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Analyza

role: hradi, obsluha hraci desky, rozhod¢i, manazer hry, technika

hraci: ,,vymysleji”" tahy

o Clovék
o potital — ,,inteligence” pro ,,vymy3leni” tahu (MiniMax, AlfaBeta)
@ jiny — napt. korespondeéni prostfednik se vzdalenym hraéem

obsluha hraci desky: provddéni tahl, uchovdvani stavu hry (stavu
desky, historie tahi)

rozhodé&i: kontroluje platnost tahl, nabizi vdechny moZné tahy podle
pravidel, jediny zna pravidla hry!

@ manazer hry: ¥idi priibéh hry, 2dda hrace o tahy, rozhod¢iho o
kontrolu tahii (podle pravidel), obsluhu hry o provadéni tahd,
techniku o zobrazeni stavu hry

technika: Ul — zadani tahu ¢lovékem, zobrazeni hraci desky, historie
hry, v8ech moznych tahd, napovédy, uloZeni stavu hry, ovladani
manaZera (undo-redo, replay)
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Navrh
Aplikace

@ odd&leni implementace vykonné &asti (logika) od implementace Ul
&asti — moZnost pouZit stejnou logiku s riznym Ul (vyména CLI za
GUI)

@ minimalni rozhrani logiky pro Ul, idedIné jeden objekt, v praxi dva
(p¥imy p¥istup ke stavu hry)

@ 7adné rozhrani Ul pro logiku, tj. Gplnad nezdvislost logiky na Ul!
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Navrh
Logika

o platformové nezdvisld implementace, nap¥. formou sdilené knihovny

@ objekty: abstraktni hra¢, hradi, deska, rozhod¢i, manazer
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Navrh: Logika
Abstraktni hraé

@ rozhrani obecného hrace pro vraceni ,,vymysleného” tahu
@ metody: vrat tah, vrat/nastav drove ,inteligence”

@ data: droveii ,,inteligence”
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Navrh: Logika
Hrac
@ konkrétni hra¢ (instance, zd&déni, abstraktniho hrace), vraci
., vymysleny tah”
@ lidsky — prostfednik mezi logikou a ¢lovékem

@ politaovy — implementace ,,inteligence” (MiniMax, AlfaBeta, pf¥ip.
abstraktni se zdéd&nymi)

o data: reprezentace ohodnocenf( stavu (pFip. abstraktni se zd&d&nymi),
desky, tahii apod., ukazatel na objekt desky

@ jiny — predavani pozadavku vzdalenému hradi apod.
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Navrh: Logika
Deska

o , fyzické" provadéni tahl (bez kontroly planosti), uchovani stavu hry
(stavu desky, historie tahi)

@ metody: proved tah, vem tah zp&t (undo), vrat desku, vrat historii
tah(, inicializuj desku/historii (do daného stavu)

o data: reprezentace desky, historie tah(
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Navrh: Logika
Rozhod¢i

@ kontroluje platnost tahi, nabizi vSechny platné tahy podle pravidlel
@ metody: zkontroluj tah, vrat viechny platné tahy

o data: reprezentace pravidel hry, ukazatel na objekt desky
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Navrh: Logika
Manazer

o ¥idi priib&h hry, 24da hrae o tahy, rozhodtiho o kontrolu tahi (podle
pravidel), obsluhu hry o provad&ni taht, techniku o zobrazeni stavu
hry

@ metody: spust hru (s inicializaci stavu hry a nastaveni hriéa), vrat
info o nastaveni hra¢da a hradi na tahu, zmé&n nastaveni hracu, vem
tah zp&t (undo), znovu proved tah (redo, replay), vrat viechny plané
tahy (od rozhodtiho), vrat napovézeny tah (od potitatového hréce),
pozastav/rozb&hni hru

@ data: info o nastaveni hra€i a hradi na tahu (ukazatele na objekty
hrace), ukazatele na objekty hra&e, desky, rozhod&iho
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Navrh: Logika

