachézet obrazky vSech karet pouzitych ve hte.

Prepneme se do obrazovky pro zahédjeni hry a to pfes ,Soubor® -> | Hrat"
(jedné se o obrazovku, ktera se zobrazi pfi zapnuti programu). Ze seznamu her
vybereme tu, kterou chceme hrat. Nyni se musime rozhodnout, zda chceme hru
vytvorit nebo se pripojit k jiz existujici hte.

Pro vytvofeni hry je nutné v kolonce ,Pocet hracu“ vybrat celkovy pocet
hrac¢a a v kolonce ,,RizenYch pocitac¢em® vybrat pocet hraci, které bude ridit
pocitac. Dale je nutné vybrat, kterou umélou inteligenci chceme pouzit. Pokud
chceme pouzit umélou inteligenci, ktera je specialné napsané pro danou hru (musi
byt vytvorena), potom zaSkrtneme policko , Vlastni uméla inteligence”. Pokud
chceme pouzit zabudovanou umélou inteligenci spole¢nou pro vSechny hry, potom
policko nechdme nezaskrtnuté. Nyni kdyz uz méame vybrany vSechny parametry,
tak stac¢i kliknout na tlacitko ,,Vytvorit“. Ten kdo hru vytvofil, ma moznost pred
pripojenim vSech hract hru ukoncit kliknutim na tlacitko ,,Ukoncit“. Po pripojeni
vSech hract se hra spusti.

Pro pfipojeni se k jiz existujici hie se musi vyplnit pole ,,IP pro pfipojeni®,
do kterého se pise IP adresa pocitace, ke kterému se chceme pripojit. Pokud je
nechano prazdné, tak dojde k pfipojeni k tomuto pocitaci. IP adresa pocitace je
vidét v kolonce ,/Tvoje IP“. Nyni uz jen musime kliknout na tla¢itko ,,Ptipojit*
a pockat, dokud se nepfipoji vSichni hraci.
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3. Vytvoreni nové hry nebo nacteni
JiZ existujici

Novou hru vytvoiime pfes ,Soubor® -> | Vytvofit novou“. Nyni se nam zpiistup-
nila zalozka ,Navrh“, ve které se muze prepinat mezi jednotlivymi obrazovkami
pro navrh hry. Hru si nyni muzeme ulozit a to pres ,Soubor® -> | Ulozit jako®.
Umisténi nechame takové, jaké se ndm nabizi, abychom hru pozdéji mohli hrat.
Pod nazvem, pod kterym jsme hru ulozili, ji bude mozné pozdé&ji najit pii vy-
birani, kterou hru chceme hrat. Ulozené hry maji pfiponu ,,.xml“, ta se ale pfi
zadavani nazvu nepiSe. Nyni kdyz jiz mame hru uloZzenou, tak pro dalsi ukladani
mizeme misto ,,Ulozit jako* pouzivat ,,Ulozit“. Dale pokud bychom chtéli pouze
upravit jiz existujici hru, tak ji nac¢teme pres ,Soubor* -> | Nacist*.



4. Tvorba balicku

V kazdé hte je tfeba nastavit balicek karet. Do adresare ,,obrazky* nakopirujeme
obrazky karet, které budeme chtit pouzivat. Dale zde muzeme nalézt jiz hotové
balicky. Velikost obréazki, které se nachazeji v adresafi, je stejné jako velikost
obrazkt, které se pouziji ve hire. Pro hru je vhodné pouzit karty o velikosti okolo
98x164 pixelt. Pomoci tlacitek ,,Ulozit balicek” a ,Nacist balicek” mtzeme ulozit
nami vytvoreny balicek pro budouci pouziti resp. nacist jiz existujici balicek.

Nyni se jiz pfepneme do obrazovky pro tvorbu balicku a to pres ,,Navrh* ->
,Karty*.

