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Uvod

Motivacia

Pri prevadzani spolocenskych hier do digitalnej podoby je nepraktické prevadzat
kazdt spolocenskii hru osobitne, najmé ked st si mnohé spoloc¢enské hry navzajom
podobné. Namiesto naprogramovania kazdej spolocenskej hry je efektivnejsie
urobit jeden univerzalny program pre viac hier. Vyhodou takéhoto programu je,
ze spolo¢né vlastnosti hier st naprogramované iba raz. OdliSujice sa pravidla
kazdej hry potom pouzivatelia Specifikuju zvlast pre kazdu hru v jej konfiguracnom
stubore. Takyto univerzalny program dokaze stubor s pravidlami spracovat a vytvorit
grafické pouzivatelské prostredie, v ktorom je mozné dani hru hrat.

Okrem toho, ze tento pristup je efektivny, umoznuje pouzivatelom rychlo
doplitat do programu dalsie hry bez znalosti programovania. Na pridanie novej hry
staci len vytvorit konfigura¢ny stubor, v ktorom popisu pravidla. Tymto spdsobom
mozu pouzivatelia okrem priddvania a modifikovania uz existujucich hier vytvarat
aj svoje vlastné nové hry.

Ciel

Zamerali sme sa na skupinu hier, ktort sme nazvali hry hrané na mape zloZenej
zo Stvorcekov, ktoré maju tieto spoloc¢né vlastnosti:

hracia plocha je zlozena z dielikov v tvare Stvorca

kazdy dielik obsahuje cesty spajajuce rozne strany dieliku

hraci ovladaju figiurky, ktoré sa pohybuji po tychto cestach

hraci sa striedaju po tahoch

dieliky je mozné otacat, posivat a pridavat

dieliky mézu hraci drzat na ruke

Prikladmi takychto hier si napriklad: Amazing Labyrinth, Tsuro, Snakes and Lad-
ders a Mice in a maze.

Nasim cielom pre tuto bakalarsku pracu bolo:

- navrhnat pouzivatelsky privetiva strukturu konfigura¢nych stiborov na popi-
sovanie pravidiel hier nami zvoleného typu

- naprogramovat univerzalny program — interpreter — schopny tieto subory
spracovat a na zaklade nich vytvorit dant hru

- vyvtorit uzivatelské rozhranie, v ktorom je mozné dané hry hrat

- vytvorit ukazkové konfiguracné stbory s pravidlami pre hry
Amazing Labyrinth, Tsuro, Snakes and Ladders a Mice in a maze
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Struktira prace

V prvej kapitole rozoberieme predpoklady prace — podrobne popiseme typ hier,
ktory sme si zvolili a popiSseme uz existujiice moznosti hrania tychto spolocenskych
hier na pocitaci. V druhej kapitole popiseme, ¢o je vysledkom nasej prace a aké
ma limity. Tretia kapitola obsahuje opis toho, ako sa ovladaji hry v nasej aplikacii.
V stvrtej kapitole je navod pre pouzivatelov, ako vytvarat vlastné hry pomocou
vytvaranie konfigura¢nych siborov s pravidlami. V piatej kapitole uvedieme, aké
rozhodnutia sme pri implementacii programu urobili a aké problémy sme riesili.
Posledna siesta kapitola popisuje, ako je struktirovany samotny program a ako
sme implementovali jeho najdolezitejsie casti.



1 Predpoklady

V tejto kapitole najprv vSeobecne popiseme, aké s moznosti pri prevadzani
hier do digitalnej podoby, a ktoré z tychto moznosti boli zvolené pri uz existujtcich
programoch na hranie spolocenskych hier. Nasledne podrobne popiSeme typ hier,
na ktory sme sa zamerali a uvedieme pravidla konkrétnych hier, na ktorych budeme
demonstrovat schopnosti nasho programu.

1.1 Hranie spolocenskych hier na pocitaci

Digitalne verzie spoloc¢enskych hier umoznuju pouzivatelom hrat hry bez vlast-
nenia fyzickej verzie tychto hier. Tiez mézu umoznovat hrat spolu hru Iudom, ktori
sa nenachédzaji na jednom mieste. Dalsou vyhodou digitalnych spolo¢enskych
hier je, ze automatizuji niektoré tikony, ktoré by inak museli hraci robit manualne,
ako je napriklad priprava hry a pocitanie skére. Zaroven tieto verzie mozu davat
pozor na dodrziavanie pravidiel a nedovolif hracom robif neplatné tahy. Tato
funkcia zabranuje podvadzaniu, ale aj neimyselnym poruseniam pravidiel.

Pre popis toho, ako je digitalna spolocenska hra implementovana sme si vybrali
dve kritéria. Prvym kritériom je, ¢i vSetci hraci na hru vyuzivaju to isté
zariadenie — lokdlny multiplayer, alebo hra kazdy na svojom zariadeni — online
multiplayer. Druhym kritériom je, ¢i hra kontroluje dodrziavanie pravidiel, tie
sme nazvali striktné, alebo dovoluji hracom robit akékolvek fahy, tie sme nazvali
sandboxové.

1.1.1 Lokalny a online multiplayer
Lokalny multiplayer

Digitalne spoloc¢enské hry, ktoré maju lokalny multiplayer sa hraji na jednom
zariadeni. Toto je vhodné pre fahové spolocenské hry — hréci sa striedaju pri
zariadeni, podla toho, kto je prave na tahu. Lokalny multiplayer tiez funguje dobre,
ked je vacsina dodlezitych prvkov hry zdielanych medzi hra¢mi, napriklad ak st
vSetky figurky na jednej spolo¢nej ploche. To dovoluje vsetkym hracom sledovat
stav hry a premyslat nad svojim dalsim fahom, aj ked nie st prave na tahu. Ak
je v hre vela prvkov, ktoré st relevantné len pre jedného hraca, je zobrazovanie
hry nepraktické. V takom pripade je jedna moznost zobrazovat len informacie,
ktoré sa tykaju hraca na tahu. To vSak znamena, Ze hraci, ktori nie su prave
na tahu nevidia pre nich relevantné ¢asti hry. Druhou moznostou je zobrazovat
informacie tykajuce sa vsetkych hracov zaroven, ¢o je vSak neprehladné, najméa
na zariadeniach s mensim displejom. Vyhodou lokalneho multiplayeru oproti online
multiplayeru je, ze hra nepotrebuje pripojenie k sieti.

Online multiplayer

Digitalnu spolocenskt hru s online multiplayerom hra kazdy hrac¢ na svojom
vlastnom zariadeni. Zariadenia vSetkych hracov su pripojené k sieti a komunikuju
spolu. To znamend, Ze hraci nemusia byt fyzicky spolu, ¢o je velka vyhoda
oproti lokdlnemu multiplayeru. Vlastné zariadenie zaroven dovoluje hre zobrazovat



kazdému hracovi iba informécie, ktorého sa ho tykaji. Zaroven to umoznuje, aby
hraci mali tajné informacie, ktoré ostatni hraci nevidia. Prikladom st napriklad
karty na ruke. Nevyhodou online multiplayeru je, ze problémy so siefou mézu hru
spravit nehratelnou.

1.1.2 Striktné a sandboxové hry
Sktriktné hry

Striktné implementacie hier dovoluji hracovi vykonat iba akcie, ktoré si v
stulade s pravidlami. Tieto ,legdlne® tahy si véicsinou zvyraznené, ¢o hracom
zjednodusuje hranie, najmé pri hrach so zlozitymi pravidlami. Tiez to predchédza
chybam, kedy hrac¢ porusi pravidla nevedome. Takéto hry tiez zvykni pomahat
hracom pri vykonavani zlozitejsich akcii, ktoré by napriklad vyzadovali pocitanie
alebo zohladnovanie mnozstva informéacii. Typickymi prikladmi st automatické
pocitanie skore, automatické aktualizovanie stavu hry a miesanie kariet, ¢o by
inak hraci museli robif manuélne.

Sandboxové hry

Hry so sandboxovou implementaciou poskytuju pouzivatelom prostredie, v kto-
rom moézu hybat figirkami, hadzat kockami, vykladat karty a podobne bez
akychkolvek obmedzeni. Ide o prevedenie blizke fyzickym verzidm spolocenskych
hier. Program poskytuje vsetko potrebné na hranie, ale do hrania nijako nezasa-
huje. V takejto implementacii musia hraci vSetko robit manualne, ale zdroven maju
moznost nehraf striktne podla pravidiel a upravit si ich podla svojich preferencii.

1.1.3 Existujice implementacie

Medzi najznamejsie platformy umoznujice hranie roéznych digitalnych spolo-
¢enskych hier patria Tabletop Simulator, Board Game Arena a Tabletopia.

Tabletop Simulator

Tabletop Simulator je aplikéacia, ktora spada do nami definovanych kategorii on-
line multiplayer a sandbox. Ide vlastne o fyzikalnu simulaciu stola so spolocenskou
hrou, s ktorou mozu hraci lubovolne interagovat. Mozu zdvihat a posuvat figurky,
vykladat karty na stol, hadzat kockami a podobne. Pouzivatelia maji moznost do
hry pridavat nimi vytvorené modely hracich dielikov, ¢im mézu vytvarat vlastné
hry. Taktiez mézu do simuldcie pridavat nové funkcie pomocou skriptov v jazyku
Lua. [1]

Board Game Arena

Board Game Arena je podla nasho delenia striktna online multiplayer platforma
dostupna z internetového prehliadacu. Hry st vykreslované v 2D, platforma
kontroluje platnost tahov, zvyraziiuje mozné tahy a automatizuje zdlhavé manudlne
ukony. Pouzivatelia nemoézu vytvarat svoje vlastné hry, ale moézu sa pridat do
timu developerov a implementovat spolocensku hru, na ktoru ziskala platforma
licenciu. Hry su vyvijané pomocou PHP, SQL, HTML, CSS a Javascriptu. [2]



Tabletopia

Tabletopia je podobne ako Tabletop Simulator sandboxova online multiplayer
platforma. Podobne ako Tabletop Simulator funguje ako fyzikdlna simulécia. Na
rozdiel od Tabletop Simulatoru sa Tabletopia da pouzivat priamo z interneto-
vého prehliadacu. Hry je mozné vytvarat pomocou vyrabania novych dielikov.
Tie sa vytvaraji pomocou nahravania textir na poskytnuté objekty, ako su karty
a kocky. [3]

1.2 Spolocenské hry hrané na potencialne po-
hyblivych stvorcekoch

1.2.1 Vseobecny popis

Typ hier, ktoré budeme implementovat sme nazvali Spolocenské hry hrané
na mape zloZenej z potencialne pohyblivych stvorcovich dielikoch. Ide o fahové
strategické spolocenské hry, ktoré si Specidlne tym, ze hraci plan nie je stale rov-
naky, ale je zlozeny z viacerych dielikov, ktoré moézu hraci otacat, premiestnovat a
pridavat. Menenie hracieho planu dava hra¢om mnoho moznosti ako dosiahnut
svoj ciel. Takéto hry teda hracom mozu prinasat pocity riesenia hlavolamu, kde sa
snazia najst optimalnu zmenu hracej plochy. Premiestiiovanie dielikov mozu hraci
vyuzit nielen vo svoj prospech, ale aj ako sposob prekazenia planov protihracov.
Hréac¢ teda na svojom tahu musi rozmyslat, ako jednym fahom c¢o najviac pomoct
sebe a zaroven uskodit ostatnym. Pri planovani musi hrac¢ ratat s menenim plochy
ostatnymi hra¢mi v nasledujtcich kolach. Neustdle menenie sa hracej plochy ntti
hracov improvizovat a adaptovat svoje plany na aktualny stav mapy. Nepredvi-
datelnost a vysoka miera interakcie medzi hra¢mi robi tieto hry zaujimavymi a
zabavnymi.

