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Rád bych poděkoval Mgr. Bernardu Lidickému za vedeńı ročńıkového pro-
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3.2.4 Vytvářeńı hráč̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
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Kapitola 1

Úvod

Bang! je karetńı hra, která se předevš́ım mezi hráči karetńıch a deskových
her stala velmi populárńı. Vytvořil ji italský herńı návrhář Emiliano Sciarra
v roce 2002 a d̊ukazem jej́ıho úspěchu je nejen vydáńı celkem tř́ı oficiálńıch
rozš́ı̌reńı, ale i několik oceněńı, které tato hra za dobu své existence posb́ırala.

Pozad́ı hry se odehrává v malém městečku na divokém západě, kde hráči
v roĺıch šerifa, bandit̊u, pomocńık̊u šerifa a odpadĺıka svedou bitvu o moc.
Šerif a jeho pomocńıci chtěj́ı odstranit všechny bandity i jejich bývalého
kolegu odpadĺıka. Bandité chtěj́ı pro změnu zab́ıt šerifa, protože v́ı, že jakmile
zemře šerif, nastane ve městě bezvlád́ı. Nakonec odpadĺık má nejtěžš́ı úkol
— muśı zab́ıt všechny bandity i pomocńıky šerifa a samotného šerifa si muśı
podat jako posledńıho. Pouze tak se sám může stát novým šerifem.

Velmi d̊uležitým prvkem ve hře je skutečnost, že kromě šerifa jsou všechny
role tajné a tedy na začátku hry zná každý hráč pouze svou roli a v́ı, který
hráč je šerif. Právě tento prvek vnáš́ı do hry naṕınavou atmosféru a nejsṕı̌s
stoj́ı za vysvětleńım, proč je tato hra tolik obĺıbená.

Nápad o vytvořeńı śıtové poč́ıtačové hry Bang! vznikl už dávno, at’ už v
hlavách technicky zdatných náruživých hráč̊u tak i u samotného Emiliana,
který se několikrát nechal slyšet, že nakladatelstv́ı DaVinci pracuje na on-
line poč́ıtačové verzi. Nakonec i na diskusńım fóru serveru www.bang.cz1

se nejednou objevilo oznámeńı r̊uzných fanoušk̊u, že zač́ınaj́ı pracovat na
převedeńı této hry do poč́ıtačové podoby. Bohužel všechna tato diskusńı
vlákna po čase utichla a žádná funkčńı implementace Bangu se na fóru
nikdy neobjevila.

1Ačkoli má tento server českou doménu, jedná se pravděpodobně o největš́ı neoficiálńı
server o Bangu! a na fórum často přisṕıvá sám Emiliano.
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Ćılem bakalářské práce bylo vytvořit program, který by lidem umožnil
hrát Bang! na poč́ıtači přes poč́ıtačovou śıt’.

Kompletńı pravidla Bangu! najdete na přiloženém CD nebo je můžete
źıskat na oficiálńıch stránkách hry[2].
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Kapitola 2

Základńı koncepty a analýza
problémů hry

Tato kapitola se věnuje problémům, které je nutné zohlednit při návrhu
architektury projektu. K daným problémům jsou předložena a porovnávána
r̊uzná řešeńı a v závěru každé sekce je popsáno použité řešeńı.

2.1 Herńı plocha

Herńı plocha v Bangu je tvořena oblastmi, ve kterých se shromažd’uj́ı karty.
Karty mohou být umı́stěny na hraćı ploše bud’ ĺıcem nahoru a nebo rubem
nahoru. V př́ıpadě, že je karta umı́stěna ĺıcem nahoru (a za předpokladu,
že na této kartě nelež́ı jiná karta), je tato karta pro daného hráče známá.
Opakem jsou skryté karty, lež́ıćı rubem nahoru. Podobně jako v jiných
karetńıch hrách, také v Bangu drž́ı jednotliv́ı hráči některé své karty v
ruce. Hráči by si měli dávat pozor, aby jim do karet nekoukal protivńık.
Z pohledu jednoho konkrétńıho hráče jsou proto všechny karty v ruce pro-
tivńık̊u považovány za skryté. Stejně tak jsou i skryté všechny karty v ĺızaćım
baĺıčku a také v odhazovaćım baĺıčku, kromě vrchńı karty. Viditelnost karet
na herńı ploše shrnuje obrázek 2.1.

Hraćı plocha je do jisté mı́ry sd́ılená mezi hráči. Všichni hráči vždy vid́ı
ty samé karty, jediný rozd́ıl je, že někteř́ı vid́ı některé karty jako známé,
kdežto jińı jako skryté.
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Obrázek 2.1: Viditelnost karet na herńı ploše

2.2 Tahy a stř́ıdáńı hráč̊u

Hráči se v Bangu stř́ıdaj́ı po taźıch. Jakmile se hráč rozhodne ukončit sv̊uj
tah, pokračuje hráč po jeho levici.

Hráč má možnost ve svém tahu hrát karty, které vyžaduj́ı reakce os-
tatńıch hráč̊u. Např́ıklad když hráč A zahraje kartu Bang! na hráče B, tento
hráč se muśı rozhodnout, zda zahraje kartu Vedle a nebo si ubere život.
Existuj́ı i karty, které vyžaduj́ı reakci všech hráč̊u. Př́ıkladem budiž karta
Indiáni, po jejimž zahráńı muśı každý hráč zahrát kartu Bang! (zastřelit
si svého indiána) a nebo si ubrat život. V tomto př́ıpadě pravidla nespeci-
fikuj́ı pořad́ı, kdy maj́ı jednotliv́ı hráči reagovat a při běžné hře

”
na živo“ se

většinou reaguje v náhodném pořad́ı.
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Abychom mohli popsat momentálńı stav hry, je d̊uležité si pamatovat,
který hráč je na tahu. V př́ıpadě zahráńı karet, které vyžaduj́ı reakci hráče si
také muśıme pamatovat, od kterého hráče v daný moment očekáváme reakci.
V př́ıpadě karet, které vyžaduj́ı reakci od v́ıce hráč̊u nastává problém.

Pokud bychom chtěli umožnit hráč̊um reagovat v libovolném pořad́ı,
museli bychom si pamatovat množinu hráč̊u, od kterých očekáváme reakci.
Postupně jak by hráči reagovali bychom tyto hráče z množiny vyškrtávali.
Toto řešeńı se na prvńı pohled zdá velmi dobré — nakonec by přece nejv́ıc
odpov́ıdalo běžným hrám

”
na živo“, nicméně pod́ıvejme se ještě na daľśı

řešeńı.
Jakmile bude zahrána karta, která vyžaduje reakci v́ıce hráč̊u, můžeme se

těchto hráč̊u zeptat po jednom ve směru hry. Toto řešeńı má jednu výhodu,
která na prvńı pohled neńı tolik patrná. Pořad́ı reakćı hráč̊u totiž neńı
nezanedbatelné (např. pokud si hráči ĺıžou kartu na Barel) a pro některého
hráče může být výhodněǰśı zareagovat jako prvńı, nebo naopak jako posledńı.
To by mohlo hráče svádět k závoděńı, což u této hry neńı př́ılǐs vhodné.
Nakonec muśıme brát v úvahu, že hráči mohou hrát s pomalým připojeńım
a takto by mohli být znevýhodněni.

2.3 Problém zapomenut́ı vlastnosti

V běžných hrách (obzvláště mezi ne př́ılǐs zkušenými hráči) se často stává,
že nějaký hráč zapomene na svou vlastnost a nevyužije ji. Např́ıklad hráč
hraj́ıćı za Willyho Kida, ačkoli má možnost hrát neomezený počet Bang̊u
za kolo, zapomene na svou vlastnost a odhod́ı dva Bangy do odhazovaćıho
baĺıčku, ačkoli by je mohl použ́ıt k útoku na jistého nepř́ıtele.

U některých vlastnost́ı však vzniká problém, který se pokuśım ilustrovat
na následuj́ıćım př́ıkladu. Uvažme postavu Vulture Sam, jej́ıž vlastnost ji
dovoĺı źıskat všechny karty mrtvých hráč̊u. Při normálńı hře muśı hráč na
tuto vlastnost pamatovat a při smrti nějakého hráče se připomenout a tohoto
hráče požádat o karty. Pokud na to zapomene, umı́raj́ıćı hráč odhod́ı všechny
svoje karty do odhazovaćıho baĺıčku a hra pokračuje dál. Konkrétńı situace
by mohla vypadat následovně.