P1i vytvareni vlastniho balicku je tfeba nejdiive nastavit parametry, které mo-
hou karty mit. Klikneme na tlac¢itko ,,Zménit parametry“. Otevie se nam okno, ve
kterém muzeme nastavit jaké parametry budou karty mit. Kliknutim na tlacitko
plus se parametry piidavaji a kliknutim na tla¢itko minus odebiraji. Do vzniklych
poli se napiSou nazvy parametri, které chceme pouzivat. Parametr karty muze
byt cokoliv, co chceme pritadit ke kazdé karté. Muze se jednat naptiklad o barvu
nebo hodnotu karet. Po kliknuti na tlacitko ,,OK“ se aplikuji zmény do balicku.
Po kliknuti na tlacitko ,,Storno* dojde ke zruseni vsech zmén, které jsme provedli.

Kazdéa karta ma parametry ,Pocet” a ,Néazev®. | Pocet udavi kolikrat se
dana karta v balicku vyskytuje. ,Nazev® nam udéva jednoznacné jméno karty.
Do kolonky ,,Nazev* si muzeme vepsat novy nézev karty a stisknout Enter. V
horni ¢asti obrazovky v seznamu karet muzeme vidét, ze doslo ke zméne nazvu
karty. V tomto seznamu muzeme preklikdvat mezi jednotlivymi kartami balicku.
Tlacitka ,Nova karta“ resp. ,,Odebrat kartu* nam pridaji resp. odeberou kartu
z balicku. Pii kliknuti na tlac¢itko ,,Zménit obrazek” si mtizeme vybrat obrazek,
ktery chceme aby karta méla.

V kazdém balicku musi navic byt karta, kterd ma nézev ,pozadi“ a pocet 0.
Jedna se o zadni stranu karet.



5. Navrh vzhledu

Déle je tfeba navrhnout vzhled vysledné hry. Pfepneme se tedy do obrazovky pro
tvorbu vzhledu a to pres ,Navrh“ -> | Vzhled®. V horni ¢asti vybereme miniméalni
a maximalni pocet hraca, ktefi mohou hru hrat. Maximalni pocet hrac¢a nesmi
byt vétsi nez 4 a minimalni nesmi byt mensi nez 1.

Vysledna obrazovka hry je tvorena dvéma castmi. Prvni ¢éasti je oblast, kterou
mé pred sebou kazdy hrac. Druhou ¢asti je oblast, kterd se nachazi uprostied.
Tlacitky plus a minus mizeme pridavat resp. odebirat jednotlivé ¢asti oblasti.
U kazdé c¢asti se nastavuje, jak jsou karty usporadany, pro koho jsou viditelné,
umisténi na obrazovce a nazev oblasti.

V nésledujicich odstavcich si ukdzeme jak nastavit vzhled pro hru ,,Prsi“.

V nasem pripadé bude mit kazdy hrac¢ pred sebou pouze karty, které mé na
ruce. Do kolonky vlevo napiSeme nézev ,ruka“. Do vedlejsich kolonek vyplnime
soufadnice, kde se oblast nachazi. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o jedinou oblast u
hrace, tak mazeme zvolit soufadnice |0,0]. Karty v této oblast se budou zobrazovat
vedle sebe, tedy zaskrtneme policko ,,vedle sebe®. Dale karty budou znamy jenom
hraci, proto zaskrtneme ,,pro hrace“. Pti zaskrtnuti ,na sobé“, by z karet byla
vidét pouze vrchni karta. Pokud by se zasktlo ,,pro vSechny®, potom by karty na
dané pozici vidéli vSichni. Nakonec pokud by se zaskrtlo ,,pro nikoho*, pak dané
karty nevidél nikdo.

V sekci stied se budou nachéazet jiz dvé oblasti a to lizaci a odkladaci balicek.
Tyto oblasti pojmenujeme ,balicek” a ,jodkladaci“. U balicku nastavime umis-
téni [1,0], karty budou na sob& a nebudou viditelné pro nikoho. U odkladaciho
nastavime umisteni [0,0], karty na sobé& a viditelné pro vSechny.



6. Pravidla

Nyni se dostavame k vlastnimu psani pravidel. Pfepneme se do obrazovky pro
psani pravidel a to pres ,,Navrh“ -> | Pravidla‘“. Pravidla se piSou do horni ¢asti
obrazovky. Po kliknuti na tlac¢itko ,Kontrola®“ dojde ke kontrole syntax. Prvni
nalezena chyba se zobrazi ve spodni ¢asti obrazovky. V této kapitole si popiSeme
vSechny konstrukce potiebné k napsani pravidel.