V tychto hrach kazdy hrac ovlada prave jednu figirku. Figturky sa pohybuja
medzi dielikmi po cestickach — prepojeniach niektorych stran stvorcového dieliku.
V niektorych hrach je rozliSované okrem toho, ktoré strany cesta spaja aj kde
presne na strane je spojenie. V takom pripade moze napriklad okrem dielika ktory
ma navzajom prepojené tri strany, existovat aj dielik, ktory ma tiez prepojené
tri strany, ale na kazdej strane st dve cesty, ktoré nie st navzdjom spojené (vid
obrézok [L.1)).

Dieliky hracej plochy mozu mat Specidlne efekty, ako je napriklad presun
hracov alebo dokonca ich eliminaciu z hry. V takej hre hra¢ vyhra vtedy, ak
zostane poslednym hracom. V inych hrach sa na vyhru hrac¢ potrebuje dostat
na nejaky konkrétny dielik alebo pozbierat zadané predmety z hracej plochy.

1.2.2 Mozné akcie

Hra¢ na tahu moéze podla pravidiel hry vykonat niektoré z akcii: Pohyb,
Pohyb vsetkijch, Posunutie stlpca/riadku dielikov, Pridanie dielika na plochu alebo
Vymenenie dielika z plochy.



Pohyb

Hrac¢ posunie svoju figurku z dielika, na ktorom sa prave nachadza na iny dielik
s nim prepojenym cestickami. V niektorych hrach je tento pohyb neobmedzeny
a je mozné sa presunut na Iubovolny dielik, na ktory vedie cesta. V inych hrach
je vzdialenost, o ktori sa hra¢ moéze posuniuf obmedzend alebo urc¢end hodom
kockou. Taktiez moze byt v pravidlach dané, ze hraci sa mézu pohybovaf len
smerom vpred po cestickdch a nemdzu sa vracat.

Pohyb vsetkych

Vsetci hraci sa musia posunit smerom dopredu az na koniec cesticky, na ktorej
sa prave nachadzaju.

Posunutie stipca/riadku dielikov

Pokial je cela stvorcova mapa zaplnena dielikmi, niektoré hry dovoluju hracom
posunit cely riadok alebo stipec dielikov. Napriklad pokial hra¢ posunie riadok
dielikov doprava, dielik z prvého stipca sa posunie do druhého stlpca, dielik
z druhého stipca sa posunie do tretieho stipca a tak dalej. Dielik v poslednom
stlpci sa vysunie von z hracej plochy a v prvom stlpci zostane prazdne miesto
(vid obrazok . Analogicky to funguje pre postivanie stipcov. Prazdne miesto,
ktoré vznikne po posunuti je podla pravidiel zaplnené dielikom, ktory bol bud
vysunuty z hracej plochy, alebo dielikom z vrchu kopy. Pokial sa na dieliku, ktory
bol vysunuty nachadzala figirka, figirka sa presunie na dielik, ktory bol doplneny
na prazdne miesto na druhej strane riadka alebo stipca. V pripade posunutia
riadku doprava sa teda figuirka z posledného stlpca postvaného riadka presunie
do prvého stipca toho istého riadka. Pravidld hry mozu Specifikovat, ktoré riadky
a stlpce mozu a nemozu byt postvané.

Pridanie dieliku na plochu

Hra¢ moze na prazdne miesto na ploche (bez dieliku) pridat novy dielik. Ten
moze byt bud z vrchu kopy dielikov, alebo z ruky hraca. Pokial je z ruky, hrac si
namiesto pridaného dielika potiahne z kopy novy dielik. Hra¢ moze pred pridanim
dielik Tubovolne natoc¢it. Pravidla niektorych hier vyzadujt, aby bol novy dielik
pridany tak, aby jednou zo svojich cesti¢iek predlZil cestu, na ktorej sa hra¢ prave
nachddza (vid obrézok [L.3).

Vymenenie dielika

Hrac¢ odoberie dielik z hracej plochy a vymeni ho s dielikom z ruky alebo
z kopy. Pravidla zakazuji vymenit dielik, na ktorom sa nachadza figirka nejakého
hraca. Taktiez mozu specifikovat konkrétne dieliky, ktoré nemozu byt vymenené.
Tato akcia moze prevratit dieliky, ktoré su skryté — otocené zadnou stranou bez
cesticiek hore. Skryty dielik je odobraty z hracej plochy a nahradeny dielikom
otoc¢enym stranou s cestickami hore.



Obrazek 1.1 Dielik s jednou (vlavo) a s dvomi cestami (vpravo) na kazdej strane.

Obrazek 1.2 Pred (vlavo) a po (vpravo) posunuti druhého riadku smerom doprava.

) )
—/ —/

Obrazek 1.3 Spravne (vlavo) a nespréavne (vpravo) pridanie dielika tak, aby predizil
cestu s hrd¢om (reprezentovany kruhom).



1.2.3 Pravidla vzorovych hier

Uvedieme struc¢né zhrnutie pravidiel pre ukazkové hry, ktoré spadaji do nami
definovanej skupiny hier hranych na mape zlozenej zo stvorcekov.

Amazing labyrinth

V tejto hre ma kazdy hrac¢ kdpku kartic¢iek s roznymi objektami, ktoré musi
najst. Tieto objekty sa nachddzaji na dielikoch na hracej ploche. Zvifazi hrac,
ktory ako prvy navstivi vsetky objekty na jeho kartickdch a nésledne sa vrati
na dielik, na ktorom zacinal. Vzdy na zaciatku fahu musi hra¢ zmenit hraciu plochu
posunutim jedného riadka alebo stipca dielikov. Hracia plocha je celd zaplnend
dielikmi a jeden dielik je vzdy navyse, mimo hracieho planu. Tymto dielikom sa
zapltia prazdne miesto po postivan{ a vysunuty dielik zostava mimo hracej plochy.
V dalsom fahu on zaplni prazdne miesto vzniknuté pri postvani. Postivanim si
hrac snazi vytvorit cestu k predmetu, ktory prave hlada. Po posivani moze hrac
posuntt svoju figirku po vytvorenych cestach ako daleko chce. Ak sa dostane
na dielik s predmetom, ktory hlada, zoberie si so svojej kopky dalsiu karticku
s hladanym predmetom. Ak uz na kopke neméa dalsiu kartu, nasiel vsetky svoje
predmety a k vitazstvu mu uz zostava sa len dostat na dielik, na ktorom zacinal.

Tsuro

Cielom hry je zostat poslednym hracom v hre. Hraci zac¢inaji na okraji prazdnej
hracej plochy. Kazdy hra¢ ma na ruke tri dieliky. Vzdy ked je hra¢ na tahu, musi
prilozenim nového dielika predlzit cestu, na ktorej sa nachddza jeho figirka.
Nésledne si na ruku potiahne novy dielik z kopy. Po pridani dielika musia vsetci
hraci musia posunut svoje figirky az na koniec ciest, na ktorych sa nachadzaju.
Pokial sa figirka nejakého hraca tymto dostane mimo hracej plochy, je dany hrac
vyradeny z hry. Hraci sa teda pridavanim dielikov na plochu snazia vytvorit také
cesty, ktoré ich udrzia na hracej ploche a ostatnych hracov dovediit mimo plochy.

Mice in a maze

Hraci v tejto hre predstavujui mysi, ktoré sa snazia zo stredu hracej plochy
doniest syr do svojho hniezda. Na zaciatku kazdého fahu musi hra¢ posuntut svoju
figirku po ceste, na ktorej sa nachadza az po jej koniec — slept ulicku, stred
plochy so syrom, alebo hniezdo na kraji plochy. Pokial sa posunie na stredny
dielik so syrmi, jeden polozi na svoju figirku a snazi sa ho doniest do svojho
hniezda. Nezavisle od toho, do ktorého hniezda ho cesta dovedie, odovzdé syr
vlastnikovi hniezda. Hracia plocha tiez obsahuje ,spolocné hniezda“, ktoré patria
dvom hracom, medzi ktorych hniezdami sa spolo¢né hniezdo nachéddza. Hra zacina
so vSetkymi dielikmi oto¢enymi rubom (zadnou stranou) hore. Na takto otocené
dieliky hraci nemdzu vstupovat. V druhej faze tahu, po pohybe, moze hra¢ vymenit
dielik pred nim alebo za nim na ceste za dielik na jeho ruke. Po vymene je novy
dielik otoceny licom (prednou stranou) hore. Hra konc¢i, ked bol vsetok syr odneseny
do hniezd. Vyhrava hrac¢, ktory ma v svojich hniezdach najviac syra.



Snakes and ladders

Ide o jednoducht hru, v ktorej sa hracia plocha nemeni. Napriek tomu spliia
podmienky na to, aby sme ju mohli implementovat nasim programom. Hracia
plocha je tvorend jedinou cestou od startu po ciel. Kazdy hrac¢ na svojom fahu
hodi §tandardnou hracou kockou a posunie sa (ak mdze) o hodené pocet dielikov
smerom k cielu. Pokial hrac¢ skonci na jednom zo Specidlnych dielikov so zaciatkom
rebrika, posunie sa po rebriku na dielik blizsie k cielu, na ktorom rebrik konci. Ak
sa dostane na dielik s hlavou hadom, posunie sa po nom na dielik dalej od ciela,
na ktorom ma had svoj chvost. Vyhrava hraé¢, ktory sa ako prvy dostane na cielovy
dielik na konci cesty.



2 Vysledok prace a jej limity

V tejto kapitole popiSeme, ¢o vsetko sme v nasej praci implementovali — aké
st schopnosti nasho programu a kde mé svoje limity. Taktiez nasu aplikaciu
porovname s uz existujucimi platformami na hranie spoloc¢enskych hier popisanych

v sekeii [L1.3]

2.1 Vysledok

Podla nasho delenia zo sekcie |1.1| sme vytvorili hru, ktora je lokalna a
striktnd — hra sa na jednom pocitaci a dovoluje len tahy v stlade s pravidlami.
Nas program umoznuje hrat spolocenské hry z rodiny hier hranych na potencidlne
pohyblivych stvoréekoch popisanej v sekcii [I.2.1] Pravidla aktudlne hranej hry
program nacitava zo suborov vo formate JSON. Ide o forméat, ktory ma pevne
stanovenu struktiru (popisant v sekcii , ¢ize je jednoduché pre program ho
spracovaf. Zaroven je vsak format JSON citatelny pre Iudi, ¢o znamena, ze takyto
subor s pravidlami dokaze vytvorit aj bezny pouzivatel.

Na ukéazku funkénosti programu sme vytvorili siibory s pravidlami hier Ama-
zing labyrinth, Tsuro, Mice in a maze a Snakes and ladders. Tieto hry nie su
nasim vytvorom a nevlastnime ich autorské prava. V tejto praci si pouzivané len
na ucely demonstracie schopnosti nasho programu.

Pouzivatelia mézu v subore s pravidlami nastavit, ktoré akcie a v akom po-
radi hrac¢i vykondvaji. Dalej mozu pre kazda akciu Specifikovat jej

pravidld — vzdialenost pohybu, ako sa zapliia vzniknutd medzera pri posunoch
riadkov a stipcov, & sa dieliky priddvaju z ruky alebo z kopky, ako otocené dieliky
je mozné vymienat a podobne.