Hráč A zahraje Bang! na hráče B, který má posledńı život. Hráč B se
nemůže bránit, protože nemá kartu Vedle a proto umı́rá. Nyńı má hráč C
hraj́ıćı jako Vulture Sam právo uplatnit sv̊uj nárok, ale dř́ıv, než to stihne
udělat, hráč A pokračuje ve hře a nárok hráče C je nyńı promlčený. Objevuje
se zde stejný problém závoděńı hráč̊u jako v předchoźı sekci.
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Jedna z možnost́ı řešeńı tohoto problému je vložit do hry prodlevu, která
dá hráči C např́ıklad pět vteřin na využit́ı své vlastnosti. Problémem je,
že jakékoli pevně nastavené časové prodlevy mohou dělat v śıt’ových hrách
problémy. Klient může mı́t např́ıklad pomalé internetové spojeńı nebo třeba
pomalý poč́ıtač, na kterém se pomaleji animuj́ı pohyby karet, což by mu
nakonec bránilo ve využit́ı jeho vlastnosti.

Daľśı možné řešeńı je počkat na reakci hráče C. Ten by se mohl v klidu
rozhodnout, zda svou vlastnost použije či ne. Očividně toto neńı správné
řešeńı, protože jakmile se hráče zeptáme, jestli chce použ́ıt svou vlastnost,
musel by být hloupý, aby řekl ne.

Posledńı možné řešeńı je použ́ıvat vlastnosti trṕıćı t́ımto problémem au-
tomaticky. K tomuto řešeńı jsem se nakonec přiklonil.

2.4 Problém identifikace karet

Důležitým problémem ve hře je vyřešit zp̊usob identifikace karet. Server
bude muset pośılat klientu informace o pohybu karet a zároveň bude muset
umožnit klientu některé tyto karty použ́ıvat. Jedna z možnost́ı je pośılat
karty jako čtveřice (I, T,H, B), kde I je jednoznačný č́ıselný identifikátor
karty, T je typ karty, H je hodnost karty (2 – 10, J, Q, K, A) a B je barva
karty (piky, kř́ıže, káry, srdce).

Server muśı také zajistit, že se žádný klient nedozv́ı informace o kartách,
u kterých vid́ı pouze rub (ĺızaćı baĺıček, karty v rukou oponent̊u). V př́ıpadě
takových karet určitě nesmı́me pośılat informace T , H a B. Otázkou je,
zda můžeme pośılat informaci I. Pokud by klient potřeboval manipulovat
s touto kartou, jistě by se hodilo znát identifikátor karty. Např́ıklad kdyby
hráč zahrál kartu Panika za účelem vźıt oponentovi kartu z ruky, klient by
serveru poslal identifikátor karty Panika a identifikátor dané karty oponenta.

Jakmile však dovoĺıme klientovi znát identifikátory neznámých karet,
otv́ıráme t́ım prostor k podváděńı. Klient si tak může vytvořit mapováńı
známých karet a jejich identifikátor̊u a toto mapováńı pak použ́ıvat k odhalováńı
oponentových karet. Hráč – programátor by si pak mohl upravit klienta tak,
aby se mu skryté karty, jejichž identifikátory jsou již namapované, zobrazo-
valy odkrytě.

Jeden z možných zp̊usob̊u je použ́ıvat v́ıce identifikátor̊u a volit je tak,
aby nedocházelo k výše uvedeným problémům. Např́ıklad je možné zavést
dva typy identifikátor̊u — absolutńı identifikátory, které přǐrazuj́ı každé kartě
jedinečné č́ıslo a popisné identifikátory, které popisuj́ı, kde se karta nacháźı.
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Při odkazováńı na oponentovu kartu v ruce bychom pak mohli použ́ıt pouze
popisný identifikátor, který by např. ř́ıkal

”
druhá karta v rukou hráče B“.

Pokud si promysĺıme všechny př́ıpady, kdy je třeba odkazovat se na
neznámou kartu, zjist́ıme, že jich neńı mnoho. V podstatě se jedná pouze o
použit́ı karet Cat Balou nebo Panika na neznámou kartu v rukou oponenta.
Vezmeme-li v úvahu fakt, že karta z rukou oponenta se vyb́ırá náhodně (opo-
nent by si měl své karty zamı́chat, než nechá hráče vybrat kartu), můžeme
nechat skutečný výběr karty na serveru. Klient by pak pouze poslal, že ćılem
Cat Balou nebo Paniky je ruka hráče X. Touto metodou bychom mohli velmi
elegatně vyřešit problém identifikace neznámých karet.

13



Kapitola 3

Architektura

Základńım rozhodnut́ım implementace śıt’ové karetńı hry je rozděleńı povin-
nost́ı mezi klienta a server.

Jedna z možnost́ı je soustředit veškerou herńı logiku na server a klienta
navrhnout co nejjednodušeji. V takovém návrhu bude server kromě základńıch
úkol̊u spojených s obsluhou spojeńı a udržováńı stavu hry také zodpovědný
za kontrolu vstup̊u od jednotlivých klient̊u. Klient naopak bude rozumět
hře na velmi ńızké úrovni. Když pak bude cht́ıt hráč zahrát nějakou kartu,
klient pošle daný požadavek na server a až ten se rozhodne, jestli tato akce
neodporuje pravidl̊um.

Tento př́ıstup má několik výhod, ale také i pár nevýhod. Předevš́ım nám
umožńı implementovat pravidla pouze na jednom mı́stě a nemuśıme je tedy
psát dvakrát. Dále d́ıky toho, že klient nezná pravidla, je možné upravovat
(opravovat) pravidla pouze na severu bez nutnosti měnit klienta. Tento poz-
natek je velmi d̊uležitý v typickém śıt’ovém prostřed́ı, kdy se při objeveńı
chyby v pravidlech pouze oprav́ı a překompiluje server.

Hlavńı nevýhodou je pak zvýšené množstv́ı přenášených dat a vyšš́ı zátěž
serveru. Jedná se však o malé navýšeńı, a proto je možné ho zanedbat.

3.1 Obecné koncepty

3.1.1 Komunikačńı protokol

Komunikačńı protokol jsem se rozhodl postavit na základě obecného jazyka
XML. Narozd́ıl od binárńıch protokol̊u použit́ı čistě textového protokolu
netrṕı problémy s nejednotnou reprezentaćı dat (např. problém r̊uzné endi-
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anity) a také umožňuje pohodlné laděńı. Použit́ı XML má zase výhodu v
automatické validaci přij́ımaných dat pomoćı XML Sceme nebo Relax NG.

Bezespornou výhodou binárńıho protokolu je menš́ı množstv́ı přenášených
dat, než je tomu u textového protokolu. Nicméně tato výhoda je zaned-
batelná, protože velikost informaćı, které je nutné pośılat, je relativně malá.

Po navázáńı spojeńı pošle klient serveru hlavičku XML dokumentu a
otv́ıraćı stream element. Server odpov́ı stejně. V tomto okamžiku má každá
strana vytvořený jeden vstupńı a jeden výstupńı proud a komunikace prob́ıhá
do doby, než jedna strana pošle uzav́ıraćı stream element.

Komunikace prob́ıhá pomoćı pośıláńı top level element̊u, zvaných stanza.
Protokol rozlǐsuje tři druhy stanzy.

Prvńı je stanza query, která slouž́ı k dotazovańı se. Klient použ́ıvá tuto
stanzu např́ıklad k zjǐstěńı informaćı o serveru. Nejprve pošle stanzu query

s atributem type="get" a jedinečným identifikátorem id="1" a dovnitř za-
baĺı konkrétńı požadavek. Server tento požadavek zpracuje a vrát́ı výsledek
zabalený opět do stanzy query s atributem type="result" a se stejným
identifikátorem, jaký měl požadavek.

Daľśı typ stanzy je action. Tuto stanzu použ́ıvá klient k pośıláńı všech
typ̊u akćı, at’ už se jedná o založeńı nové hry, připojeńı se ke hře, nebo
zahráńı karty.

Posledńı typ stanzy je event, který použ́ıvá server k informováńı klienta
o událostech které nastaly.

3.1.2 Identifikace hráč̊u

Pro identifikaci hráč̊u použijeme celoč́ıselné identifikátory. Č́ıslo 0 z̊ustane
rezervované pro speciálńı př́ıpady (neplatný hráč, žádný hráč).