Clovek

Logikg

Rozhodci
Manazer avidla
+nastaveni_hracu +zkontroluj_tah (tah,barva)
+hrac na tahu +vrat_platne_tahy(barva): tah
0 [#spust_hru(deska,historie,nastaveni_hracu
Hrac ' P e ha._tahu) -
1 +vrat_nastaveni_hracu(): nastaveni_hracu
+level . | o
vest tantoarvar ool < - +vrat_hrace_na_tahu(): barva
tvrat_level(): level . +nastav_hrace (nastaveni_hracu)
+nastav_level (level) i +undo_tah ()
! +redo_tah ()
+vrat_platne_tahy(): tahy
+vrat_napovedu_tahu(): tah Deska
+pozastav_hru()
+rozbehni_hru() +deska
+historie
[+proved_tan (tan)

[+undo_tah ()
+vrat_desku(): deska
+vrat_historii(): historid

+nastav_desku(deska)

(s} i Mozek [+nastav_historii(historie)
+Figurka [+MiniMax(ohodnoceni) : tah

+situace +ALfaBeta(ohodnoceni) : tal

+tah

D)
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Navrh: Logika

-

Scéna
e manaZer (v metod& spust hru):

e inicializuje hru (stav desky, historie, hrace na tahu)
e obsahuje (synchronni) Fidici smy&ku (v samostatném vlakng, kviili
smy&ce GUI, viz dile):

Smyéka hry (v metod& spust hru objektu ManaZer)

aktualizuje Ul — pfes pomocnou Uddlost

73d3 hrace na tahu o tah (vrat tah, v samost. vldkng) a ¢ekd na ngj
2ada rozhod&iho o kontrolu tahu (zkontroluj tah)

73d3 desku o provedeni tahu (proved tah)

00000

zméni hrace na tahu
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Navrh: Logika

Scénav
@ objekt lidského hrade ¢eka na zadani tahu z Ul — pfes pomocny Slot

@ objekt pocitatového hrace vyvold algoritmus ,,inteligence”
@ manazer b&hem &ekani na tah pf¥i (asynchronnim) pozadavku:

e pozastaveni/rozb&hnuti hry pozastavi/rozbéhne ¢ekani na tah
o ktery zneplatni poZadavek tahu (nap¥. spust hru, zm&na nastaveni
hraci, undo-redo), zrudi &ekani na tah a restartuje smy¢ku

o (obecngj¥i) varianta: info o hra&i na tahu obsahuje rozhodti, ktery
i

také méni hrace na tahu
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Navrh

ul

@ miuZe byt platformové& zavislé, ale Ize i nezdvislé (konzole,
multiplatformni GUI knihovna, OpenGL, Java Swing apod.)

@ ukladani a naditani stavu hry — samostatna soucast, nezavisla na
zbytku Ul (pro &lovéka Citelny format, nezavisly na platformg&, napt.
TXT, XML)

@ preddva tah objektu lidského hrace, zobrazuje stav hry z objektu
desky (p¥i pozadavku aktualiace od manazera), vola (uZivatelské)
funkce objektu manazera (také ¥idi replay)

e zachyceni poZadavku aktualizace zobrazen{ stavu hry od manaZera
(pfes pomocnou Udalost) — nap¥. testovani Udélosti v Idle funkci
o data: ukazatele na objekty manaZera a desky (popt. lidského hrace)

@ GUI knihovny pouZivaji udalostmi ¥izeny p¥istup ke GUI, tzn. maji
vlastni smy&ku zpracovani udalosti (zven&i i zevnit¥), tzn. program je
tizeny smyckou GUI

@ hra je ¥izena smy&kou manaZera! — nezdvisld na (smy&ce) Ul, moZnost

vice Ul (nap¥. GUI a sitové) nebo také 24dného UH!
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