Pri hracej ploche mozu urcovat jej rozmery, ktoré riadky a stipce nemozno
postuvat a ktoré dieliky nie je mozné vymenif.

Pouzivatelia taktiez urcuju aké stvorcové dieliky budu v hre — kolko a akych
cesticiek na sebe budi mat a ¢i sa po vkroceni na ne aktivuju nejaké efekty.
Taktiez mozu nastavit zaciatocné pozicie stvorcovych dielikov a pripadne nechat
nezadané prazdne miesta na ploche vyplnit ndhodnymi dielikmi. Dieliky mdzu
obsahovat predmety, pri ktorych je mozné urcit, ¢i ich hraci mozu zobrat a v akom
mnozstve.

Urcit sa da aj kolko hracov hra bude maf, kde zacinaju a aké su ich ciele. Ciele
mozu byt taktiez nahodne priradené z pouzivatelom zadaného zoznamu cielov v
hre. Hraci mézu taktiez na ruke drzat nejaky pocet dielikov, ktory je tiez mozné
specifikovat.

Tiez je mozné Specifikovat, kedy hra skoné¢i — ¢i je to vtedy, ked niektory
hrac¢ splnil vSetky svoje ciele, zostal poslednym hracom v hre alebo vtedy, ked je
naplnend nejakd podmienka. Ak hra skonci naplnenim nejakej podmienky, vitazom
je hrac¢ s najvacsim poctom bodov. Cim hradi ziskavaji body pouzivatel tiez urcuje
v pravidlach.

Prehlad vSetkych moznosti pri vytvarani hier je v sekeii [4.2]

V porovnani s platformami Tabletop Simulator a Tabletopia je nasa hra striktna
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(vid. sekciu [1.1.2)) — vynucuje dodrziavanie pravidiel a zvyraznuje mozné tahy.
Platforma Board Game Arena je taktiez striktna, ale na rozdiel od nasej aplikacie
neumoznuje vytvaranie lubovolnych vlastnych hier.

2.2 Limity

Pouzivatelia pri vytvarani pravidiel maju len obmedzeny pocet moznosti pre
nastavenia, ktoré nie su ¢iselné — napriklad nie je mozné mat v svojej hre akciu,
ktora nie je jedna z akcii Pohyb, Pohyb vsetkych, Posunutie stl})ca/riadku dielikov,
Pridanie dielika na plochu a Vymenenie dielika z plochy. Kombinaciu réznych
nastaveni moézu pouzivatelia vytvorit mnozstvo réznych hier, ale nie je mozné
pridavat nové druhy akcii, efektov dielikov, cielov hracov, podmienok koncov hry
a podobne cez subory s pravidlami. To je mozné dosiahnut len upravenim kédu
programu.

Sposob, akym funguju pravidla tiez znemoziuje mat rozne pravidla pre roznych
hracov. Hraci mozu zac¢inaf na roznych miestach a mat rézne ciele, ale vsetky
ostatné pravidla su aplikované rovnako na vsetkych hracov.

Nakolko hranie prebieha lokalne na jednom pocitaci, nie je mozné aby hraci
mali nejaké skryté informéacie. V tejto rodine hier sa to tyka len dielikov, ktoré
hrac¢i v niektorych hrach drzia na ruke. Tie nie je mozné na jednom monitore
ukézat hracovi na tahu bez toho, aby ich nevideli aj zvysni hraci. Skryté informacie
vsak nehraju v hrach tohto typu velkt rolu.

Nakolko priprava hry prebieha presne podla pravidiel nac¢itanych zo siboru,
hra az na moznost nadhodného rozmiestnenia dielikov zac¢ina vzdy rovnako. Nie je
teda mozné, aby si napriklad na zaciatku hry hraci zvolili, kde chect
zacinat — zaciatoCna pozicia hracov je pevne dana v pravidlach.

Uzivatelské rozhranie je tiez pevne dané a nie je ho mozné menif. Zmenit, ako
sa vykresluju hraci a dieliky, alebo kde a aké informacie sa zobrazuji nie je mozné
bez upravenia kodu.

Existujtice implementacie platforiem na hranie spolo¢enskych hier Tabletop
Simulator, Tabletopia a Board Game Arena umoznuju hrat vacsie mnozstvo
spolocenskych hier, nakolko nie sii obmedzené len na jeden ich typ. Zaroven
na rozdiel od naseho programu umoznuju hranie online.



3 Pouzivatelska dokumentacia

Téato kapitola obsahuje navod, ako nasu aplikaciu spustit a ako ju ovladat.

3.1 Spustenie

Program je urceny pre operacny systém Windows. Po stiahnuti a rozbaleni pri-
loZzeného priec¢inku BoardgameIntepreter.zip otvorte podprie¢inok App a v nom
spustite sibor BoardgameIntepreter.exe .

3.2 Ovladanie

3.2.1 Uzivatelské rozhranie
Hlavné menu

Po spusteni programu sa zobrazi hlavné menu, z ktorého je mozné spustit
pripravené ukazky hier alebo spustit vlastni hru pouzivatela (vid obrézok.
Konkrétna hra sa spusta klikniutim Tavym tla¢idlom mysSi na biely obdlznik
s textom ,,Play“ nasledovany nazvom pripravenej hry alebo s textom ,,Play Your
Own Game“ pre spustenie pouzivatelom vytvorenej hry. Navod ako vytvarat hry
vlastnymi pravidlami je v kapitole [d] Pokial program narazi pri nac¢itani pravidiel
na zle zadané pravidla, v spodnej casti obrazovky sa zobrazi chybové hlasenie
popisujuca chybu v stibore s pravidlami. Pokial prebehne nacitanie pravidiel bez
problémov, spusti sa samotna hra.

Stav hry

Kazda hra je vykreslena v Stvorcovej mriezke. Vonkajsie Stvorce, teda prvé
a posledné stlpce a riadky st pouzivané na zobrazovanie informacii o stave hry.
Zvysok — vnitorné stvoréeky — predstavuje samotni hraciu dosku (vid obrézok|3.2)).

V Tavom hornom rohu je informécia o tom, ktory hrac¢ je prave na fahu.
Pod textom Current player: je farebny kruh vo farbe aktualneho hraca.

V Tavom dolnom rohu pod textom Current action: je informéacia, ktori akciu
hra¢ prave vykonava. Pokial sa na dant akciu vztahuju nejaké pravidla (napriklad
obmedzend vzdialenost pohybu), je tu taktiez uvedend.

V pravom hornom rohu je vypisany aktudlny ciel hraca, pokial hrac¢ nejaky ma.
Ciel hraca moze byt dostat sa na dielik na danych siradniciach (stipce a riadky
su ¢islované od nuly odhora a zlava), pozbierat urcity pocet predmetov alebo sa
dostat na dielik s nejakym konkrétnym predmetom. V pripade, ze hra¢ neméa
zadané Specifické ciele, je uvedeny ciel byt poslednym hracom v hre, alebo ziskat
¢o najviac bodov. Body rozhoduju o vitazovi, pokial hra mé nejakd podmienku
na ukoncenie hry.

Pokial nejaka hra vyuziva kopku nepouzitych dielikov (napriklad sa z nej prida-
vaju dieliky na plochu), vrchny dielik z kopky je zobrazeny v pravom dolnom rohu.
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Mosny's Tile Based Board Game Intepreter

Play Amazing Labyrinth
Play Tsuro
Play Snakes and Ladders
Play Mice in a Maze

Play your own game

Obrazek 3.1 Hlavné menu.
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Obrazek 3.2 Grafické pouzivatelské rozhranie hry.



Ak ma hrac nejaké dieliky na ruke a aktualna akcia ich vyuziva, st zobrazené
v spodnom riadku.

Hracia doska

Cesty na dielikoch st zobrazované ako jednoduché ¢iary spajajice rozne strany
dielika. Pokial sa 2 cesty krizuji, neznamena to, ze si prepojené. Ak mé teda dielik
jednou ¢iarou (cestou) spojent horni a spodni stranu a druhou cestou spojent
lavia a prava stranu, nie je mozné sa dostat napriklad z lavej strany na hornt.
Dielik, ktory dovoluje prechadzat medzi lubovolnymi stranami ma priame ciary
spajajuce kazdé 2 strany (vid obrazok .

Pokial je dielik otoceny zadnou stranou hore, je vykresleny ako Sedy stvorec.
Pokial je miesto na ploche prazdne, je vykreslené ako prazdny biely Stvorec.

Na dielikoch, ktoré na sebe maju nejaké predmety su vypisané ich nazvy a
pripadne ich mnozstvo, pokial je na dieliku viac predmetov toho istého druhu.

Efekty, ktoré maju dieliky st vykreslované rézne, podla druhu efektu. Po-
kial dielik posiela hracov na iny dielik, program vykresli sipku od tohto cielika
po cielovy dielik. Dieliky, ktoré eliminuji hraca po vstipeni na ne su preciarknuté
¢ervenym krizom. Dieliky, na ktoré hrac¢i nosia predmety (vicsinou za to ziskavaji
body) maji na sebe text Collected:. Po prineseni predmetov na takyto dielik na
nom pribudne text hovoriaci, aké predmety a v akom pocte boli prinesené. Efekty,
ktoré posielaji hraca na jeho pociatocénu poziciu, spésobuji vynechanie kola a
poslanie jeho predmetov prec¢ su vSetky vykreslené ako modry kriz cez dielik,
nakolko st pouzivané spolu na jednom dieliku.

Hraci s vykresleni ako farebné kruhy na dielikoch. Nie st vykreslovani na
strede cesty, ale vzdy sa nachadzaji na jednej jej strane. Toto ma vyznam, pokial
hraci nemaju dovolené sa vracat a musia ist po ceste stale dopredu — znadci to,
ktorym smerom hrac¢ ide. Hrac¢ sa nachéddza vzdy na tej strane cesty a dielika,
z ktorej prisiel. Pohybom dopredu prejde celt cestu na dieliku a vyjde z neho na
opacnej strane ako zacal svoj pohyb. Pokial sa teda hra¢ pohybuje po ceste cez
dieliky zlava doprava, svoj pohyb vzdy ukon¢i na lavej strane dielika.

Pokial hra¢ ma nejaky predmet, je zobrazeny na jeho farebnom kruhu ako
mensi ¢ierny kruh v jeho strede.

3.2.2 Vykonavanie akcii
Pohyb

Pokial je aktudlna akcia Pohyb (Move), si zelenym okrajom zvyraznené dieliky,
na ktoré sa hra¢ moze pohnut. Kliknutim lavého tlac¢idla mysi na takyto dielik
sa hra¢ nan posunie. Pokial Ziaden dielik nie je zvyrazneny, hra¢ nema ziadne
moznosti na pohyb a kliknutie lavym tlacidlom mysi na lubovolné miesto spusti
dalsiu akciu v poradi.

Pohyb vsetkych

Akcia Pohyb vsetkijch (Move all) je automaticky vykonand po kliknuti lavym
tlacidlom mysi kamkolvek. VSetci hraci budu posunuti smerom dopredu na koniec
cesty, na ktorej sa nachadzaju.



Posunutie riadka alebo stipca

Posunutie riadka alebo stlpca (Push row or column) hraé aktivuje kliknutim
Tavého tlacidla mysi na policko so Sipkou vedla riadku alebo stlpca, ktory chece
posuntt. Sipka ukazuje smer, ktorym sa stipec alebo riadok posunie. Pokial pri
stipci alebo riadku gipka nie je, nie je ho mozné posunut. Ak je v pravom dolnom
rohu (mimo hracej plochy) zobrazeny dielik, ide o dielik na vrchu kopy, ktory bude
pouzity na zaplnenie prazdneho miesta vzniknutého po postvani. Tento dielik je
pred postvanim mozné otacat kliknutim nan. Vysunuty dielik sa stane novym
dielikom na vrchu kopy.