3.1.3 Identifikace karet

Jednotlivé karty budou identifikovány také pomoćı celoč́ıselných identifikátor̊u.
Č́ıslo 0 z̊ustane rezervované pro hráči neznámou kartu. Jak jsem již rozebral
v sekci 2.4, neznámé karty nemuśı mı́t identifikátory, protože je lze určit
pomoćı kapsy, ve které se nacháźı. Kapsy jsou popsány v sekci 3.1.4.
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3.1.4 Kapsy

Pro reprezentaci umı́stěńı karet si pomůžeme zavedeńım kapes (angl. pock-
ets). Kapsou budeme rozumět jakoukoli oblast herńı plochy, kde se můžou
shromažd’ovat karty. Některé kapsy jsou společné a některé kapsy jsou vlastněny
konkrétńım hráčem. Mezi společné kapsy patř́ı ĺızaćı baĺıček, odhazovaćı
baĺıček a výběr. Kapsa obsahuj́ıćı karty v rukou hráče (dále jen ruka) a kapsa
obsahuj́ıćı vyložené karty před hráčem (dále jen st̊ul) jsou kapsy vlastněné
konkrétńımi hráči.

Libovolná kapsa lze jednoznačně určit dvojićı (T,H), kde T je typ kapsy
a H je identifikátor hráče. Identifikátor hráče má význam pouze v př́ıpadě
kapes vlastněných hráčem (ruka, st̊ul).

Každá hraćı karta ve hře nálež́ı v jednom okamžiku právě do jedné kapsy
a na pořad́ı karet v rámci jedné kapsy nezálež́ı. Výjimku tvoř́ı kapsy ĺızaćı
baĺıček a odhazovaćı baĺıček, kde jsou karty uspořádané. V př́ıpadě těchto
kapes se však vždy pracuje pouze s vrchńı kartou a tedy lze z pohledu klienta
tyto dvě kapsy chápat jako kapsy velikosti jedna.

3.1.5 Herńı stavy a kontext hry

Pr̊uběh hry je provázen přechodem mezi r̊uznými herńımi stavy (viz obrázek
3.1). Kontext hry je reprezentován trojićı (S,C, R), kde S je aktuálńı herńı
stav, C je identifikátor hráče na tahu a R je identifikátor dotazovaného hráče.

Po rozdáńı karet hra zač́ıná ve stavu fáze 1 a C i R je nastaveno na hráče,
který zahajuje hru (šerif). Hráč si ĺızne dvě karty a přesune se po šipce 1. do
stavu fáze 2. V př́ıpadě, že má hráč před sebou kartu Dynamit nebo Vězeńı,
muśı před ĺıznut́ım karet otočit vrchńı kartu baĺıčku, č́ımž ověř́ı efekt dané
karty (přesun po šipce 2.).

Hráč ve fázi 2 může zahrát některé karty z ruky. Pokud zahraje kartu,
která vyžaduje reakci ostatńıch hráč̊u (Bang!, Emporio, aj.), přejde se po
šipce 3. do stavu reakce a R se nastav́ı na ćılového hráče. V př́ıpadě, že byla
zahrána karta, vyžaduj́ıćı reakci pouze jednoho hráče, vrát́ıme se šipkou 4.
do stavu fáze 2 a nastav́ıme R = C. V př́ıpadě, že byla zahrána karta
vyžaduj́ıćı reakci v́ıce hráč̊u, p̊ujdeme po šipce 5. a nastav́ıme R na daľśıho
reaguj́ıćıho hráče. Po reakci posledńıho hráče se vrát́ıme šipkou 4. do stavu
fáze 2 a nastav́ıme R = C.

Jakmile se hráč ve fázi 2 rozhodne ukončit sv̊uj tah, přesuneme se po
šipce 6. do fáze 3. Pokud má hráč v́ıce karet než je jeho počet život̊u, muśı
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Obrázek 3.1: Diagram herńıch stav̊u

odhodit přebytečné karty (šipka 7.). V opačném př́ıpadě se pokračuje po
šipce 8., C a R se nastav́ı na následuj́ıćıho hráče a zač́ıná nový tah.

Je d̊uležité uvědomit si, že hráč, který je aktuálně na tahu může ve svém
tahu zemř́ıt, např. pokud má smůlu při ĺıznut́ı na Dynamit nebo pokud
prohraje Duel. V těchto př́ıpadech se hra z libovolného stavu přesune po
šipce 8. do fáze 1 a pokračuje daľśı hráč.

3.2 Server

Server je program, který se spravuje připojené klienty a prob́ıhaj́ıćı hry.

3.2.1 Klient

Klient je z pohledu serveru entita, se kterou server komunikuje pomoćı komu-
nikačńıho protokolu. Server se stará o obsluhu některých požadavk̊u klienta.
Jedná se o požadavky o vytvořeńı hry a připojeńı se ke hře. Jakmile se klient
připoj́ı do hry jako hráč, bere na sebe roli ovladače hráče.
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3.2.2 Vytvářeńı her

Každý klient má možnost vytvořit novou hru. Při vytvářeńı nové hry má
pak možnost nastavit některé parametry hry, jako je název a popis hry,
minimálńı a maximálńı počet hráč̊u, počet AI1 a také se může rozhodnout,
zda si přeje po spuštěńı hry zamı́chat pozice hráč̊u.

Nav́ıc lze každá hra zabezpečit heslem. Každý klient, který se chce připojit
k dané hře, pak muśı znát dané heslo.

Po vytvořeńı hry se čeká na připojeńı hráč̊u. Jakmile se ve hře nacháźı
dostatek hráč̊u k spuštěńı hry (dáno parametrem

”
minimálńı počet hráč̊u“),

tv̊urce hry může tuto hru odstartovat, č́ımž se zaháj́ı rozdáváńı karet.

3.2.3 Hráč

Jakmile se klient připoj́ı do hry, vytvoř́ı se nový hráč a jako jeho ovladač
se nastav́ı onen klient. Hráči ovládáni umělou inteligenćı se vytvoř́ı podle
nastaveńı parametru hry ihned po vytvořeńı hry. Pokud se klient ještě před
spuštěńım hry rozhodne opustit hru, j́ım ovládaný hráč se odstrańı. Ovšem
pokud by klient opustil hru po spuštěńı hry, pouze se odpoj́ı ovladač hráče.
K hráči se pak může připojit jiný klient (pokud zná heslo).

3.2.4 Vytvářeńı hráč̊u

Hráč se vytvoř́ı připojeńım klienta do hry. Pro zjednodušeńı se hráč vytvoř́ı
také při založeńı hry a tento zakládaj́ıćı hráč je v roli tv̊urce hry. Při vytvářeńı
hráče je třeba zadat jméno hráče. Volitelně je možné zadat heslo hráče. Toto
heslo slouž́ı k opětovnému připojeńı se k hráči, např́ıklad po výpadku spo-
jeńı se serverem. Pouze klient, který zadá správné heslo, se může připojit k
tomuto hráči.

3.2.5 Pr̊uběh hry

Před spuštěńım hry se hráč̊um náhodně rozděĺı role a každému hráči se
přiděĺı jedna postava. Dále se připrav́ı baĺıček karet, zamı́chá se a začnou se
rozdávat karty.

1Artifical Intelligence - hráči ovládáńı umělou inteligenćı
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3.3 Klient

Po připojeńı klienta k serveru může uživatel bud’ vytvořit novou hru a nebo
se připojit do již existuj́ıćı hry. Pokud se rozhodne pro vytvořeńı nové hry,
stává se automaticky tv̊urcem hry a rozhoduje kdy bude hra spuštěna. Jak-
mile se připoj́ı dostatek hráč̊u, tv̊urce hry může odstartovat hru.

3.3.1 Pohyb karet

Veškerý pohyb karet ve hře je př́ımo ovládán serverem, který pośılá klient̊um
události o pohybu karet. Každá tato událost je tvořená trojićı (karta, zdro-
jová kapsa, ćılová kapsa). Karta je pak reprezentovaná čtveřićı (I, T,H, B)
(v př́ıpadě neznámé karty je karta nulová — všechny položky čtveřice jsou
nulové) a kapsy jsou jednoznačně určeny typem kapsy a identifikátorem
vlastńıka kapsy (v př́ıpadě sd́ılených kapes je to 0).

Takto definovaná událost je schopna reprezentovat téměř libovolný pohyb
karty v Bangu. Existuje pouze jediný př́ıpad, kdy je třeba tuto strukturu
rozš́ı̌rit.