6.1 Struktura pravidel

Na zacatku celého textu se deklaruji globalni proménné. Poté jiz nasleduji jed-
notliva pravidla. Kazdé pravidlo se sklada z hlavicky, poté nasleduje deklarace
proménnych a nakonec jsou jsou slozené zavorky, ve kterych jsou jednotlivé pii-
kazy. Kazdy piikaz kromé ,if* a ,for® musi byt zakonceny stiednikem.

6.2 Deklarace proménnych a porovnani

Proménné se nam déli podle dvou kritérii. Prvni moznost jak se na proménné
muzeme divat je jako na intové a Stringové. Druhy zptisob je se na né divat jako
na lokalni a globalni. Kazdou proménnou, kterou chceme pouzit musime zadekla-
rovat. Jediny rozdil mezi globalnimi a lokdlnimi proménnymi je ten, ze globalni
se deklaruji na zacatku celého kodu, zatimco lokalni se deklaruji na zacatku kaz-
dého jednotlivého pravidla a lze je pouzit pouze v tom daném pravidle. Proménné
se deklaruji tak, ze napiSeme typ proménné, potom nasleduje mezera a nasledné
vSechny proménné daného typu, které chceme zadeklarovat oddélené carkami.
Deklarace proménnych kazdého typu je zakoncena strednikem. Kdybychom chtéli
zadeklarovat Stringovou proménnou ,,pozdrav a intové proménné ,a* a ,,b"“, tak
mizeme pouzit nasledujici konstrukei (nezélezi na tom jestli nejdiive zadeklaru-
jeme intové a potom Stringové proménné nebo obrécené):

int a,b;
String pozdrav;

V pravidlech mtzeme potfebovat umét porovnat Stringové proménné. To
bychom vyuzili naptiklad, pokud bychom si hodnoty karet v prsi nepojmenovali
¢isly, ale stringy a nékde v pravidlech bychom potiebovali zjistit, zda je hodnota
jedné karty vétsi nez druhé. Pokud pouzivame porovnani pouze na rovnost, po-
tom neni tfeba definovat zadné porovnavani. Deklarace porovnani musi byt jesté
pred deklarovanim globalnich proménnych. Pfi deklaraci napiSeme ,,porovnani=*
a nasleduje seznam stringii oddélenych ¢arkami a sefazenych od nejmensiho po
nejvetsi. Deklarace se ukoncuje stfednikem. V ukézce mame tii stringy, takoveé,
ze a<b<c.

porovnani=a,b,c;

Ve stringéch, které chceme porovnavat, nebo v nazvech proménnych by se
méli pouzivat pouze pismena anglické abecedy a cisla.



6.3 Umisténi karet

V této casti si popiSeme, jak se odvolat na urcité misto, kartu na tom misté a jak
zjistit néjaky jeji parametr.

Ke vSem témto vécem se vyuziva teckova notace. V prvni fazi musime vybrat
hréace, ktery nas zajima. Hraci jsou oznaceni ¢isly a to popotadé od 0 do n-1, kde
n je celkovy pocet hraci. 0 méa ten hrac, ktery hru zahéjil. Pokud by nés zajimali
karty, které jsou na stfedu, tak toto umisténi je oznacené ,stred®.

KdyZz uz méame vybraného hrace (sted), tak musime zvolit oblast u daného
hrace. Tu vybereme z moznosti, které jsme si nadefinovali pii tvorbé vzhledu.
Toto misto miize byt napiiklad ,ruka“.

Pokud by nas zajimalo pouze misto, tak jsme jiz hotovi. Pokud, ale chceme
ziskat konkrétni kartu, potom musime pokracovat. Vsechny karty v dané oblasti
si muzeme predstavit jako seznam. Muzeme ziskat prvni kartu pomoci first®,
posledni pomoci ,last®; a i-tou kartu pomoci ,get(i)“, kde i muze byt libovolny
vypocet. Pokud méame v néjaké oblast karty na sobé&, potom nékdy mizeme po-
tfebovat védét, jaka karta je vrchni. Je to vzdy posledni karta v seznamu. Jesté
muzeme potiebovat zjistit kolik karet, je na daném misté, coz zjistime pomoci
,Size’.