Ak vrch kopy nie je zobrazeny, prazdne miesto bude zaplnené prave vysunutym
dielikom.

Pridanie dielika

Pridanie dielika (Add tile) umoznuje hracovi pridat dielik na prazdne miesto
na hracej doske. Pokial je v pravom dolnom rohu obrazovky zobrazeny dielik
z vrchu kopy, bude hrac¢ pridavat tento dielik. Kliknuti lavym tlac¢idlom mysi nan
je mozné ho este pred pridanim otocit do pozadovanej orientécie.

Pokial sa nepridavaju dieliky z kopy, ale z ruky hraca, dieliky ktoré hrac¢ drzi
by sa zobrazia v spodnom riadku. Dielik na ruke, ktory je aktudlne vybrany na
pridavanie je zvyrazneny zelenym okrajom. Kliknutie lavého tlacidla mysi na iny
dielik na ruke ho vyberie. Po opatovnom kliknuti na uz vybraty dielik z ruky je
ho mozné otacat.

Miesta, na ktoré je mozné dielik z kopky alebo z ruky pridaf, st zvyraznené
zelenym okrajom. Po kliknuti na takéto miesto lavym tlacidlom mysi sa toto
miesto vybrany dielik prida.

Vymena dielika

Pre vykonanie akcie Vgmeny dielika (Exchange tile) musi hra¢ vymenit dielik
z vrchu kopky alebo z ruky za dielik na ploche. Tak ako pri pridavani, ak je
zobrazeny dielik vpravo dole, vymiena sa za dielik z plochy za dielik z kopy. Ak je
zobrazena v spodnom riadku ruka hraca, vymeni sa dielik z plochy za dielik z ruky.
Dieliky z ruky sa vyberaji kliknutim na ne (vybrany je zvyrazneny). Otacat dielik
z kopky alebo vybrany dielik z ruky je mozné kliknutim nan lavym tlac¢idlom mysi.
Kliknutie na jeden z dielikov na hracej ploche, ktory je na okrajoch zvyrazneny
zelenou farbou ho vymeni. Pokial bol dielik na ploche otoceny zadnou stranou
hore, po vymeneni sa odhali a je oto¢eny prednou stranou hore.



Obréazek 3.3 Dielik s prepojenymi protilahlymi stranami (vlavo) a dielik s prepojenymi
vSetkymi stranami (vpravo).



4 Vytvaranie hier

V tejto kapitole vysvetlime, ako vytvarat vlastné hry. PopiSeme format JSON,
v ktorom si stibory, do ktorych sa pravidla zadavaju. Tiez uvedieme, akd maju
pravidla struktiru a aké moznosti pri ich vytvarani pouzivatelia maju.

Vlastnt hru moézu pouzivatelia vytvorit Specifikovanim jej pravidiel v stbore
rules. json v podprie¢inku App stiahnutej zlozky BoardgameIntepreter.zip.
Meno stiboru nie je mozné menit.

4.1 Format Json

Formét Json [4] je kolekciou péarov zlozenych z ndzvu a hodnoty. Stibor zacina
symbolom { a je ukonc¢eny symbolom }. Ndzov paru je textovy refazec uvedeny
v uvodzovkach. Za nim nasleduje dvojbodka a hodnota priradend k tomuto nazvu.
Péry st od seba oddelené ¢iarkou (posledny pér teda za sebou ¢iarku uz nema4).
Hodnota moze byt réznych typov: textovy retazec, ¢islo, boolean (pravdivostna
hodnota), zoznam alebo objekt.

Hodnota typu textového retazca je rovnako ako nazov text v ivodzovkach,
napriklad "name": "Dann" .

Cisla sa uvadzajt priamodiaro bez §pecidlnych symbolov, napriklad "age": 21 .

Boolean (pravdivostnd) hodnota sa uvadza ako text true alebo false bez
uvodzoviek, napriklad "alive": true .

Zoznam hodndt je viacero hodnét (retazec, ¢islo, boolean, ...) oddelenych ciar-

kami v hranatych zatvorkach, napr. "cities": ["Dunajska LuZn&d", "Praha"] .
Objekt je kolekcia parov ndzvu a hodnoty oddelenych ciarkami v zlozenych
zatvorkach, napriklad "author": {"name":"Dann", "age":21}.

4.2 Struktira a moznosti pravidiel

Pokial je niekde v pravidlach nutné specifikovat siradnice nejakého dielika,
teda &islo stipca a riadku, v ktorom sa nachéadza, zacinaju tieto ¢isla od nuly.
Stipce sa ¢sluju zlava doprava, riadky odhora dole. Stipec najviac vlavo mé teda
¢islo 0, takisto ako riadok tplne hore.

Pravidla specifikuju stranu dielika jednym velkym pismenom. Pismeno U ozna-
c¢uje hornu stranu dielika, pismeno D dolni stranu dielika, pismeno L lavia a
pismeno R pravi stranu dielika. Cesty na strane dielika sa oznacuju ¢islami, ktoré
rovnako ako ¢isla stipcov a riadkov zadinaji od nuly. Cesty na stranach sa ¢sluja
v smere hodinovych rucic¢iek. Napriklad, ak st na stranach dielikov dve cesty, tak
cesta na hornej strane vlavo méa c¢islo 0 a cesta vpravo mé ¢islo 1. Na spodnej
strane mé cesta vlavo ¢islo 1 a cesta vpravo ma ¢islo 0.

Pravidla sa urcuju nasledujicimi polami. Niektoré je potrebné vzdy v pravi-

dlach specifikovat, iné je mozné vynechat — tie pravidla potom budd automaticky
nastavené na ich predvolenid hodnotu.
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Pole turn_structure je zoznamom textovych retazcov, ktory specifikuje, aké
akcie a v akom poradi hrac¢ pocas svojho tahu vykond. Akcie si vykonavané v takom
poradi, v akom si zadané v zozname. Akcia pohybu sa zadava ako refazec move,
akcia pohyb vietkych ako moveAll, akcia posunutia stlpca alebo riadka ako push,
akcia pridania dieliku ako add a akcia vymenenia dieliku sa zadava ako exchange.
Pokial sa teda hrac¢ v svojom fahu najprv posunie a potom prida na plochu dielik,
v pravidlach to bude zadané ako "turn_structure": ["move", "add"] . Toto
pole je nutné Specifikovat.

Pole movement_type ma typ textového retazca a urcuje, ako sa mézu hraci
pohybovat. Moznost free dovoluje hracom sa posunit na Iubovolny dielik, ktory
je s hracom prepojeny cestou. Moznost forced nuti hraca sa posunit az na koniec
(pripadne jeden z koncov) cesty, na ktorej sa nachddza. Poslednd moznost dice
znamena, ze sa pohyb hracov bude riadit hodom kockou — hrac¢i sa musia posuniif
presne o taky pocet dielikov aky hodili na kocke. Najmensie a najvécsie ¢islo,
ktoré v tomto pripade moze na kocke padnuf urcuji polia min_move_distance a
max_move_distance. Pokial uzivatel toto pole vynecha, automaticky sa nastavi
na moznost free.

Ciselné pole min_move_distance Specifikuje, o aki minimélnu vzdialenost
(pocet dielikov) sa hra¢ musi posunif. Hodnota 1 napriklad znamend, Zze hraci
pri pohybe nemézu zostaf staf na mieste a musia sa posuntf aspon o 1 dielik.
Predvolend hodnota je 0. Pri nastaveni movement type na moznost dice toto
pole urcuje najmensie ¢islo, ktoré moze na kocke padnnt.

Ciselné pole max_move_distance dovoluje obmedzit maximalnu vzdialenost
(pocet dielikov), o ktort sa mo6zu hraci postuvat. Pohyb, ktory nemé maximalnu
vzdialenost sa Specifikuje nulou alebo lubovolnym zapornym ¢islom. Neobmedzeny
pohyb je predvolena moznost, ktora je nastavena, ak pouzivatel toto pole neuvedie.
Pri nastaveni movement_type na moznost dice toto pole urcuje najvacsie cislo,
ktoré moéze na kocke padnuf.

Pole only_forward_movement je typu boolean. Hodnota true zapne, ze hraci
musia pri pohybe pokracovat v smere, v ktorom isli doteraz — nemdézu sa otocit a
vratit sa. Predvolend hodnota je false.

Pole cycle_pushed_out_tiles urcuje, ktorym dielikom sa zaplni medzera
vzniknutd pri postivani riadkov a stipcov. Predvolend hodnota true znamen4,
ze na zaplnenie je pouzity prave vysunuty dielik. Hodnotou false je urcené,
7e prazdne miesto je zaplnené dielikom z vrchu kopy (a vysunuty dielik sa dé
namiesto neho na vrch kopy).

Pole adding_from je textové a ma dve moznosti: pile a hand. Hodnota pile,
ktora je predvolend, znamena, zZe pri akcii pridavania dieliku na hraciu dosku sa
pridava dielik z vrchu kopy. Hodnota hand znamenad, ze hraci pridavaji na plochu
dieliky z ruky.

Pole adding mode je tiez textové s dvomi moznostami. Predvolena moz-



nost anywhere dovoluje pri akcii priddvania hracovi pridat dielik na ITubovolné
prazdne miesto na doske. Moznost connected dovoluje hracovi pridat dielik len
na prazdne miesta, ktoré si spojené s hracom — kond¢i na nich cesta, na ktorej sa
hrac¢ nachadza.

Textové pole exchange with je analogické fungovanim k polu adding from,
ale popisuje akciu vymienania dieliku. Ma rovnaké dve moznosti: predvolent pile
a hand. Pri akcii vymienania dielika moznost pile znamena, ze sa dielik z plochy
zamiena za dielik z vrchu kopy. Pri moznosti hand hra¢ zamiena dielik z plochy
za dielik zo svojej ruky.

Textové pole exchanging mode podobne ako pole adding mode urcuje, ktoré
dieliky z plochy pri akcii vymienania moze hra¢ vymenif. Ak je zvolena moz-
nost anywhere, je mozné vymenit fubovolny dielik na ploche (okrem dielikov
zakdzanych v poli not_exchangeable_tiles). Moznost connected dovoluje vy-
menif iba dieliky, ktoré lezia na ceste, na ktorej sa hra¢ nachadza. Predvolena
moznost je anywhere.

Boolean pole exchange_only_flipped dovoluje moznostou true zapnut, Ze
hraci moézu vymenit z hracej dosky iba dieliky, ktoré st otoc¢ené zadnou stranou
hore. Predvolena moznost false dovoluje vymienat Iubovolne otocené dieliky.

Ciselné pole max_hand_size $pecifikuje, kolko najviac dielikov méze hrac¢ drzat
na ruke. Pokial v hre hraci nemaju dieliky na ruke, je to Specifikované hodnotou 0
alebo zapornym c¢islom. Hodnota 0 je predvolena.

Ciselnym polom max_player_items sa urcuje, aky je najvacsi pocet predme-
tov, ktoré hrac¢i mézu mat. Predvolend hodnota je nula, znamenajica, ze hrac¢
predmety z dielikov nemoze braf.

Pokial v hre hréaci zbieraju predmety z dielikov, pole items_picked_up urcuje,
kolko predmetov jedného druhu moéze hrac¢ z dielika naraz zobrat. Ak hra¢ moze
zobrat vsetky, je to nastavené zapornym c¢islom. Tato moznost je predvolena.