V př́ıpadě že zdrojovou kapsou je odhazovaćı baĺıček, klient nev́ı (nemuśı
si pamatovat) jaká karta lež́ı pod vrchńı kartou, která se bude hýbat. Klient
by si tuto informaci mohl pamatovat, ale jelikož bychom mohli teoreticky
odeb́ırat karty z odhazovaćıho baĺıčku donekonečna (dokud tam nějaká karta
bude), klient by si tak musel ukládat celý odhazovaćı baĺıček a také by musel
správně interpretovat přesunut́ı karet z odhazovaćıho baĺıčku do ĺızaćıho
baĺıčku v př́ıpadě, že v ĺızaćım baĺıčku dojdou karty. Tyto komplikace na
straně klienta by mohly vést ke ztrátě synchronizace, kdy by si klient myslel,
že je na vrcholu odhazovaćıho baĺıčku jiná karta, než ve skutečnosti je.

Danou strukturu doplńıme o ještě jednu kartu, která se použije pouze
v př́ıpadě, kdy zdrojová kapsa bude odhazovaćı baĺıček a bude značit nový
vrchol odhazovaćıho baĺıčku. V př́ıpadě, že tato karta bude nulová, znamená
to, že odhazovaćı baĺıček bude prázdný.

3.3.2 Změna počtu život̊u

V př́ıpadě, že dojde k změně počtu život̊u hráče, klienti jsou o tom infor-
mováńı skrze událost o změně život̊u. Tato událost obsahuje identifikátor
klienta a nový počet život̊u.
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3.3.3 Změna kontextu hry

Jakmile dojde ke změně kontextu hry, server informuje všechny klienty zasláńım
nového kontextu. Klient na základě aktuálńıho kontextu vizuálně označuje
hráče na tahu a dotazovaného hráče. Pokud je klient sám dotazovaným
hráčem, umožńı uživateli provádět herńı akce.

3.3.4 Herńı akce

Klientská aplikace poskytuje uživateli rozhrańı pro vykonáváńı herńıch akćı.
Klient by měl pośılat serveru herńı akce pouze, pokud je daný hráč speci-
fikován jako dotazovaný hráč v kontextu hry. Pokud neńı odeslaná herńı akce
platná (např. pokud akce odporuje pravidl̊um nebo neńı daný hráč na tahu),
server takovou akci ignoruje. Z tohoto d̊uvodu klient nikdy sám po odesláńı
herńı akce neměńı stav hry, ale vždy čeká na danou událost od serveru.

Klient může odeśılat tyto herńı akce:

• DrawCard - hráč si ĺızne 2 karty

• PlayCard - hráč zahraje danou kartu

• PlayCard (s ćılovým hráčem) - hráč zahraje danou kartu s ćılovým
hráčem

• PlayCard (s ćılovou kartou) - hráč zahraje danou kartu s ćılovou kartou

• UseAbility - hráč použije svou vlastnost

• UseAbility (s ćılovým hráčem) - hráč použije svou vlastnost

• UseAbility (s ćılovými kartami) - hráč použije svou vlastnost

• Turn - hráč ukonč́ı sv̊uj tah

• Pass - hráč se rozhodne nereagovat na efekt karty na něj zahrané

• Discard - hráč odhod́ı svou kartu do odkládaćıho baĺıčku
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Kapitola 4

Implementace

KBang je implementován v objektově orientovaném jazyce C++ a použ́ıvá
převážně prostředky knihovny Qt4. Projekt je rozdělený do tř́ı podprojekt̊u:

• common — knihovna se společným kódem pro server i client

• server — serverová aplikace

• client — klientská aplikace

4.1 Knihovna Qt4

Knihovna Qt1 je multiplatformńı knihovna pro vytvářeńı (nejen) aplikaćı s
grafickým uživatelským rozhrańım. Vyv́ıj́ı ji norská společnost Qt Software
(dř́ıve Trolltech), která je od léta 2008 vlastněna finskou firmou Nokia. Kni-
hovna je vydávána v několika edićıch pod r̊uznými licencemi. Pro vývoj svo-
bodného softwaru/open source je k dispozici edice Qt Open Source Edition
licencována pod licencemi, které vycháźı z GNU/GPL2 a GNU/LGPL3.

Knihovna Qt4 byla vydána v roce 2005 jako nástupce knihovny Qt3. Tato
verze přinesla mnoho změn a stala se tak zpětně nekompatibilńı s jej́ı starš́ı
verźı. Pro vývojáře znamená použit́ı knihovny Qt4 značné zjednodušeńı
vývoje software. Knihovna jde až tak daleko, že se snaž́ı rozš́ı̌rit v jistých
ohledech omezenou funkcionalitu jazyka C++. Zavád́ı tak prostředky jako
signály a sloty, Qt RTTI 4 nebo třeba metaobjekty. Tyto pomůcky jsou v

1Vyslovováno jako anglické slovo ”cute“ - roztomilý
2GNU General Public Licence
3GNU Lesser General Public Licence
4Run-Time Type Identificaion
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C++ realizovatelné pouze pomoćı generováńı kódu. Knihovna Qt4 přicháźı
s tzv. kompilátorem metaobjek̊u (Meta Object Compiler), který se stará o
převod těchto vyšš́ıch prostředk̊u do standardńıho C++.

Dále poskytuje Qt knihovna nástroje, které konkuruj́ı standardńı STL
knihovně. Často se jedná o vylepšeńı př́ıslušných protěǰsk̊u z STL. Např́ıklad
tř́ıda QString oproti běžnému stringu ze standardńı knihovny poskytuje im-
plicitńı sd́ıleńı (copy-on-write) a podporu Unicode. V neposledńı řadě posky-
tuje Qt multiplatformńı rozhráńı pro použit́ı vláken.

Důvodem k použit́ı Qt4 v projektu byla předevš́ım ona multiplatformnost
této knihovny. Jakožto uživatel minoritńıho operačńıho systému nemůžu
očekávat, že by mohlo doj́ıt k větš́ımu rozš́ı̌reńı hry bez možnosti hrát ji
na majoritńıch operačńıch systémech a architekturách. Daľśı bezespornou
výhodou je skutečnost, že knihovna je nyńı zaštit’ována úspěšnou společnost́ı,
což má vliv na budoućı vývoj této knihovny.

4.2 Common

Knihovna se společným kódem obsahuje předevš́ım společný Parser, který
implementuje komunikačńı protokol. Dále pak obsahuje tř́ıdu Config, která
slouž́ı k nač́ıtáńı a ukládáńı konfiguračńıch soubor̊u.

4.2.1 Parser

Tř́ıda Parser poskytuje společný parser jak pro klientskou aplikaci, tak pro
server. Každý pak použ́ıvá pouze část jej́ıho rozhráńı. Po vytvořeńı sock-
etu pak každý účastńık připoj́ı na socket parser. Pro odeśıláńı zpráv se
volaj́ı jednotlivé metody parseru a pro př́ıjem zpráv je třeba připojit signály
parseru na př́ıslušné sloty. Parser pak dává vědet o př́ıchoźıch zprávách po-
moćı signál̊u, jejichž zavoláńı pak zavolá připojené obslužné metody.

Jelikož mohou jednotlivé zprávy přicházet fragmentovaně, parser je zod-
povědný za jejich spojováńı a př́ıslušný signál se zavolá až tehdy, když je
přij́ımaná zpráva kompletńı.

V hlavičkovém souboru parser/parserstructs.h jsou nav́ıc definovány
pomocné struktury pro reprezentaci pośılaných informaćı. Např. struktura
PublicPlayerData slouž́ı k reprezentaci veřejných informaćı o hráči. Pokud
chce server např́ıklad poslat klientu informaci, že se do hry připojil nový
hráč, nejprve vytvoř́ı novou instanci PublicPlayerData a nastav́ı ji podle in-
formaćı o hráči. Nakonec zavolá na parseru metodu eventPlayerJoinedGame
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(const PublicPlayerData&), což zajist́ı odesláńı daných informaćı klien-
tovi.

Parser na straně klienta pak př́ıjme zprávu, identifikuje ji a vytvoř́ı po-
dle ńı nový objekt PublicPlayerData. Tento objekt je pak pomoćı signálu
sigEventPlayerJoinedGame(const PublicPlayerData&) poslán do př́ıslušné
obslužné metody klienta.

Tř́ıda Parser tvoř́ı tedy adaptér mezi herńımi strukturami a herńım pro-
tokolem. Pokud by v budoucnu došlo ke změně protokolu (např. na binárńı
protokol), bylo by potřeba pouze změnit implementaci parseru — kód klienta
i serveru by z̊ustal nezměněn.