Nyni jsme dostali konkrétni kartu, coz nam muze v mnoha pripadech stacit,
ale nékdy potirebujeme zjistit néjaky parametr, ktery dané karta ma. To se udéla
napsanim nézvu parametru, ktery nas zajima. V ukazce vidime, jak ziskat hod-
notu parametru ,barva“, tfeti karty, kterou ma druhy hra¢ na ruce (oznaceni
hracu zacina 0, tedy druhy hrac¢ je 1). Na druhém radku jesté vidime jak na
stejném misté zjistit pocet karet.

1.ruka.get (3).barva
1.ruka.size

6.4 Vypocty

V pravidlech mizeme potiebovat spocitat néjakou hodnotu. To se provede kla-
sickym matematickym vyrazem. AvSak jsou zde urcitd omezeni. Operace, které
muzeme provadét jsou +, -, *, / a %. Tyto operace jsou po radé klasické plus,
minus, krat, déleno a zbytek po déleni. Zbytek po déleni je nejprioritnéjsi operace,
potom nésleduje krat a déleno a nakonec jsou plus a minus. Pfi stejné priorité se
postupuje zleva. Dal3i co 1ze pouzit jsou zavorky a to ,,(“ a ,,)“. V matematickych
vyrazech miZzeme pouzivat pouze intové proménné a ¢isla. Pokud bychom chtéli
do vypoc¢tu zahrnout napriklad hodnotu parametru néjaké karty, tak si tuto hod-
notu nejdirive musime ulozit do proménné a potom ji Ize teprve pouzit ve vypoctu.
Zde mame ukazku takového matematické vyrazu, kde ,a* je intova proménné.

(I+ax2)%3

6.5 Prirazeni

Hodnotu do proménné prifadime jednoduse pomoci ,,=*. Veskeré stringy musi
byt v uvozovkach. Nékdy je tfeba do proménné prirdit hodnotu, kterou si zvolil
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hra¢ jako napfiklad pfi vybéru barvy po zahréni svrska v prsi. To se Tesi piika-
zem ,show", ktery jako parametry bere hodnoty, ze kterych lze vybirat. Pti jeho
pouziti se hrac¢i zobrazi nabidka s moznostmi a do proménné se ulozi ta, kterou
si vybral. V prsi bysme tedy pro vybér barvy pouzili tuto konstrukei.

b=show (" cervena" "kule" " zelena", " zaludy ");

6.6 Podminky

Dulezitou c¢asti vSech pravidel jsou podminky. Podminky si rozdélime na jedno-
duché a slozené.

Nejdiive se podivame na jednoduché. V nich mtuzeme bud porovnavat dvé
hodnoty nebo zjistovat, zda na néjakém misté je urcitd karta. Porovnavat mu-
zeme jednoduSe pomoci operaci ,,=*, ,,<“ a ,,>“. Zjistovani zda je na daném
misté karta s urcitymi vlastnostmi se déld pomoci teckové notace podobné jako
pri urc¢ovani mista. Nejdiive uré¢ime misto, které nas zajimé a potom pouzijeme
slovicko ,,contains()*, které do zavorky dostane podminku urcujici a jakou kartu
nam jde. Nasledujici podminka nam ukazuje, jak zjistit, Ze hra¢ 0 ma na ruce
kartu, ktera ma parametr ,barva‘“ nastaven na ,cervena“.

0.ruka.contains (barva="cervena")

Slozené podminky je nékolik jednoduchych podminek slozenych dohromady
pomoci spojek ,,&&*“ a ,||“. Narozdil od jinych programovacich jazyku, ale maji
zde tyto spojky trochu jiny vyznam. Pokud podminky pted libovolnym ,,&& jsou
vyhodnoceny jako nepravdivé, potom je cela podminka vyhodnocena jako neprav-
diva. Pokud v podminkach, které jsou oddélené , ||, je alespon jedna pravdiva,
potom se cela tato skupina bere jako pravdiva. Ukazka je pravdiva pokud se pro-
ménna ,,a“ rovnéd 0 a nasledné plati, ze proménna ,,b“ je mensi nez 8 nebo je ,b*
vetsi nez 16.