Pole random_goal_pool je zoznamom textovych retazcov, ktoré popisuju ciele,
ktoré si ndhodne priradované hracom. Predvolena hodnota je prazdny zoznam.

Ciel dostat sa na nejaky dielik sa zadava klic¢ovym slovom reach, za ktorym
st dve ¢isla oddelené medzerou — tie uréuj stradnice stipea a riadka, na ktory sa
ma hrac dostat. Ciel dostat sa do napriklad Tavého horného rohu by sa teda zadal
ako "reach 0 0".

Ciel ziskat nejaky pocet jedného predmetu je zadany kltcovym slovom collect
nasledovanym ¢iselne zadanym mnozstvom a nazvom predmetu, ktory ma hrac
ziskat. Mnozstvo aj nazov st oddelené medzerami. Ciel ziskat pat predmetov
s ndzvom coin (minca) by sa zadal ako "collect 5 coin".

Ciel dostat sa na dielik s nejakym predmetom je popisany klticovym slovom
find a medzerou oddelenym nazvom predmetu.

Zoznam textovych retazcov end_of game conditions dovoluje urcit podmi-



enky konca hry. Hra skon¢i akonahle je aspon jedna z nich naplnend. Jedinym
typom podmienky je minutie sa nejakého predmetu, teda ked sa nejaky predmet
uz nenachadza volne na dielikoch ani ho nemaju ziadni hraci. Dany predmet sa
v takom pripade nachadza uz len na Specidlnych dielikoch s efektom na zbieranie
predmetov. Tato podmienka sa zadava klicovym slovom no nasledovanym medze-
rou a nazvom daného predmetu.

Boolean pole £i11l unspecified_tiles urcuje, ¢i pouzivatelom nespecifiko-
vané prazdne miesta na ploche majua zostat prazdne alebo maja byt zaplnené
nahodnymi nepouzitymi dielikmi. Predvolend hodnota false ich necha prazdne,
hodnota true ich ndhodne zaplni.

Pole board je objekt obsahujici dvojice popisujice samotnu hraciu plochu.

Ciselné polia width a height objektu board uréuji rozmery hracej dosky —
jej sirku a vysku v pocte dielikov. Tieto polia je nutné zahrnut v pravidlach.

Polia unpushable_columns a unpushable_rows objektu board st zoznamy
&isiel, ktoré uréujt, ktoré stlpce a riadky hraci nemozu postvat. Zakazanie posiva-
nia prvého a tretieho riadku by sa teda zadalo ako "unpushable_rows": [0,2].
Predvolena hodnota oboch poli je prazdny zoznam, teda dovolenie postvania
vietkych riadkov a stipcov.

Pole not_exchangeable_tiles objektu board je zoznam textovych refazcov,
ktory urcuje, ktoré dieliky nie je mozné hra¢mi vymienat. Dieliky su $pecifikované
ich stradnicami — ¢slom stipca a riadku, v ktorom sa nachédzaji. Cislo stlpca a
riadku kazdého dielika su spolu v jednej textovej polozke zoznamu a st od seba
oddelené ¢iarkou. Ak teda nie je dovolené vymenit dielik v Tavom hornom rohu
plochy a dielik napravo od neho, je to v pravidlach zapisané ako ["0,0", "1,0"].
Ak je toto pole vynechané, je dovolené vymenit kazdy dielik.

Ciselnjm polom paths_on_tile_side objektu board sa urcuje, kolko réznych
neprepojenych ciest moze vychadzat z jednej strany dielika. Predvolena hodnota
je 1, teda iba jedna cesta na kazdej strane.

Pole objektov tiles popisuje, aké vSetky dieliky sa v hre budua pouzivat. Kazdy
jednotlivy objekt v zozname popisuje jeden dielik. Toto pole je nutné zahrnut
v pravidlach.

Pole connections objektu v zozname tiles je zoznam textovych retazcov
popisujucich ktoré casti ktorych stran dieliku st spojené cestickami. Body na
stranach dielikov spajané cestickami st oznacené pismenom zodpovedajicemu
strane a ¢islom oznacujicim miesto na danej strane. Napriklad, ak st na stranach
dielikov dve cesty, tak cesta na hornej strane vlavo je oznacena U0 a cesta vpravo
je oznacend Ul. Na spodnej strane je cesta vlavo oznacend D1 a cesta vpravo je
oznacena DO. Kazda polozka v zozname popisuje jednu cestu na dieliku — body na
stranach, ktoré spaja. Oznacenia bodov st oddelené ¢iarkami. Ak st napriklad
na dieliku dve cesty, jedna, ktora spaja lav, horni a dolni stranu a druhé cesta,



ktord (na inych miestach) spaja hornd a dolnu stranu, pole connections bude
vyzerat takto ["L1,U0,D1", "U10,D0"] (vid obrazok [4.1). Predvolend hodnota
je prazdny zoznam — dielik bez cesticiek.

Pole location objektu v zozname tiles urcuje poziciu na hracej ploche, na
ktorej sa na zaciatku hry dielik nachadza. Je to ¢iselny zoznam, ktory by mal ob-
sahovat dve &sla — &slo stipeu a &slo riadka, v tomto poradi. Napriklad pre dielik,
ktory zadina v druhom stlpci a tretom riadku vyzerd pole location takto: [1,2].
Pokial pouzivatel nespecifikuje poziciu, dany dielik bude v kopke alebo bude prira-
deny na ndhodné prazdne mieste na ploche, ak ma pole fill unspecified_files
hodnotu true.

Boolean pole face_down objektu v zozname tiles umoznuje Specifikovat, kto-
rou stranou ma byt dielik na zaciatku hry otoc¢eny hore. Predvolena hodnota false
otoci dielik prednou stranou hore, hodnota true ho otoci zadnou stranou hore.

Boolean pole movement _ending objektu v zozname tiles dovoluje moznos-
tou true z dielika spravit dielik, ktory zastavuje pohyb hracov. To znamena, ze
pokial hrac¢ prechadza tymto dielikom, musi na nom zastavit a ukoncit
pohyb — a to aj v pripade, ze by iné pravidla hracovi dovolovali alebo prikazovali
ist dalej. Predvolena hodnota false dieliku tento efekt neprida.

Boolean pole can_turn_around objektu v zozname tiles umoznuje moz-
nostou true hracom sa na danom dieliku otocif, aj ked je otacanie v poli
only_forward_movement zakdzané. Teda ak hrac¢ zacina svoj pohyb na takomto
dieliku, mo6ze z neho odist Tubovolnym smerom, aj keby ho pravidlo
only_forward _movement nutilo pokracovat v pohybe doterajsim smerom. Pred-
volena hodnota je false.

Zoznam textovych retazcov items objektu v zozname tiles urcuje, aké
predmety sa na dieliku budi nachadzat. Polozky zoznamu st nézvy predme-
tov. Pokial sa na dieliku nachadza viac rovnakych predmetov, za ndzvom pred-
metu je mozné medzerou oddelenym ¢islom tento pocet Specifikovat, napriklad
"items": ["coin 3", "diamond"]. Predvolend hodnota je prazdny
zoznam — ziadne predmety na dieliku.

Pole effects objektu v zozname tiles je zoznam textovych refazcov udavaj-
uci, aké specialne efekty dielik ma — veci, ktoré sa stant, ked na nich ukon¢i pohyb
nejaky hrac¢. Predvolena hodnota je prazdny zoznam — dielik bez Specidlnych
efektov.

Efekt poslania hraca na iny dielik je zadany klicovym slovom move. Nasleduji

medzerami oddelené &sla stipea a riadku, do ktorych bude hrac¢ poslany.
Za nimi je opat medzerami oddelené pismeno a ¢islo urcujice, na ktoru cestu
na ktorej strane dielika bude hrac¢ poslany. Napriklad poslanie hraca na dielik
v Tavom hornom rohu, konkrétne na jeho dolnt cestu na pravej strane je zadané
retazcom "move O O D 1".

Efekt vyradenia hraca z hry je zadany retazcom eliminate.

Dielik, ktory zbiera a uchovava predmety od hracov ma efekt zadany
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Obrazek 4.1 Cesty zodpovedajice polu connections: ["L1,U0,D1i", "U10,D0"].



retazcom collect.

Efekt, ktory hracovi zoberie predmety a vrati ich na nejaky dielik je zadany
kli¢ovym slovom send nasledovany medzerami oddelenymi ¢slami stlpea a riadka
dieliku, na ktory budu predmety vratené.

Efekt vratenia hraca na jeho pociatocnu poziciu je zadany retazcom return.

Efekt vynechania nasledujucich tahov hraca je zadany klic¢ovym slovom skip
nasledovanym medzerou oddelenym ¢islom urcéujicim, kolko nasledujicich kol
dany hrac¢ vynechd a nemoze v nich hraf.

Ciselné pole amount objektu v zozname tiles umoziuje uréit kolko dielikov
tohto typu — s rovnakymi cestami, predmetmi a efektami v hre bude. Predvolena
hodnota je 1. Pokial je dielikov jedného typu viac, nie je im mozné v poli location
priradif poziciu, kedZe viacero dielikov nemoze byt na rovnakom mieste.

V pravidlach je nutné zahrnut pole players, ktoré je zoznamom objektov
predstavujucich hracov.

Ciselné pole starting_x objektu v zozname players uréuje ¢islo stipeu, v kto-
rom je dielik, na ktorom hrac zacina. Toto pole nie je mozné vynechat.

Ciselné pole starting_y objektu v zozname players uréuje ¢islo riadku, v kto-
rom je dielik, na ktorom hrac zacina. Pole nie je mozné vynechatf.

Textové pole starting side objektu v zozname players urcuje jednym vel-
kym pismenom, na ktorej strane dielika hrac zac¢ina. Toto pole je potrebné zahrnuf.

Ciselné pole starting path_index objektu v zozname players urcuje ¢islo
cesty na uz Specifikovanej strane dieliku, na ktorej hrac¢ zacina.. Toto pole tiez nie
je mozné vynechat.

Pole goals objektu v zozname players je textovy zoznam cielov, ktoré s uni-
katne pre daného hraca. Ciele hrac¢ plni v takom poradi, v akom st zadané v tomto
zozname. Ciele sa zadavaju tak ako je popisané pri poli random_goal pools. Ako
prvok zoznamu je mozné pouzit aj klticové slovo random nasledované medzerou
oddelenym ¢islom. Takyto textovy prvok bude nahradeny prisluSnym pocétom
ndhodne vybratych cielov zo zoznamu random_goal pools. Predvolena hodnota
je prazdny zoznam — hra¢ nemé ziadne unikatne ciele.

Pole end_of_game_scoring objektu v zozname players je zoznam textovych
refazcov, ktoré popisujui, za ktoré predmety hrac ziskava body, pokial je hra
ukoncéena jednou z podmienok v poli end_of_game_conditions. Kazdy prvok
v zozname musi zac¢inat klicovym slovom items a byt nasledovany medzerou
oddelenym néazvom predmetu. Takyto refazec hovori, Ze hrac ziskava body za kazdy
predmet daného typu, ktory na konci ma. Je mozné Specifikovat ziskavanie bodov
aj za predmety na dielikoch sltziacich na odkladanie a uchovavanie predmetov
(dieliky s efektom collect). To sa zaddva tym, ze za klacovym slovom items
a nazvom su pridané dve medzerou oddelené ¢isla — suradnice dieliku, ktorého
predmety st zaratané do skoére hraca. Predvolena hodnota tohto pola je prazdny



zoznam — hraci neziskavaju body a vyhravaju splnenim svojich cielom alebo
eliminovanim vsetkych protihracov.