4.2.2 Config

Tř́ıda Config se stará o ukládáńı r̊uzných nastaveńı do konfiguračńıho souboru.
Tato tř́ıda je implementována jako singleton a jej́ı jediná instance je př́ıstupná
přes statickou metodu Config::instance(). Při jej́ı konstrukci (která je
odložena až do momentu prvńıho použit́ı tř́ıdy) se automaticky načte kon-
figuračńı soubor a v př́ıpadě, že tento soubor neexistuje, nastav́ı se výchoźı
hodnoty.

Tř́ıda pak poskytuje metody na čteńı a zápis jednotlivých položek. Položky
v konfiguračńım souboru jsou bud’ textové řetězce nebo seznamy textových
řetězc̊u. Všechny tyto položky jsou nav́ıc seskupovány do skupin. Pro načteńı
položky je tedy potřeba zadat kromě jej́ıho jména i jméno skupiny, ve které
se nacháźı. Pro pohodlný př́ıstup k č́ıselným parametr̊um nab́ıźı tř́ıda také
metody pro zápis a čteńı celoč́ıselných položek, které jsou implementovány
pomoćı přetypováńı z/na textový řetězec.

Po zápisu nových položek do Configu je třeba uložit změny pomoćı
metody store().

Umı́stěńı konfiguračńıho souboru je závislé na použité platformě. V př́ıpadě
Unix-like systémů je to $HOME/.kbang/kbang.conf, na systémech Windows
je to typicky C:\Documents and Settings\$USERNAME\kbang\kbang.conf.
Soubor je ukládán v textovém formátu, tud́ıž neńı problém editovat ho
jednoduchým textovým editorem.

4.3 Server

Server, ačkoli může najednou obsluhovat v́ıce klient̊u a v́ıce her, je napsán
jako jednovláknová aplikace. Využ́ıvá se při tom systému událost́ı poskyto-
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vaných knihovnou Qt4. Jednotlivé akce na serveru prob́ıhaj́ı vždy v reakci
na př́ıchoźı zprávy z klient̊u. Server je tedy nutno implementovat tak, aby
veškeré metody byly neblokuj́ıćı.

Jako př́ıklad si uvedeme požadavek klienta o ĺıznut́ı karet, který je znázorněn
na obrázku 4.1. Jakmile přijde zpráva od klienta na server, probud́ı se Parser
(je zavolán ze smyčky událost́ı ř́ızené knihovnou Qt), rozpozná př́ıchoźı
zprávu a vyšle signál sigActionDrawCard(). Na tento signál je připojený
slot onActionDrawCard() ve tř́ıdě Client. Tato metoda se zavolá, zkon-
troluje, zda je klient připojený ke hře a pokud ano, zavolá metodu draw()

na instanci tř́ıdy PlayerCtrl, která požadavek propaguje dál do vnitřńıch
část́ı serveru. Nakonec v metodě playerDrawFromDeck() tř́ıdy GameTable

dojde ke změně stavu (dvě karty z vrcholu ĺızaćıho baĺıčku se přesunou do
rukou hráče) a k oznámeńı této události klient̊um.

Obrázek 4.1: Š́ı̌reńı požadavku o ĺıznut́ı karet uvnitř serveru

Po provedeńı každé reakce na př́ıchoźı zprávu z klienta se kontext pro-
gramu vždy vrát́ı do smyčky událost́ı a čeká na daľśı zprávy.

4.3.1 Tř́ıda GameServer

Tř́ıda GameServer je singleton, který představuje celý server. Stará se o
vytvářeńı a správu klient̊u (tř́ıda Client) a vytvářeńı a správu her (tř́ıda
Game). Jakmile přijde na server př́ıchoźı TCP spojeńı, tato tř́ıda vytvoř́ı
novou instanci tř́ıdy Client a předá ji socket. Tř́ıda Client se pak už sama
stará o spojeńı (připoj́ı na něj parser ...).
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4.3.2 Vnitřńı implementace hry

Tř́ıda Game představuje jednu hru. Tato tř́ıda se stará o vytvářeńı nových
hráču a o udržováńı seznamu hráč̊u. Jednotliv́ı hráči jsou reprezentováni
tř́ıdou Player, která se stará o veškeré atributy hráč̊u, jako je např́ıklad role
a charaktér hráče, karty v rukou a vyložené karty na stole a počet život̊u
hráče.

Tř́ıda GameCycle se stará o udržováńı kontextu hry. Tato tř́ıda kontroluje,
zda př́ıchoźı herńı akce neodporuje kontextu hry. V př́ıpadě platných akćı je
tato tř́ıda propaguje dále, bud’ voláńım metod konkrétńıch zahraných karet
a nebo př́ımo voláńım metod tř́ıdy GameTable.

Tř́ıda GameTable udržuje všechny tři sd́ılené kapsy — ĺızaćı baĺıček, od-
hazovaćı baĺıček a výběr. Kromě toho je to také jediná tř́ıda, která má právo
manipulovat s kartama. Při manipulaci s kartama tato tř́ıda automaticky
pośılá př́ıslušné herńı události (pomoćı tř́ıdy GameEventManager).

Tř́ıda GameEventManager se stará o š́ı̌reńı herńıch událost́ı. Tř́ıdy, im-
plementuj́ıćı rozhráńı abstraktńı tř́ıdy GameEventListener se mohou zareg-
istrovat k odběru herńıch událost́ı a tato tř́ıda jim pak tyto události pośılá.

Vnitřńı implementace hry je oddělena od okolńıho světa (ovladač̊u hráč̊u)
pomoćı fasády, která je tvořena tř́ıdami PublicGameView, PublicPlayerView,
PrivatePlayerView a PlayerCtrl. Vı́ce o této fasádě najdete v sekci 4.3.4.

4.3.3 Implementace karet

Funkce jednotlivých typ̊u karet jsou implementovány př́ımo v potomćıch
tř́ıdy PlayingCard. Tato tř́ıda se stará o udržeńı společných rys̊u všech karet
(identifikátor, znak, hodnost, ...) a zároveň poskytuje základńı rozhráńı pro
konkrétńı karty.

virtual void play();

virtual void play(Player* targetPlayer);

virtual void play(PlayingCard* targetCard);

Výchoźı implementace těchto metod vyvolá vyj́ımku BadUsageException.
Tř́ıdy konkrétńıch karet pak některé z těchto metod překryj́ı svými imple-
mentacemi.

Tř́ıda TableCard rozšǐruje tř́ıdu PlayingCard a slouž́ı jako nadtř́ıda pro
karty, které se daj́ı zahrát na st̊ul (karty s modrým okrajem). Poskytuje
metody registerPlayer() a unregisterPlayer(), které jsou zavolány v
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Obrázek 4.2: Tř́ıda Game a jej́ı okoĺı

momentě, kdy se karta objev́ı vyložená před hráčem (resp. kdy karta opust́ı
prostor před hráčem).

Tř́ıda ReactionCard rozšǐruje tř́ıdu PlayingCard a slouž́ı jako nadtř́ıda
pro karty, které po zahráńı očekávaj́ı reakci ostatńıch hráč̊u. Tř́ıda konkrétńı
karty použije metodu setResponseMode() tř́ıdy GameCycle, které kromě
ukazatele na sama sebe pošle i ukazatel na hráče, po němž žádá reakci. Jak-
mile daný hráč zareaguje, tř́ıda GameCycle zavolá na kartě jednu z následuj́ıćıch
metod, podle dané reakce.

virtual void respondPass();

virtual void respondCard(PlayingCard* targetCard);

Funkce některých karet jsou velmi podobné, a proto je občas několik
typ̊u karet sdruženo do jedné tř́ıdy. Např́ıklad všechny karty zbrańı jsou
implementovány ve tř́ıdě WeaponCard. Karty Mustang a Appaloosa jsou zase
implementovány ve tř́ıdě CardHorse.
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4.3.4 Ovladače hráče

Ovladače hráče jsou tř́ıdy, které ovládaj́ı připojeného hráče. Tohoto hráče
mohou ovládat samy (umělá inteligence) a nebo mohou delegovat tuto činnost
na jiné tř́ıdy. V projektu jsou zat́ım dva ovladače hráče - tř́ıda VoidAI a tř́ıda
Client.

Každý ovladač hráče muśı být schopen odeśılat herńı akce a přij́ımat
herńı události. K odeśıláńı herńıch akćı slouž́ı instance tř́ıdy PlayerCtrl,
kterou ovladač obdrž́ı jakmile se připoj́ı do hry. K př́ıjmu herńıch událost́ı
muśı ovladač implementovat rozhráńı tř́ıdy GameEventListener. Při připojováńı
se do hry odešle ukazatel na sama sebe a vnitřńı implementace hry se postará
o přihlášeńı k odběru herńıch událost́ı.