a—08&&b < 8||b>16

6.7 Pravidlo start

Nyni jiz mame dostatek znalosti, abychom se mohli podivat na celé pravidlo.
Jednotliva pravidla nam definuji co se mé stat po urcité akci hrace nebo v urcité
chvili. Pravidlo ,start definuje, co se ma stat po zah&jeni hry. Jedna se o jedno ze
dvou pravidel, které musi mit kazda hra. Akce, ktera muze nastat je zamichani a
rozdani karet. Hlavicka tohoto pravidla za¢ina slovem ,start* nasledovano prazd-
nymi zavorkami. V ukazce mame pravidlo ,start”, ve kterém budeme potfebovat
intovou promeénnou ,,a“.

start ()
int a;

{



6.8 Pravidlo konec

Jedné se o druhé pravidlo, které musi mit kazdé hra. Toto pravidlo se déli na dvé
¢asti. Prvni ¢ast ndm urcuje, zda nastal konec hry a jak na tom jsou jednotlivy
hrac¢i. Druha c¢ast definuje co se ma stat, pokud nastal konec hry. Typicky to
asi bude ukazani vysledki a zahajeni dalsi hry. Kazda z téchto dvou casti je
ve vlastnich slozenych zavorkach. Hlavicka tohoto pravidla zac¢ina slovem ,start*
nésledovano prazdnymi zavorkami. V tomto pravidle musime zadeklarovat nékolik
proménnych. Prvni je Stringova proménna ,konec*, do které ulozime hodnotu
ytrue®, pokud vyhodnotime, Ze nastal konec hry. Dalsi proménné, které musime
zadeklarovat jsou intové proménné ,h0“ az ,hn“, kde ,n* je pocet hract minus
jedna. tyto proménné slouzi umélé inteligenci k vyhodnocovani hry. Proménné
,hi“ odpovida i-tému hraci. Cim je tato proménna vyssi, tim je na tom dany hrac
lépe. Spravné nastaveni téchto proménnych je dilezité ke spravnému fungovani
umélé inteligence. V ukazce vidime toto pravidlo pro 2 hrace.

konec ()

String konec;

int hO,hl;

{

—_ . A

6.9 Pravidlo klik

Dalsi pravidlo je ,klik“, které reaguje na to, ze hra¢ kliknul na néjakou kartu. To
vétSinou znamenad zahrani néjaké karty nebo si liznuti dalsi karty z balicku atd. O
tento typ akci se ndm staraji pravidla typu klik. Hlavicka takového pravidla zac¢ina
slovem ,klik“ a nasleduje seznam parametri v zavorkach oddélenych ¢arkami. Pro
toto pravidlo mame celkem méame ¢tyti parametry. Prvni urc¢uje, u kterého hrace
doslo k akci. Zde jsou ¢tyti moznosti, co napsat. Prvni je ,this“, coz ndm urcuje,
ze ke kliknuti na kartu doslo u hrace, ktery je zrovna na tfadé. Druh& moznost
je ,other”, tedy ze doslo ke kliknuti u hrace, ktery neni na radé. Potom muzeme
pouzit ,all“, coz ndm urcuje libovolného hréace. Posledni moznosti je ,,stred”, tedy
kliknuti na kartu na stredu.

Druhy parametr je oblast, ve které se karta nachazi. V ptipadé, ze se kliklo
na kartu u hrace, tak oblast muze byt tfeba ,ruka‘.

Treti parametr parametr nyni preskocime a podiviame se rovnou na ctvrty.
V tom se jedna o podminku. Dané pravidlo se pouzije pouze pokud je splnéna
zadand podminka. MiZe se jednat o naprosto libovolnou podminku. Naptiklad se
muze jednat o podminku, ktera zkontroluje, Ze karta, na kterou se kliklo, je eso.
Pokud chceme, aby podminka byla vzdy splnéna, potom misto ni napiSeme ,all®.

Nyni se vratime ke tfetimu parametru. Jedna se o prioritu, se kterou se dané
pravidlo pouzije. Pokud by $lo v dany okamzik pouzit dvé pravidla, potom se
pouzije to, které ma jako prioritu nasteveno vétsi ¢islo.