5 Riesené problémy a urobené
rozhodnutia

V tejto kapitole uvedieme, aké rozhodnutia sme pri vypracovavani prace
urobili — aké moznosti sme zvazovali a aké boli dovody pre nase rozhodnutia. Tiez
popiseme, ako sme vyriesili problémy, na ktoré sme pri praci narazili.

5.1 Multiplayer

Hry, ktoré sa daju hrat online maju oproti hram hranym lokélne na jednom
pocitaci mnoho vyhod, tak ako sme to popisali v sekcii [I.1.1} Implementacia hrania
online je vSak znac¢ne narocnejsia oproti implementacii hrania lokalne. Nakolko
hlavnym zameranim tejto bakalarskej prace je vytvaranie vlastnych hier, ktoré je
mozné aj lokdlne, implementovanie hrania online bolo nad ramec tejto prace. Hry
v nasej aplikécii sa teda hraja lokalne.

5.2 Konfiguracné sibory s pravidlami

Pri volbe toho, ako budu vyzerat a fungovat sibory s pravidlami sme mali
viacero moznosti. Zakladnym rozhodnutim bolo, ¢i sa pravidla budu zadavat
vypliianim vopred definovanych polf v nejakom détovom forméte, alebo sa budd
zadavat v nejakom nami vymyslenom pseduo-programovacom jazyku.
Pseudo-programovaci jazyk by daval pouzivatelom viac moznosti pri vytvarani
pravidiel — neboli by obmedzeni vopred danou struktirou nejakého datového for-
matu. Tento sposob zadavania pravidiel je vsak pre pouzivatelov komplikovanejsi.
Nakolko nasim cielom je poskytnit moznost vytvarat vlastné hry beznym pouzi-
vatelom bez akychkolvek programatorskych znalosti, zvolili sme spdsob zadavania
pravidiel vypliianim ddtového stiboru, ¢o je jednoduchsie a zrozumitelnejsie. V ta-
komto suibore si pouzivatel pri kazdom z pravidiel vyberie jednu z jeho moznosti.
KedZe sme obmedzili nas program len na jednu kategériu hier, neprichadzaju
pouzivatelia oproti zaddavaniu pseudo-programovacim jazykom o vela moznosti.
Kombinaciou réznych moznosti pri kazdom z pravidiel je stdle mozné vytvorit
siroku skalu hier tohto typu.

Pri vyberani vhodného datového forméatu sme brali do tvahy najmé jeho
jednoduchost a citatelnost pre pouzivatelov. Pouzivatelsky privetivé formaty, ktoré
sme zvazovali boli CSV, JSON a XML. Zaroven sme pozadovali, aby zvoleny format
mal struktaru, v ktorej by sa jednoducho pisali pravidld, ktorych formu sme si
predstavovali ako nazov pravidla nasledovany jednou z jeho moznosti. Zaroven
sme chceli, aby format podporoval vytvorenie nejakych objektov alebo struktur,
¢o by nam ulahcilo popisovanie dielikov, z ktorych je zlozena hracia plocha.

Format CSV [5] je velmi jednoduchy, nakolko ide len o hodnoty oddelené
¢iarkami. Tento format je vSak primarne urc¢eny pre tabulkové data. To ho nerobi
uplne vhodnym pre nase tucely, nakolko nase pravidla st skor definované ako
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dvojice. Taktiez nie je v tomto formate mozné priamociaro definovat objekty alebo
struktury.

Formét JSON [6] je oproti formatu CSV zlozitejsi, ale je stéle jednoducho
¢itatelny. Hodnoty st v tomto formate vo forme dvojic, ¢o zodpovedalo nasej
predstave o struktiure pravidiel. Zaroven podporuje vytvaranie objektov, ktoré by
mohli byt pouzité na jednoduchsie zadavanie informacii o jednotlivych dielikoch.

Format XML [7], je podobne ako format JSON zalozeny na dvojiciach a tiez
obsahuje podstruktury, takze tiez zodpovedal nasim poziadavkam. Oproti formatu
JSON nam vsak prisiel ako menej ¢itatelny pre pouzivatelov, pretoze kazda hodnota
musi okrem svojho mena obsahovat aj koncovi znacku, v ktorej je meno hodnoty
znova zopakované. Pre porovnanie, jednoduché pole s menom v JSON stibore vyzera
ako "name": "Dann" a to isté pole v XML suibore vyzera ako <name>Dann</name>.
Rozhodli sme sa teda pre pravidla pouzivat subory vo formate JSON.

5.3 Reprezentacia ciest na dielikoch

Kazdy dielik obsahuje objekty reprezentujice jednotlivé cesty. Jeden takyto
objekt obsahuje informacie o tom, ktoré strany a na ktorych miestach cesta spéja.
Priamociary spdsob ako vsSetky cesty z jedného dieliku ulozit je v jednom zozname
za sebou. Avsak tento spdsob ukladania ciest komplikuje rozhodovanie o tom, ¢i
su dva dieliky vedla seba prepojené cestou. Ak sa chce hra¢ posunit po ceste
smerujicej na susedny dielik, musi sa manualne prehladat cely zoznam ciest
susedného dieliku, ¢i obsahuje cestu, ktora nadvazuje na cestu s hracom.

Aby sme toto vyhladavanie nadvazujicich ciest ulahcili, rozhodli sme sa jed-
notlivé cesty ulozit do struktiry podla toho, ktoré strany spajaju. Dielik obsahuje
Styri zoznamy ciest, kazdy zodpovedajici cestdm spajajucich jednu stranu. Cesty
st ulozené za sebou podla poradia bodov na strane, ktoré prepajaju. Pri pouziti
takéhoto ukladania ciest je rozhodnutie o prepojeni susednych dielikov jednodu-
ché — vieme presne, kde by mala byt ulozend cesta susedného dieliku, ktora by
nadvézovala na cestu na dieliku s hracom. Nasledne staci len skontrolovaft, ¢i cesta
na danom mieste exituje. Kedze vsak cesty spajaju viaceré strany dieliku, nie je
zrejmé, v zozname ktorej strany by sa mala cesta nachadzat. Riesenim je ulozif
koépiu objektu cesty na prislusné miesta do zoznamu kazdej strany, ktoré spaja.
Oproti implementéacii jednym zoznamom je teda tato implementacia pamétovo
naroc¢nejsia, ale znac¢ne ulahcuje hladanie spojeni medzi dielikmi, ¢o nas program
casto potrebuje vyhodnotit.

5.4 (Otacanie dielikov

Pri otacani dielika sme zvazovali dve moznosti implementéacie. Prvou moznos-
tou bolo nemenit samotné data o cestach na dieliku a len si udrziavat zdznam
o tom, ako je dielik prave otoceny. Tato moznost robi samotné otacanie trividlnym,
ale znacne komplikuje kdd hladania ciest medzi dielikmi. Pri tejto implementacii
by sa pri kazdom rozhodovani o prepojeni dielikov muselo vypocitat, ktorymi
stranami sa dva susedné dieliky vlastne dotykaji. Druha moznost implementa-



cie, ktort sme zvolili my, je pri otacani navzajom vymenif zaznamy o cestach
pre jednotlivé strany. To znamend, ze kazdy zo styroch zoznamov zodpovedd vzdy
rovnakej strane. Toto sice robi otacanie zlozitejsie, ale nakolko sa vyhladava cesta
ovela castejsie ako sa otaca dielikmi, povazujeme tento pristup za lepsi. Zaroven
to zjednodusuje kod a robi ho viac ¢itatelnym, pretoze je na prvy pohlad jasné,
ktory zoznam ciest zodpoveda ktorej strane.

5.5 Cislovanie ciest

Pri ukladani ciest na urcité miesta v struktiurach dieliku bolo potrebné urcit,
v akom poradi sa budu cesty na jednej strane cislovat. Zvolili sme c¢islovanie
v smere hodinovych ruciciek. Na hornej strane sa teda cisluje od cesty vlavo,
na pravej strane od hornej cesty, na spodnej strane sa cisluje od cesty napravo
a na lavej strane od cesty dole. Druhé alternativa ¢islovania bola na hornej a
dolnej (respektive lavej a pravej) strane urcit rovnaky smer, v ktorom sa bude
c¢islovat. Napriklad by sa aj na hornej aj na dolnej strane cislovalo zlava doprava.
To by malo vyhodu, ze priame cesty, napriklad z ,,prava“ hornej strany do ,prava‘“
dolnej strany by boli na oboch koncoch oznacené rovnakym ¢islom, ¢o by bolo pre
pouzivatelov viac intuitivne. Rozhodli sme sa pre ¢islovanie v smere hodinovych
rucic¢iek najmé preto, ze znacne ulahcuje nasu implementéciu otacania
dielikov — po vymeneni ciest na réznych stranach nie je potrebné menit ich ¢isla,
smer v ktorom sa ¢isluje zostava zachovany.

5.6 Vyradenie hracov z hry

V nasom programe su objekty reprezentujice hracov ulozené spolu v jednom
zozname v poradi, v akom sa striedaji na tahoch. Pokial je hra¢ eliminovany
z hry, priamociare rieSenie ako to reprezentovat je tohto hraca zo zoznamu hracov
odstranit. Po odstraneni nejakého hraca zo zoznamu vsak akakolvek informa-
cia obsahujuca ¢isla hracov prestava byt aktualna, pretoze po odstraneni hraca
70 zoznamu sa hracom, ktory isli po nom zmeni ich ¢iselné oznacenie. Napriklad
po odstraneni prvého hraca sa z druhého hraca stane novy prvy hrac. Rozhodli
sme sa preto eliminovanie hraca reprezentovat tak, ze si o kazdom hracovi expli-
citne pamatame, ¢i je este v hre. Pri eliminécii hréca sa teda len tato informacia
o nom zmeni, ale samotny hra¢ v zozname zostava. To zaroven poskytuje priestor
pre budice rozsirenia, ktoré by mohli pracovat s vyradenymi hra¢mi, napriklad
ich za urcitych podmienok vracat spat do hry.

5.7 Odidenie mimo plochy

V niektorych hrach je mozné sa zamerne alebo z dontutenia dostat mimo
hraciu plochu. To sa stane v situdcii, kedy hrac¢ ide po ceste, ktorej koniec je na
strane dielika na okraji hracej plochy. Po vyjdeni mimo plochy hra¢ bezne dostane
nejaky trest, napriklad to byva vratenie sa na zaciato¢nu poziciu a vynechanie



nasledujiceho fahu alebo eliminacia hraca. Nasa implementacia pohybu

nedovoluje hracom opustit hraciu plochu, zaroven sme vsak chceli, aby v nasom
programe bolo mozné hrat aj hry, v ktorych tato moznost existuje. Tento problém
sa da vyriesit tym, ze pouzivatel okrem dielikov potrebnych na hranie samot-
nej hry definuje v pravidlach dieliky navyse, ktoré budu reprezentovat priestor
mimo plochy. PouZivatel rozmery plochy definuje o dva stipca a riadky véicsie ako
hra vyzaduje a po okraji hracej plochy manudlne rozmiestni tieto dieliky. Efekty,
ktoré sa aktivuji po vyjdeni mimo plochy pouzivatel da tymto okrajovym dielikom.