Nav́ıc maj́ı ovladače možnost samy si zjǐst’ovat informace o hře. K tomu
slouž́ı tř́ıda PublicGameView, která poskytuje veřejné informace o hře. Tato
tř́ıda také umožňuje źıskat pro každého hráče ve hře př́ıslušnou instanci tř́ıdy
PublicPlayerView. Skrze metody této tř́ıdy pak může ovladač zjǐst’ovat
veřejné informace jednotlivých hráč̊u.

V serveru ještě existuje tř́ıda GameLogger, která také implementuje rozhráńı
GameEventListener, ale nejedná se o ovladač. Tato tř́ıda pouze přij́ımá
herńı události a zapisuje je do log souboru. Aby log soubory mohly obsahovat
také neveřejné informace, tato tř́ıda je v GameEventManageru zaregistrovaná
jako supervizor, což j́ı umožńı źıskávat hernı́ události se soukromými údaji
(např. informace o ĺıznutých kartách).

4.4 Klient

Hlavńı okno klientské aplikace obsahuje kromě hlavńı nab́ıdky v horńı části
pouze hraćı plochu Bangu!. V levé spodńı části je oblast pro psańı zpráv
a v pravé spodńı části je prostor, kde se zobrazuj́ı herńı události (log) a
nebo lad́ıćı informace (XML). Dále jsou pak v okně rozmı́stěny oblasti pro
zobrazováńı jednotlivých hráč̊u. Celé toto okno je vizuálně vytvořeno pomoćı
aplikace Qt Designer.

4.4.1 Tř́ıda MainWindow

Tř́ıda MainWindow představuje hlavńı okno aplikace. Hlavńı okno má v horńı
části hlavńı nab́ıdku, skrze kterou se uživatel připojuje k serveru a vytvář́ı
nebo připojuje se ke hrám. Pro připojeńı se k serveru, vytvořeńı hry a
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připojeńı se ke hře jsou vytvořena dialogová okna (tř́ıdy ConnectToServerDialog,
CreateGameDialog a JoinGameDialog).

Tř́ıda MainWindow použ́ıvá instanci tř́ıdy ServerConnection ke komu-
nikaci se serverem. Tato tř́ıda na požádáńı vytvoř́ı spojeńı se serverem a v
př́ıpadě úspěchu nasad́ı na nově vzniknutý socket parser ze společné kni-
hovny (tř́ıda Parser).

Jakmile přijde událost ze serveru o vstupu do game módu (v reakci na
požadavek klienta o připojeńı se do hry), vytvoř́ı se nová instance tř́ıdy Game,
která existuje do doby, než přijde požadavek na opuštěńı game módu. In-
stance tř́ıdy Game dostane při inicializaci referenci na herńı widgety, které po
dobu svého života spravuje. Dostane také referenci na ServerConnection,
u které si zaregistruje př́ıjem herńıch událost́ı a dále ji použ́ıvá k odeśıláńı
herńıch akćı.

4.4.2 Tř́ıda Game

Tř́ıda Game se stará o zobrazováńı herńı plochy a stavu hry (skrze widgety,
které ji jsou delegovány) a také o odeśıláńı herńıch akćı. Během inicializace
tř́ıdy se vytvoř́ı GameEventHandler, který si zaregistruje přes referenci na
ServerConnection odběr herńıch událost́ı a stará se pak o řazeńı př́ıchoźıch
herńıch událost́ı do fronty a jejich postupné spouštěńı.

Dále se při inicializaci vytvoř́ı GameActionManager, který se stará o ob-
sluhu událost́ı myši nad herńımi widgety a o odeśıláńı herńıch akćı (skrze
ServerConnection) na server. Nakonec se provede inicializace všech herńıch
widget̊u.

Objekt tř́ıdy Game může nabývat tř́ı stav̊u. Stav NoInterface je výchoźı
stav po připojeńı do nerozehrané hry. V tomto stavu je středńı část okna
prázdná. Stav CreatorInterface je výchoźı stav po vytvořeńı hry. Je-li
Game v tomto stavu, uživatel vid́ı uprostřed okna tlač́ıtko slouž́ıćı k spuštěńı
hry. Nakonec stav GameInterface slouž́ı pro samotnou hru, kdy je na středu
ĺızaćı a odhazovaćı baĺıček a prostor pro kapsu výběr. Hra mězi těmito stavy
přecháźı v závislosti na přij́ımaných herńıch událostech ze serveru.

4.4.3 Herńı widgety

Tř́ıda Game spravuje po dobu svého života herńı widgety, delegované tř́ıdou
MainWindow a zároveň (ve stavu GameInterface) vytvář́ı tři widgety nové —
ĺızaćı baĺıček (tř́ıda DeckWidget), odhazovaćı baĺıček (tř́ıda GraveyardWidget)
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Obrázek 4.3: Tř́ıda MainWindow

a kapsa výběr (tř́ıda CardListWidget). Mezi delegovanými widgety jsou wid-
gety všech hráč̊u (tř́ıda LocalPlayerWidget pro lokálńıho hráče a tř́ıda
OpponentWidget pro oponenty). Každý z těchto widget̊u obsahuje kapsu
ruka, kapsu st̊ul a widget CharacterWidget, který slouž́ı k zobrazeńı postavy
hráče a k poč́ıtáńı život̊u. Propojeńı herńıch widget̊u je zobrazeno na obrázku
4.4.

4.4.4 Herńı události

O obsluhu herńıch událost́ı se stará tř́ıda GameEventHandler a GameEventQueue.
GameEventHandler nejprve při inicializaci zaregistruje všechny konkrétńı
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Obrázek 4.4: Tř́ıda Game a herńı widgety

typy herńıch událost́ı a inicializuje frontu událost́ı - GameEventQueue. Jak-
mile přijde ze serveru nová herńı událost, GameEventHandler vytvoř́ı př́ıslušného
potomka GameEvent a vlož́ı ho do fronty událost́ı.

Fronta událost́ı postupně odeb́ırá události a spoušt́ı je zavoláńım jejich
metody run(). Zároveň si připoj́ı jejich signál SIGNAL(finished(GameEvent*))
na sv̊uj slot SLOT(onGameEventFinished(GameEvent*)). T́ımto zp̊usobem
se GameEventQueue dozv́ı, že právě běž́ıćı herńı událost skončila a může
spustit daľśı událost ve frontě. Je možné také dočasně pozastavit spouštěńı
dosud čekaj́ıćıch událost́ı pomoćı metod pause() a resume().

Zavedeńı fronty herńıch událost́ı do programu má sv̊uj význam. Některé
události, jako třeba událost pohybu karty, jsou v klientu zobrazeny ani-
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Obrázek 4.5: Herńı události v klientu

movaně a tedy nějaký čas trvá, než se tyto události projev́ı. Pokud bychom
události neřadili do fronty, mohly by události od serveru přicházet rych-
leji, než bychom je stačili animovat a v lepš́ım př́ıpadě by uživatel viděl
změt’ karet ĺıtaj́ıćıch do všech směr̊u. Jakmile by přǐsla událost, která by
očekávala, že již byla provedena předešlá událost, ale ona předešlá událost
by se stále ještě animovala, pravděpodobně by došlo k pádu aplikace.

4.4.5 Animace pohybu karet

Animace pohybu karet je zajǐst’ována tř́ıdu CardMovementEvent. Po spuštěńı
události se podle informaćı obdržených od serveru vyhledá karta, která se
bude animovat. Součást́ı informace od serveru je i zdrojová kapsa a tedy
neńı problém kartu jednoznačně určit i v př́ıpadě, že se jedná o neznámou
kartu. Tř́ıda tuto kartu odstrańı z dané kapsy a urč́ı novou, ćılovou kapsu. Na
této kapse zavolá virtuálńı metodu newCardPosition(), která vraćı pozici
na kterou je třeba kartu umı́stit.

Tř́ıda nyńı zná zdrojovou (aktuálńı) i ćılovou pozici pro animaci po-
hybu karty a pomoćı klasického lineárńıho vzorce pro pohyb konstantńı
rychlost́ı provede animaci pohybu. Animace je implementována pomoćı tř́ıdy
QTimer. Abychom zajistili co nejplynuleǰśı pohyb, v každém zavoláńı timeru
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si zjist́ıme čas uplynulý od startu animace a ten pak použijeme k výpočtu
aktuálńı polohy karty. Pokud se některé z voláńı timeru lehce opozd́ı, karta
se jednoduše posune o větš́ı kus a uživatel nezaznamená trhaný pohyb.