V tomto pravidle miizeme chtit pouzivat kartu, na kterou se kliklo. Pokud
chceme zjistit hodnotu néjaké parametru té karty, tak staci napsat pouze nazev
toho parametru. Pokud chceme pouzit celou kartu, tak pouzijeme slovo ,this“.

V ukédzce mame pravidlo, které se pouzije pii kliknuti na balicek karet na
stfedu, kdyz je barva karty, na kterou se kliklo, zelena. Toto pravidlo budeme
chtit vyuzit vzdy kdyz neni nalezeno zadné jiné pravidlo, tak prioritu nastavime
na 0. Nebudeme deklarovat zadné proménné.

klik (stred ,balicek ,0,barva="zelena")

{

6.10 Pravidlo button

Jedna se o posledni typ pravidel. Funguje podobné jako pravidlo ,klik*, ale misto
aby reagovalo na kliknuti na kartu, tak reaguje na kliknuti na tlac¢itko. Hlavicka
zacina slovem ,button“ a nasleduji parametry v zévorkach. Parametry jsou dva
a jsou stejné jako u pravidla ,klik“. Prvni je ur¢eni hrace a druhy urceni oblasti.
Totopravidlo se pouzije, pokud nékdo kliknul na tlacitko, které se nachézi na dané
pozici. Pravidlo z ukazky reaguje na kliknuti na tlacitko u hréace, ktery je na rade,
a tlacitko je v oblasti, ktera se jmenuje ,,oblast pro tlacitko®.

button (this ,oblast pro tlacitko)

{

6.11 Prikaz if

Dovnitt do pravidel se pisi jednotlivé piikazy. Prvni z nich je ,,if*. Tento piikaz
vyhodnoti zadanou podminku, a pokud plati, tak se provedou piikazy, které né-
sleduji ve slozenych zavorkach. Potom miize nasledovat slovo ,else, po kterém
nasleduji dalsi piikazy ve slozenych zavorkach, které se vyhodnoti, pokud pod-
minka neplati. V ukazce je piikaz ,,if s jednoduchou podminkou, které zjisti jestli
v intové proménné ,a“ je 0.

if (a=0)
{

else{
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6.12 Prikaz for

Dalsi prikaz je ,for. Ten slouzi k cyklickému opakovéani pfikazi, které dostane ve
slozenych zavorkach. Cyklus se provede tolikrat, kolikrat ma zadano v parame-
trech. Ma tfi parametry. Prvni je proménna, do které se uklada hodnota, ktera
momentalné v cyklu je. Dalsi dva parametry jsou vypocty urcujici, od které do
které hodnoty ma cyklus jit. V ukazce je cyklus, ktery ukldda do proménné i a
jde od 0 do 4.

for (i,0,4)
{

6.13 Prikaz move

Prikaz ,,move” slouzi k presouvani karet. Bere dva parametry. Prvni je jakou kartu
chci pfesunout a druhy kam ji chci pfesunout. Timto piikazem mohu presovat
bud jednotlivé karty nebo i celé oblasti. V ukézce prvni ,,move“ presune posledni
kartu z ruky nultého hrace na odkladaci balicek, ktery je na stfedu. Druhy ,,move*
presune vSechny karty.

move (0.ruka.last ,stred.odkladaci);
move (0.ruka , stred .odkladaci);

6.14 Prikaz next

Prikaz ,next” slouzi k urcovéani, ktery hrac¢ je na radé. Jiny hrac¢, nez ktery je
na fadé, nema moznost provést jakoukoliv akci. Pokud chceme, aby néjaky hrac
odpovédél na akci hrace, ktery je zrovna na fadé, tak ho musime pomoci pii-
kazu ,next presunout na tah. ,next“ bere jako parametr vypocet, ktery urcuje,
ktery hrac je na radé, relativné od aktualniho hrace. Pokud bysme chtéli tah pre-
dat konkrétnimu hraci, potom tento vypocet musime dét do absolutni hodnoty.
Ukéazka da na tah hrace, ktery je pred aktualnim hracem.

next(—1);