5.8 Vypocet moznych tahov

P6vodne sme to, ¢i je tah hraca v stlade s pravidlami kontrolovali v momente,
kedy hrac¢ zadal tah, ktory chce urobit. Napriklad vzdy, ked hrac urcil, na ktory
dielik sa chce posuntuf, nas program zistil, ¢i existuje nejakd cesta spajajuca
hraca s tymto dielikom. Tento pristup mal nevyhodu, ze ak sa hrac¢ snazil urobit
nedovoleny tah a kontrola teda zlyhala, tak pri dalSom hracovom pokuse urobit
tah sa tato kontrola musela zopakovat. Rozhodli sme sa zmenit nas pristup a
nevyhodnocovat jednotlivé fahy hraca, ale este pred tym, ako hrac¢ zacne svoj
tah, zistit, ktoré vsetky tahy su v silade s pravidlami. Napriklad predtym, ako
hra¢ bude zadavat svoj pohyb, nas program néjde vsetky dieliky, ktoré su spojené
s hracom a hra¢ sa na ne moze posunit. Vzdy ked hrac¢ zada svoj tah, staci
len jednoducho skontrolovat, ¢i sa jeho fah nachadza v predpoc¢itanom zozname
moznych tahov. Tento pristup nam zaroven umoznil hracovi zobrazit vsetky jeho
mozné tahy, ¢o mu ulahc¢uje hranie.



6 Programatorska dokumentacia

V tejto kapitole popiseme struktiru nasho programu. Podrobnejsie rozoberieme
najdolezitejsie triedy, ich tlohu, metédy a ako si implementované.

6.1 Nastroje pouzité na vyvoj

Aplikéciu sme vyvinuli v objektovo orientovanom programovacom jazyku C#.
Konkrétne ide o formuldrovi aplikaciu vytvoreni pomocou .NET frameworku
Windows Forms — v nom sme vytvorili pouzivatelské rozhranie. Na nacitanie JSON
siborov s pravidlami vyuzivame systémovi kniznicu System.Text . Json.

6.2 Objektovy navrh

Po zvoleni konkrétnej hry z hlavného menu nacitame informacie o nej z jej
JSON suboru s pravidlami statickou triedou RulesDeserializer. T4 ich nacita
do objektu triedy JsonRules, ktorej polia zodpovedaju poliam v siibore s pravi-
dlami. M4 v sebe objekt triedy JsonBoard a zoznamy objektov tried JsonTile a
JsonPlayer, ktoré zodpovedaju JSON objektom v stubore.

Nasledne objekty s nacitanymi datami spracujeme statickou
triedou JsonRulesProcesser. T4 kontroluje, ¢i su data zadané v spravnom for-
mate a ¢i polia v nich obsahuji povolené hodnoty. Na zaklade nacitanych dat
vytvorime triedy Board, GameController a GameDrawer, ktoré uz st pouzivané
pri samotnom hrani.

Hlavné triedy Board, GameController, GameDrawer maju kazda svoju Speci-
ficka tlohu (vid obrazok [6.1]). Takéto rozdelenie kédu na jasne oddelené Casti
prispieva k jeho ¢itatelnosti, udrzatelnosti a jeho jednoduchej budicej rozsiritel-
nosti.

V triede Board je ulozeny stav samotnej hry — rozmery hracej plochy, aké
dieliky hra obsahuje, ich rozlozenie na hracej ploche, polohu hracov a podobne.
Zéaroven poskytuje metédy na manipulaciu s hrou — hladanie dostupnych moznych
tahov, hybanie s hra¢mi a pridavanie, otacanie a pohyb s dielikmi.

Trieda GameController sluzi na ovlddanie hry. Jej hlavnou tlohou je spraco-
vavat vstupy od pouzivatelov a kontrolovat ich. Pokial vyhodnoti, ze akcia, ktori
chce hrac vykonat je v silade s pravidlami hry, zavola prislusnd metody triedy
Board aby zmenila stav hry.

Ulohou triedy GameDrawer je vykreslovat hru pre pouzivatela. Hracia plocha
s dielikmi a hra¢mi sa vykresluje podla dat o stave hry ziskanych z triedy Board.
Informéacie o tom, ktory hrac¢ je na rade, a ktora akcia a za akych podmienok
prave prebieha si zobrazované na zaklade dat z triedy GameController.

V nasledujucich sekciach popiSeme najdolezitejsie polia a metoddy tychto tried.
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6.3 Trieda Board

Pole Tiles, reprezentuje hraciu plochu. Ide o dvojrozmerné pole obsahujice
objekty triedy Tile, kde kazdy prvok reprezentuje jeden hraci dielik, pripadne
jeho nepritomnost.

Pole UnusedTiles je zasobnik obsahujtci objekty triedy Tile, ktory predsta-
vuje kopku hracich dielikov. Dieliky z kopky sa v niektorych hrach pridavaja
na plochu, zamienaju sa za dieliky z plochy alebo sluzia na dopliianie dielikov
na ruke hraca. Pole je typu zasobnik, pretoze sa dieliky vzdy pridavaju alebo
odoberajui len z vrchu kopy.

Pole Players, obsahuje vSetkych hracov. Hraci su reprezentovani objektami
triedy Player, ktoré obsahuju ich polohu, dieliky na ich ruke, pozbierané predmety
a ich ciele.

Metoda GetAllPossibleMoves najde vsetky dieliky, ktoré si cestami spojené
so zadanym dielikom. Argumentami metédy je mozné urcif obmedzenia pri hla-
dani, napriklad rozsah vzdialenosti, v ktorej sa hladaju spojené dieliky, alebo
smer, v ktorom sa ma hladat. Taktiez je mozné urcit, aké typy dielikov ma tato
metdda najst — metéda moze hladat aj napojené miesta, na ktorych si skryté
dieliky, alebo na ktorych dieliky vobec nie sii. Specifikovanie hladaného typu
dieliku umoznuje tito metédu pouzivat nie len na hladanie moznych posunuti,
ale aj hladanie moznych miest na pridavanie dielikov, alebo hladanie dielikov,
ktoré je mozné vymenit. Moznost Specifikovat sposob hladania umoznuje tuto
metdédu pouzivat aj pre akcie, ktoré st obmedzené nejakymi Specidlnymi pravi-
dlami. Metéda pouziva prehladavanie do sirky od zadaného zaciato¢ného dieliku.
Metéda vyuziva prehladdvanie do Sirky namiesto prehladdvania do hibky, pretoze
argumentami moze byt uréend maximalna vzdialenost, do ktorej sa ma vyhladavat.
To umoznuje prehladavanie do Sirky predcasne ukoncovat po dosiahnuti tejto
vzdialenosti, ¢o zefektiviiuje vyhladévanie. Vyhladavanie vyuziva pomocni metédu
ExistsPathToAdjecent Tile, ktora rozhoduje, ¢i st dva dieliky vedla seba prepojené
cestou.

Metéda MovePlayer, presunie hraca na zadany dielik. Po posunuti aktivuje
vsetky efekty dieliku, na ktory sa hrac¢ presunul. Taktiez vyhodnoti zbieranie pred-
metov z tohto dieliku. Ak hra¢ nedosiahol svoj maximalny pocet dielikov a v hre je
dovolené predmety zbierat, metdéda da dovoleny pocet predmetov z dielika hracovi.

Metody PushRowRight, PushRowLeft, PushColumnDown a PushColumnUp
sltizia na postvanie stipcov a riadkov dielikov na hracej ploche. Ktory riadok alebo
stlpec ma byt posunuty je zadané jeho indexom, pri¢om &slovanie zaéina od nuly
a riadky st &slované zhora dole a stipce zlava doprava. Postvanie dielikov je
implementované analogickym prestvanim ich objektov v dvojrozmernom poli Tiles.
Ak sa teda napriklad postuva druhy riadok dielikov o jeden dielik smerom dolava,
objekty v druhom riadku zoznamu Tiles st posunuté do stlpca s o jedno mensim
indexom. Dielik, ktory bol povodne v prvom stlpci je vybrany von zo zoznamu.
Do posledného stipca v danom riadku je vlozeny podla pravidiel bud vybraty prvy



dielik alebo dielik z vrchu zasobniku UnusedTiles reprezentujici kopku.

Metdéda AddTile na zadané prazdne miesto v zozname Tiles pridd novy dielik.
Metoda ExchangeTile vymiena zadany dielik z kopy za iny dielik. Obe metody
maju argument Specifikujici, ¢i dielik priddvany na plochu je z vrchu kopky (z&-
sobniku UnusedTiles) alebo je z ruky hraca. Ak je pouzity dielik z ruky hraca,
metdéda da na ruku hraca novy dielik z vrchu kopky.

6.3.1 Trieda Tile

Trieda Tile reprezentuje jeden sStvorcovy hraci dielik s cestami. Cesty spajaju
strany dieliku, pricom podla pravidiel prave hranej hry moéze kazda stranu spajat
len obmedzeny pocet ciest. Cesty mozu prepajat rozne strany, ale mézu existovat
aj ,cykly“, teda cesty, ktoré prepajaju stranu dieliku samu so sebou. Trieda Tile
obsahuje pre kazdu stranu zoznam jej ciest. Cesty na kazdej strane su indexované
v smere hodinovych rucic¢iek. Kazda samostatna cesta je reprezentovana triedou
Path, ktora popisuje, ktoré strany a na ktorom mieste cesta prepaja. Popisuje
to tak, ze pre kazdu stranu ma pravdivostni hodnotu urcujtcu, ¢i cesta spaja
tuto stranu a ak dno, ma ulozené, na ktorom indexe.

Pole Items obsahuje predmety, ktoré sa na dieliku nachadzaji. Pole je im-
plementované ako slovnik, aby sa dalo lahko vyhladat, ¢i sa nejaky predmet
na dieliku nachédza alebo nie. KIti¢mi slovnika st ndzvy predmetov a hodnotami
st mnozstva, v akom sa na dieliku nachadzaju.

Pole Effects obsahuje zoznam efektov, ktoré sa aktivuji, ked na dielik vstipi
hrac. Efekty st reprezentované potomkami abstraktnej triedy TileEffect. Kazda
takato trieda obsahuje metédu ApplyFEffect, ktora efekt aktivuje. Trieda Board
tuto metodu zavold pri vstupe hraca na tento dielik.

Metédy RotateClockwise a RotateCounterClockwise otacaju dielik v smere
alebo proti smeru hodinovych ruc¢ic¢iek. Argumentom oboch metdd je ¢islo
udavajuce, kolko otoceni o 90° sa ma vykonat. Napriklad otocenie o 180° sa teda za-
déva ¢islom 2. Otacanie je implementované vymenou zoznamov ciest pre jednotlivé
strany. Nakolko sme zvolili na kazdej strane indexovanie ciest v smere hodinovych
ruciciek, nie je potrebné po vymene zoznamov menif poradie ciest v nich — indexy
zostavaju zachované. Je vsak potrebné pre kazdu cestu aktualizovat, ktoré strany
teraz spaja — na to su urc¢ené metody RotateClockwise a RotateCounterClockwise
triedy Path.

6.3.2 Trieda Player

Trieda Player reprezentuje jedného hraca. St v nej informacie o jeho polohe —
na ktorom dieliku sa prave nachadza a na ktorej konkrétnej ceste je, o predmetoch,
ktoré pozbieral a o jeho cieloch.



Pole Items obsahuje predmety, ktoré hrac¢ pozbieral. Rovnako ako pri predme-
toch na dieliku ide o slovnik, aby sa zefektivnilo rozhodovanie, ¢i hra¢ ma alebo
nema dany predmet. Kluce st nazvy predmetov, hodnoty pocet, ktory hrac¢ ma.