Jakmile karta doputuje na svou ćılovou pozici, je vložena do ćılové kapsy,
která za ńı dále přeb́ırá zodpovědnost.

4.4.6 Správce herńıch akćı

O zachytáváńı akćı uživatele a generováńı př́ıslušných akćı pro server se
stará tř́ıda GameActionManager. Každá zobrazená karta (tř́ıda CardWidget)
a také každý PlayerWidget reaguj́ı na události myši voláńım př́ıslušných
metod GameActionManageru. Při hrańı některých karet je potřeba zadat
doplňuj́ıćı informaci, jako třeba ćılový hráč nebo ćılová karta. Uvnitř tř́ıdy
GameActionManager je jednoduchý stavový automat, který objekt přeṕıná
do stav̊u, kdy se očekává doplněńı ćılového hráče nebo karty. Jakmile je
zadána kompletńı herńı akce, je odeslána na server.

GameActionManager také reaguje na stisk pravého tlač́ıtka nad kartou.
Tato akce negeneruje žádnou herńı událost, ale provede zvětšeńı karty (po-
moćı tř́ıdy CardZoomWidget).
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Kapitola 5

Uživatelská dokumentace

5.1 Instalace

5.1.1 Windows XP/Vista 32 bit

KBang je pro Windows distribuován ve formě zip arch́ıvu. Tento arch́ıv
obsahuje kromě vlastńıch spustitelných soubor̊u pro klienta a server také
potřebnou grafiku karet a potřebné DLL soubory (včetně runtime knihovny
Qt4). Arch́ıv stač́ı rozbalit do libovolné složky a spustit jeden z exe soubor̊u.

5.1.2 Linux

Vzhledem k r̊uznorodosti linuxových systémů neexistuje jedno standardńı
řešeńı distribuce software. Z tohoto d̊uvodu je zat́ım potřeba na linuxu celý
projekt zkompilovat.

Před samotnou kompilaćı se ujistěte, že máte vhodný kompilátor (do-
poručuji aspoň gcc 4.1 ) a dev verzi knihovny Qt4 (minimálně ve verzi 4.4 1,
ale doporučuji verzi 4.5 a vyšš́ı). Pro kompilaci programů v linuxu je také
doporučována alespoň základńı úroveň práce s př́ıkazovou řádkou.

Pokud nemáte k dispozici zdrojové kódy aplikace, můžete je źıskat na
stránce projektu [4].

Samotnou kompilaci provedete vložeńım následuj́ıćıch př́ıkaz̊u do ter-
minálu:

$ cd kbang

1V této verzi se na některých systémech objevuj́ı problémy se sekanou animaćı pohybu
karet
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$ qmake kbang.pro

$ make

Nyńı by měly být vytvořeny binárky kbang-client a kbang-server,
které můžete spustit.

5.2 Server

Po spuštěńı serveru je vše připraveno pro připojeńı klient̊u. Se serverem
však lze dále pracovat pomoćı konzole. Do konzole můžete zadávat př́ıkazy
— některé z nich vyžaduj́ı zadáńı parametr̊u. Parametry př́ıkazu se ṕı̌śı za
př́ıkaz a odděluj́ı se mezerou. Následuje přehled př́ıkaz̊u z krátkým popisem.

Př́ıkaz Popis

help vyṕı̌se seznam všech př́ıkaz̊u včetně krátkého
popisu jejich funkce

quit ukonč́ı server
list-games vyṕı̌se seznam her na serveru
list-clients vyṕı̌se seznam klient̊u připojených k serveru
set-player-password umožńı nastavit heslo hráče; tento př́ıkaz

vyžaduje tři parametry: id hry, id hráče a
nové heslo

5.3 Klient

Ovládáńı KBangu je vesměs intuitivńı a uživatel, který dobře zná Bang!
by neměl mı́t problémy. Snad jediné části ovládáńı hry, se kterými maj́ı
zač́ınaj́ıćı hráči KBangu problém, jsou použ́ıváńı karet vyžaduj́ıćı

”
ĺıznut́ı“

(5.3.10) a použ́ıváńı vlastnost́ı (5.3.11).

5.3.1 Připojeńı se k serveru

Po spuštěńı klientské aplikace je třeba přihlásit se k serveru. Pomoćı volby
Connect to Server v nab́ıdce Game otevřete dialog pro výběr serveru. Pokud
jste KBang spustili poprvé, bude nab́ıdka server̊u obsahovat pouze jediný
server — alderan.cz. Tento server je určený pro veřejnost a doporučuji vám
hrát právě na něm. Pomoćı tlač́ıtek Add Server, Edit Server a Delete Server
můžete upravovat seznam server̊u. Tento seznam se po uzavřeńı dialogu
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Obrázek 5.1: KBang Klient

automaticky ulož́ı do konfiguračńıho souboru. Pro připojeńı vyberte server
ze seznamu a klikněte na tlač́ıtko Connect.

5.3.2 Založeńı hry

Po připojeńı ke hře máte bud’ možnost založit novou hru a nebo se připojit
k již založené hře. Pokud se rozhodnete pro založeńı hry, vyberte volbu
Create Game z nab́ıdky Game. Otevře se nové dialogové okno, ve kterém
můžete zadat parametry nové hry. Můžete zde nastavit jméno hry, omezit
minimálńı a maximálńı počet hráč̊u nebo nastavit počet poč́ıtačových hráč̊u.
Máte zde také možnost nastavit heslo pro připojuj́ıćı se hráče. Posledńı volba
umožňuje rozhodnout, zda budu hráči rozmı́stěńı okolo stolu podle pořad́ı,
v jakém se připojovali k serveru nebo zda budou hráči při spuštěńı hry
zamı́cháni.

Nakonec je zde ještě třeba vyplnit údaje o hráči. Můžete zde nastavit
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jméno a heslo hráče a taky avatár (malý obrázek hráče). Heslo slouž́ı k
opětovnému připojeńı se k hráči, např́ıklad v d̊usledku pádu připojeńı během
hry. Avatár nastav́ıte kliknut́ım na rámeček s textem Avatar. Objev́ı se di-
alog ve kterém vyberete soubor s obrázkem. Obrázek by měl mı́t čtvercový
formát, jinak dojde k deformaci obrázku. Nezálež́ı na velikosti, obrázek se
automaticky přeškáluje do správné velikosti.

Po nastaveńı všech parametr̊u vytvoř́ıte hru kliknut́ım na tlač́ıtko Create.

5.3.3 Připojeńı se do hry

Pokud se chcete připojit k již existuj́ıćı hře, vyberte volbu Join Game z
nab́ıdky Game. V levé části nově otevřeného dialogu uvid́ıte seznam všech
her, které právě prob́ıhaj́ı na serveru. Po kliknut́ı na jednu z her se objev́ı
v pravé části dialogu informace o dané hře, včetně seznamu hraj́ıćıch hráč̊u.
V pravé spodńı části se také vyskytuje oblast pro zadáńı informaćı o hráči.

Nejčastěji se nejsṕı̌s budete připojovat do ještě nespuštěných her. Takové
hry maj́ı ve sloupćı State napsáno Waiting. Chcete-li se připojit do takové
hry, klikněte na danou hru a v seznamu hráč̊u se ujistěte, že je vybraná
posledńı možnost Create new player. Tlač́ıtkem Play se připoj́ıte do hry.

Druhá možnost je připojit se do již rozehrané hry mı́sto hráče, který se
odpojil. V tomto př́ıpadě klikněte na danou hru a v seznamu hráč̊u vyberte
hráče, mı́sto kterého se chcete připojit. Hráči, na které se nelze připojit jsou
zobrazeńı šedou barvou a nelze je vybrat. Abyste mohli nahradit daného
hráče, je třeba vyplnit do pole Player Password stejné heslo, jaké zadal
p̊uvodńı uživatel při připojováńı se do hry. Poté klikněte na tlač́ıtko Play.

5.3.4 Zahájeńı hry

Po založeńı hry je třeba počkat na ostatńı hráče. Jakmile se připoj́ı dostatek
hráč̊u, zakladatel hry může kliknout na tlač́ıtko Start Game uprostřed herńı
plochy, č́ımž zaháj́ı hru.