6.15 Prikaz showinf

Tento piikaz pouzijeme, pokud budeme chtit hra¢im ukéazat né&jakou informaci.
Jako parametr bere text, ktery se mé zobrazit. Tento text se zobrazi vSem hracim.
Pokud bychom chtéli vSem hracim fict, jakda hodnota je v proménné ,b“, tak
pouzijeme nasledujici konstrukei.

showinf(b);
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6.16 Prikazy label a button

Prikazy ,lablel” a ,,button se pouzivaji stejné, proto si zde popiseme pouze piikaz
ylabel“. Slouzi k zobrazovani textu na zadaném misté. M4 celkem dvé konstrukce.
Prvni konstrukce bere dva parametry. Prvnim parametrem je misto a druhym je
text, ktery se ma zobrazit. Druha konstrukce ma pouze jeden parametr a tim je
misto. Druhé konstrukce slouzi k odebréni textu ze zadaného mista. Na kazdém
misté by méli bud karty,tlacitko nebo text, ale ne kombinace popiipadné vice
nez jedno tlacitko nebo text. ,button® slouzi Gplné stejné, akorat na dané misto
pridava nebo odebira tlac¢itko, na které miize potom hrac¢ klikat. V nésledujici
konstrukci odebereme z mista ,,pro tlacitka®“ na stfedu text a pridame tlacitko s
textem ,,Ukoncit®.

label (stred.pro_tlacitka);
button(stred.pro tlacitka ," Ukoncit");

6.17 Prikaz shuffle

Poslednim piikazem je piikaz ,shuffle”. Ten slouzi k zamichani karet. Bere dva
parametry. Prvnim parametrem je jaka karta nebo oblast se ma zamichat. Misto
karty nebo oblasti mtizeme zadat ,all“. V takovém pripadé se zamichaji aplné
vSechny karty. Druhy parametr je misto kam se maji karty zamichat. V ukazce se
zamichaji vSechny karty z ruky hrace ,,1“ do balicku na stiedu.

shuffle (1.ruka,stred.balicek );
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7. Uméla inteligence

Pokud bysme nechtéli pouzivat vestavénou umélou inteligenci a chtéli si na-
psat vlastni, tak se mizeme pfepnout do obrazovky pro psani umélé inteligence
(,Navrh* -> [ UI“). Je stejnéa jako obrazovka pro psani pravidel. Tedy do horni
¢asti obrazovky piSeme nasi umélou inteligenci a po stisknuti tlacitka ,,Kontrola“
dojde ke kontrole syntaxe a vypsani prvni nalezené chyby do spodni ¢asti obra-
zovKky:.

7.1 Struktura umeélé inteligence

Uméla inteligence zac¢ina deklaraci proménnych a potom nasleduji ve slozenych
zavorkach jednotlivé prikazy, které definuji co se ma stat, pokud se dostane pocitac
na fadu. Lze pouzivat vSechny globalni proménné zadeklarovanych v pravidlech.
Av8ak tyto proménné se nesmi ménit. Nékteré ¢ésti jsou stejné jako v pravidlech.
V umeélé inteligenci se smi pouzivat prikazy ,,if“ a ,for“, které se pouzivaji stejné
jako v pravidlech. Dale se stejné prifazuje do proménnych, ale nelze priradit
pomoci ,,show®.

7.2 Prikaz klik a button

V umeélé inteligenci se nachézi i nékolik novych ptrikazi. Prvni z nich jsou piikazy
Hklik a button®. Ten simuluje kliknuti na kartu resp. na tlacitko. Oba berou
jediny parametr, a tim je karta resp. tlac¢itko, na které se ma kliknout. Nésledujici
konstrukce simuluje kliknuti na i-tou kartu, kterou ma hrac, ktery je zrovna na
fadé, na ruce.

klik (tah.ruka.get(i));

7.3 Prikaz show

Prikaz ,,show* simuluje vybrani hodnoty, kterou nabizi stejnojmeny piikaz z pra-
videl. Jako parametr bere vybranou hodnotu. Pokud bychom tedy chtéli u prsi
zvolit barvu po zahrani svrska, a tou barvou by byli zaludy, potom bysme pouzili
néasledujici konstrukei.

show (" zaludy ");
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