Pole Hand je zoznam objektov triedy Tile, ktory reprezentuje dieliky, ktoré
ma hrac na ruke. Pole Selectedldndex obsahuje index dielika v tomto zozname,
ktory je prave zvoleny. Prave zvoleny dielik z ruky sa pouziva na pridavanie alebo
vymienanie dielikov, ked st volané metédy AddTile a ExchangeTile triedy Board.

Pole Goals reprezentuje ciele, ktoré hra¢ musi splnit aby vyhral. Ciele st
plnené v takom poradi, v akom st zadané v tomto zozname. Poradové ¢islo ciela,
ktory hrac¢ prave plni je v poli CurrentGoallndex. Kazdy ciel je reprezentovany
potomkom abstraktnej triedy PlayerGoal a obsahuje metédu IsCompletedBy,
ktora rozhoduje, ¢i je dany ciel hracom splneny.

Pole EndOfGameScorings slizi na vypocitanie skére hraca na konci hry. Pole je
zoznamom objektov typu End0fGameScoring, ktoré reprezentuju sposoby ziskava-
nia bodov. Bodovy zisk kazdého sposobu sa vypocita jeho metédou CalculateScore.

Metoda Win vracia pravdivostni hodnotu, ktora hovori, ¢i hra¢ vyhral. Naj-
prv sa skontroluje, ¢i nie je hrac¢ poslednym nevyradenym hracom z hry, ¢o by
znamenalo jeho automatické vitazstvo. Ak nie je poslednym hracom, metdda
skontroluje, ¢i hrac¢ nevyhral splnenim vsetkych svojich cielov v poli Goals. Index
v poli CurrentGoallndex urcuje, ktory ciel je prave plneny. Ciele v zozname Goals
pred tymto indexom su uz splnené. Ak je aktudlny ciel splneny, metdda skontro-
luje dalsie ciele v poradi pre pripad, Ze hrac splnil viacero cielov naraz a posunie
index CurrentGoallndex na najblizsi nesplneny ciel. Ak taky uz nie je, hra¢ ma
splnené vsetky svoje ciele a vyhral. Splnenie ciela je kontrolované volanim meté6dy
IsCompleted By na objekte reprezentujtiicom ciel.

6.4 Trieda GameController

Pole InputSpecifications je struktira, ktora obsahuje informacie o tom, ktoré
akcie hraci na svojom fahu vykonavaju a aké pravidla sa na tieto akcie vztahuju.
Obsahuje tiez zoznam podmienok konca hry. Objekty reprezentujice podmienky
st potomkami abstraktnej triedy End0fGameCondition. Tie obsahuji metodu
IsEndOfGame, ktorda vyhodnocuje splnenie podmienky:.

Pole TurnStructurelndex obsahuje index Specifikujtci, ktori akciu hrac¢ prave
vykonéva. Ide o index do zoznamu TurnStructure ulozeného v Struktire
InputSpecifications, ktory obsahuje poradie akcii, ktoré hraci vykonavaju.

Pole CurrentPlayerIndex obsahuje ¢islo hraca, ktory je prave na tahu.

Pole CurrentPossibleLocations obsahuje zoznam moznych akcii hraca na tahu.
Mozné tahy sa vypocitané a ulozené do tohto zoznamu vzdy ked je ukoncéena
akcia a hrac ide vykonavat dalsiu akciu v poradi.




Pole End obsahuje pravdivostni hodnotu hovoriacu, ¢i uz hra skoncéila. Ak ano,
tak do pola WinnersIndexes sa ulozia ¢isla hracov, ktori vyhrali.

Hlavnou metodou triedy GameController je metdda Input. Jej argumentami
su stradnice Stvorca v zobrazenej mriezke (zlozenej z hracej dosky a okolia s infor-
méciami), na ktoré hrac¢ klikol. Podla aktudlnej akcie zavold jednu z pomocnych
metdéd ResolveMove, ResolveMoveAll, ResolvePush, ResolveAdd alebo ResolveEx-
change, ktord vyhodnoti hracov fah. Kazda z nich vracia pravdivostnii hodnotu,
ktora hovori, ¢i zadany tah bol v silade s pravidlami a bol vykonany. Ak dno, me-
toda skontroluje, ¢i tymto fahom hra neskoncila. To sa mohlo staf, ak nejaky hrac
zvitazil, alebo bola naplnena niektora z podmienok konca hry. Vitazstvo hracov je
kontrolované metoédou Win na objektoch triedy Player, ktoré reprezentuji hracov.
Podmienky konca hry st kontrolované pomocou metoédy IsEndOfGame objektov
triedy EndOfGameCondition reprezentujucich tieto podmienky. Ak nastal koniec
hry splnenim niektorej z nich, urci sa vitaz zratanim bodov jednotlivych hracov.
Ak koniec hry nenastal, metoda Input zisti, ¢i bola aktualna akcia dokoncena,
a ak ano, nastavi index TurnStructurelndex na dalsiu akciu v poradi. Pripadne
tiez nastavi index CurrentPlayerIndex na dalsieho hréca, ak hrac¢ na tahu dokonéil
svoju poslednu akciu.

Metdéda GetPossibleMoves vracia vsetky miesta, na ktoré sa hra¢ moze v sulade
s pravidlami posuntt. Miesta ziskava pomocou zavolania metody GetAllPossi-
bleMowves triedy Board s parametrami z pola InputSpecifications popisujicimi
pravidla pohybu. Metody GetPossibleConnectedAddLocations a GetPossibleCon-
nectedFExchangeLocations vracaji s hracom prepojené miesta, na ktoré je mozné
pridaft, alebo s ktorymi je mozné vymenit dielik. Tie tiez ziskavaju volanim metody
GetAllPossibleMoves triedy Board s parametrami popisujucimi pravidla danej
akcie.

Metoda FindScoringWinners vyhodnoti skére kazdého hraca. Skore hraca je
suctom bodov ziskanych réznymi sposobmi, reprezentovanymi objektami triedy
End0fGameScoring v poli EndOfGameScorings v objekte hraca. Kazdy sposob
vrati pocet ziskanych bodov metédou CalculateScore. Indexy hracov s najvacsim
poc¢tom bodov sa ulozia do pola WinnersIndexes.

6.5 Trieda GameDrawer

Hlavnou metoédou triedy je metéda DrawBoard, ktora vykresluje celi hru.
Pouziva pomocné metddy na vykreslovanie jednotlivych dielikov, ciest, hracov
a informécii o aktudlnej akcii. Taktiez obsahuje metodu HighlightTile, ktora
zvyrazni zadany dielik zelenym okrajom. Tou sa zvyraznujui miesta na hracej
ploche ulozené v poli CurrentPossibleLocations objektu triedy GameController,
ktoré predstavuju mozné tahy hraca na rade.

Vykreslovanie je implementované dynamicky, teda nie st dopredu urcené
rozmery vykreslovanych prvkov, ale si vyratané podla velkosti okna, v ktorom
su vykreslované. Vysledkom je, ze aplikacia je korektne vykreslovana nezavisle
od toho, aké velké ma pouzivatel okno aplikacie.
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Zaver

Splnenie zadania

V tvode prace sme si vytycili ciel vytvorit univerzalny program, v ktorom je
mozné hrat spolocenské hry nami zvoleného typu — hry hrané na ploche zlozenej
z potencialne pohyblivych stvorcovych dielikov.

NajdolezitejSou castou prace bolo navrhnit formét a struktiru stiborov, v kto-
rych pouzivatelia zadavajua pravidla hier. Nasim cielom bolo, aby zadavanie bolo
jednoduché aj pre pouzivatelov bez akejkolvek znalosti programovania. Pre stibory
sme zvolili format JSON, ktory je ¢itatelny pre ludi a zaroven jednoducho spracova-
telny pocitacom. Struktiru sme navrhli tak, Ze si pouzivatelia pri kazdom pravidle
vyberi jednu z moznosti. Vyber z obmedzeného poc¢tu moznosti je jednoduchy
sposob zadavania pravidiel. Aj napriek obmedzenym moznostiam je mozné vytvorit
velké mnozstvo hier kombinaciou réznych moznosti pri kazdom z pravidiel.

Vytvorili sme program, ktory vie tieto subory s pravidlami hier spracovat a
umoznuje pouzivatelom tieto hry hrat. Program sme rozdelili do troch hlavnych
casti s vlastnymi tlohami — uchovavanie dat o stave hry, manipulovanie nimi
podla vstupov od hracov a zobrazovanie hry. Rozdelenie programu zlepsuje jeho
citatelnost a ulahcuje jeho budice rozsirovanie.

Moznosti vytvarat a hrat hry v nasom programe sme demonstrovali tym,
ze sme vytvorili sibory s pravidlami pre uz existujice Styri spolocenské hry
Amazing Labyrinth, Tsuro, Snakes and Ladders, Mice in a maze a umoznili ich
tak pouzivatelom hraf.

Vyznam préce je najméa pri prevadzani spolocenskych hier tejto rodiny do digi-
talnej podoby. Hry nie je potrebné znova celé programovat — s pouzitim nasho
programu staci v jednoduchom stbore s pravidlami popisat, ako sa dana hra hra.
Program je tiez mozné vyuzit pri vymyslani novych hier na rychle vytvorenie ich
prototypu a otestovanie hratelnosti.

Mozné rozsirenia

Nakolko hlavnym cielom tejto prace bolo preskiimat vytvaranie hier pomo-
cou zadavanie pravidiel v jednoduchom subore, v porovnani s uz existujicimi
aplikdciami na hranie spoloc¢enskych hier nasa aplikacie v ostatnych aspektoch
zaostava.

Najvéacsim nedostatkom oproti existujicim aplikdciam je absencia moznosti
hrat hry na viacerych zariadeniach online. Nasa aplikacia umoznuje hranie len
lokalne na jednom zariadeni, ¢o je pre pouzivatelov obmedzujice. Pridanie moz-
nosti hrania online by hranie spravilo praktickejSim, nakolko by hrac¢i nemuseli
byt fyzicky spolu pri jednom zariadeni.

Grafické rozhranie je oproti existujicim aplikdaciam velmi jednoduché. Hracia
plocha a informacie o stave hry si v nasej aplikacii vykreslované len pomocou
jednoduchych geometrickych tvarov a textu. Zlepsenie grafického rozhrania tak,
aby sa viacej podobalo na fyzické verzie spoloc¢enskych hier by nasu aplikaciu
spravilo pre pouzivatelov viac atraktivnou.
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V nasej aplikacii je mozné hrat len hry jedného typu. Rozsirenie programu tak,
aby podporoval hranie hier dalsich typov by dalo pouzivatelom viac moznosti pri
vytvarani vlastnych hier.
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A Prilohy

Priec¢inok BoardGameInterpreter v elektronickej prilohe obsahuje podprie-
¢inky SourceCodes a App.

Podpriec¢inok SourceCodes obsahuje subory so zdrojovymi kédmi nasho pro-
gramu:

- Program.cs

- BoardGameInterpreter.cs
- Board.cs

- GameController.cs

- Tile.cs

- Player.cs

- GameDrawer.cs

- JsonHandling.cs

Podpriec¢inok App obsahuje samotni aplikaciu — spustitelny
sibor BoardGameInterpreter.exe a subory potrebné na jej spustenie. Zaroven
obsahuje ukazkové sibory s pravidlami hier:

amazing labyrinth_rules. json

snakes_and_ladders_rules. json

tsuro_rules. json

mice_in_a_maze_rules. json

Taktiez obsahuje sibor rules. json, do ktorého pouzivatelia zadavaju pravidla
vlastnej hry.
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