5.3.5 Kontrola karty před ĺıznut́ım

Pokud má váš hráč před sebou vyloženou kartu Vězeńı nebo Dynamit, je
třeba před ĺıznut́ım si karet otočit vrchńı kartu z ĺızaćıho baĺıčku, která
rozhodne, zda se dostanete z vězeńı (popř. zda dynamit vybouchne či ne).
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Pro tento účel je třeba kliknout na onu vyloženou kartu. V př́ıpadě, že máte
před sebou obě karty, nejprve se kliká na Dynamit a poté na Vězeńı.

5.3.6 Ĺıznut́ı karty

Kliknut́ım na baĺıček karet si ĺıznete dvě karty. Některé postavy mohou
použ́ıt alternativńı zp̊usob ĺıznut́ı, určený jejich vlastnost́ı. Vı́ce o použ́ıváńı
vlastnosti najdete v sekci 5.3.11.

5.3.7 Hrańı karet

Kartu z ruky zahrajete jednoduše kliknut́ım na ni. V př́ıpadě, že se jedná o
kartu Bang!, Duel nebo Vězeńı, je třeba po kliknut́ı na kartu vybrat ćılového
hráče. V př́ıpadě karet Cat Balou a Panika muśıte vybrat ćılovou kartu.

5.3.8 Reakce

V př́ıpadě, že na vás byl zahrán Bang! (nebo jiná útočná karta) můžete se
bránit zahráńım karty Vedle (nebo jinou obranou kartou, dle pravidel). V
př́ıpadě, že nemáte, nebo nechcete zahrát Vedle, použijte tlač́ıtko P, č́ımž si
uberete život.

5.3.9 Výběr karet

V některých př́ıpadech hry (např. po zahráńı karty Hokynářstv́ı) dojde k
vyložeńı několika karet ve středńı části herńı plochy. Jakmile na vás přijde
řada, vyberte si kartu kliknut́ım na ni.

5.3.10 Použ́ıváńı karet vyžaduj́ıćı
”
ĺıznut́ı“

Pokud si potřebujete ĺıznout na efekt nějaké karty, klikněte na tuto kartu.
T́ımto zp̊usobem se např́ıklad použ́ıvá karta Barel.

5.3.11 Použ́ıváńı vlastnost́ı

Vlastnosti některých postav vyžaduj́ı aktivaci hráčem. U těchto postav ak-
tivujete vlastnost kliknut́ım na kartu postavy. V př́ıpadě postavy Jesse
Jones, která si může prvńı kartu ĺıznout z ruky libovolného hráče je po

37



kliknut́ı na postavu třeba vybrat ćılového hráče. Podobně při použit́ı vlast-
nosti postavy Sid Ketchum (odhod’ dvě karty z ruky a přidej si jeden život)
muśıte po kliknut́ı na kartu postavy vybrat dvě karty k odhozeńı.

5.3.12 Odhozeńı přebývaj́ıćıch karet

Na konci svého tahu nesmı́ mı́t žádný hráč v́ıce karet než je jeho počet život̊u.
Pokud tato podmı́nka neńı splněna, muśı hráč odhodit přebývaj́ıćı karty. V
tomto př́ıpadě klikněte na tlač́ıtko D a vyberte karty k odhozeńı. Jakmile
se naplńı uvedená podmı́nka, váš tah automaticky skonč́ı a pokračuje daľśı
hráč.

5.3.13 Ukončeńı tahu

V př́ıpadě, že chcete ukončit sv̊uj tah (a nemáte žádné přebývaj́ıćı karty),
klikněte na tlač́ıtko T.

5.3.14 Zvětšeńı karty

Aby se na obrazovku vešly všechny d̊uležité informace, karty jsou v klientu
docela malé. Stisknut́ım pravého tlač́ıtka myši nad kartou si můžete danou
kartu zvětšit.

5.4 Konfiguračńı soubor

Veškerá nastaveńı jak klienta tak serveru se ukládaj́ı do konfiguračńıho
souboru. Tento konfiguračńı soubor se (pokud neexistuje) sám vytvoř́ı po
prvńım spuštěńı klienta nebo serveru. Umı́stěńı souboru záviśı na operačńım
systému:

Windows: C:\Documents and Settings\$USERNAME\kbang\kbang.conf

Linux: $HOME/.kbang/kbang.conf

Konfiguračńı soubor je v textovém formátu, d́ıky čemuž jej lze edito-
vat běžným textovým editorem. Konfiguračńı soubor je rozdělen do skupin.
Každá skupina zač́ıná řádkem [jméno skupiny] a na následuj́ıćıch řádćıch
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je seznam položek. Položka může obsahovat bud’ textový řetězec nebo sez-
nam textových řetězc̊u. V př́ıpadě jednoduché položky má řádek tvar polozka=hodnota
a v př́ıpadě seznamů se jednotlivé prvky seznamů zapisuj́ı seznam[]=hodnota.

Takto vypadá výchoźı konfiguračńı soubor:

[network]

server_bind_ip=0.0.0.0

server_description=Default Description

server_name=KBang Server

server_port=6543

[player]

name=Player

password=

[server-list]

hostname[]=alderan.cz

port[]=6543
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Kapitola 6

Závěr

6.1 Budoucnost projektu

Vzhledem k vesměs pozitivńım reakćım lid́ı z diskuzńıho fóra na serveru
bang.cz jsem se rozhodl, že budu pokračovat ve vývoji projektu. Ode dne
co jsem na tomto fóru inzeroval prvńı hratelnou verzi KBangu se začly
objevovat žádosti o přidáńı té či oné funkcionality. Dokonce i já jsem při
každovečerńım

”
testováńı“ hry dostával nápady na vylepšeńı, jejichž real-

izaci jsem musel odložit, abych stihl dokončit projekt včas.
Mezi nejv́ıce žádaná vylepšeńı patř́ı bezesporu možnost zobrazovat karty

větš́ı. Velikosti karet jsou pevně nastavené tak, aby se hlavńı okno vešlo na
monitor s rozlǐseńım 1024× 768. V dnešńı době jsou však mnohem častěǰśı
větš́ı rozlǐseńı, jako 1280×1024 a taky 1600×1200 již neńı výjimkou. Pokud
se hlavńı okno klienta na takových rozlǐseńıch maximalizuje, je v okně hodně
nevyužité plochy. Dı́ky faktu, že karty jsou škálovány na konkrétńı velikosti
až v klientu je možné karty škálovat dynamicky. Jedna z možnost́ı je umožnit
uživateli škálovat velikost karet pomoćı kombinace kláves (např. Ctrl + +

a Ctrl + - ). Jiná možnost je karty dynamicky škálovat při změně velikosti
okna.

Daľśı často zmiňované vylepšeńı je implementace oficiálńıch rozš́ı̌reńı.
Tento ćıl bych však sṕı̌se zařadil mezi dlouhodobé ćıle, jelikož bude možná
potřeba upravit architekturu aplikace.

Jelikož se nyńı hraje KBang výhradně na serveru alderan.cz, přemýšlel
jsem o vytvořeńı autentifikačńıho systému. Každý hráč by se potom mohl
volitelně zaregistrovat a hrát pod svým účtem. Na základě odehraných her
by se pak každému registrovanému uživateli vytvářela statistika, popř. by
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se mohl zobrazovat žebř́ıček hráč̊u. Jako úschovna dat by se mohl použ́ıvat
nějaký databázový systém a dokonce by mohlo existovat webové rozhrańı,
umožňuj́ıćı prohĺıžet statistiku v běžném webovém prohĺıžeči.

Dále je v budoucnu třeba věnovat čas umělé inteligenci. Současná umělá
inteligence je velmi hloupá a proto bude třeba napsat novou, lepš́ı. Také bych
rád napsal adaptér, který by převedl rozhrańı pro ovladače hráče do nějakého
jednoduchého skriptovaćıho jazyka. T́ımto krokem bych umožnil komukoli
s aspoň základńı znalosti programováńı napsat si svou vlastńı umělou in-
teligenci a dále bychom mohli uspořádat soutěž o nejlepš́ı umělou inteligenci.
Přihlášené umělé inteligence by pak svedli souboj v řekněme desetitiśıćıch
hrách a umělá inteligence s největš́ım skóre by byla začleněna do projektu.

Jedna s d̊uležitých věćı pro rozš́ı̌reńı KBangu je jednoduchá instalace.
Do budoucna bych rád přidal nějaký slušný windows instalátor a také bych
rád vytvářel baĺıčky pro předńı linuxové distribuce. Dlouhodobým ćılem by
pak bylo dostat se do oficiálńıch repozitář̊u linuxových distribućı.
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