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Anotace

Cilem préace je vytvdat desktopovou aplikaci pro hraginské deskové hry Go po mistni
siti s moznosti turnaje vice kta Teoretickatast obsahuje seznameni s pravidly hry Go
a jejich pouziti v aplikaci, dale pouziti architelt klient-server pro vice uzivatel

s vyuzitim tid pro soketovou komunikaci. Implemetna ¢ast obsahuje popis aplikace
Turnaj v Go. Aplikace umaiuje zaloZit turnaj, jejz five zakladatel zahajit paipojeni
dostaténého pdtu hr&u. Pribézny stav turnaje je graficky znazowan turnajovym
pavoukem. Aplikace obsahuje napdu s popisem pravidel a ovladani.

Kli éova slova

Java, Go, deskova hra, sokety, datagramy, JDewelope

Title

Go board game for multiple clients.

Annotation

The objective of bachelor's thesis is to make aapion for Chinese board game Go
playable via local network with option of hostingutnament for multiple players.

Theoretical part describes rules of Go and theagasin application and client-server
architecture for multiple clients using classes gocket communication. Implementation
part describes application Turnaj v Go. Applicatadlows hosting of tournament, which
can be started after sufficient number of playems the game. Current status of
tournament is graphically represented by tournandeadram. Application contains help
with description of game rules and controls.

Keywords

Java, Go, Board game, Sockets, Datagrams, JDevelope
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Uvod

Turnaj v Go je desktopova aplikace naprogramovajazyce Java, ktera umiaZje hrat
¢inskou deskovou hru Go &wa nebo vice htd Hru je mozné hrat po mistni siti (LAN).
Lze zaloZit turnaj, nebo sefipojit k zalozenému turnaji, pro 2,4,8,16, nebo I8&.
Aplikace obsahuje herni obrazovku pro zakladanyrdedavani her na mistni siti, hraci
desku, grafické znazo¥ni turnaje pomoci turnajového pavouka a n&davohledr
pravidel a ovladani.

V této praci budete seznameni se z&kladnimi pravidt Go a dlezitymi ¢astmi aplikace.
Dale se dozvite, jak funguje architektura klientvee s vyuZzitim itid pro soketovou
komunikaci.Jsou zde popséany i algoritmy pro impletaei jednotlivych pravidel.

Deskovou hru Go jsem si vybral, jelikoZz obsahujdnducha, ale ipsto dimyslna
pravidla.Ptibéh hry ma mnoho variaci (vzhledem k tomu, Ze kam&myejen pokladaji,
ale i odebiraji) a je nenafia na grafickou implementaci.



1 HraGo

Hra,jez pochéazi ze stargké Ciny,nefastji znama pod japonskym nazvem Go, je deskova
tahova hra pro 2 héé. Hraje se gernymi a bilymi kameny, kdy kazdému tirdalezi
jedna barva.Cilem hry je mit na konci hi§t&i paet bodi nez protihrd. Body hr& ziska
zajimanim protihréovych kamef a za ohragiené tzemi na konci hry.(Matthews, 1999)

Obréazek 1 — Ukazka hry Go

1.1 Diilezita pravidla

Hra Go ma #kolik pravidel. Nektera jsou nezbytna pro vlastni hru, jina jsou dojiti
a pouzivaji se na oficialnich turnajich pro vyvdzehtiznosti mezi hi&em z&inajicim
a pokra@ilym. Zde jsou uvedena ta zakladni.

Hraci deska a tahy hr&u

Hraje se nactvercové hraci desce zvan@oparf s miizkou tvdenou 9, 13 nebo 19
horizontalnimi a stejnym gtem vertikalnichc¢ar.Deska s iizkou 9x9 ¢ar odpovida
Sachové hraci desce 8x8 hracich poli. Kameny s&gajk na piisiky car, nikoli na
hraci pole.

Hra z&ina tahem hrge scernymi kameny, dale se Rkidv tazich stidaji. Hr&i postupr
tahnou na jednotlivé body hraci desky. Hee nize svého tahu vzdat a tdhnoutiza
protihr&.(lwamoto, 1976)



Skupiny a svobody

Skupinu kame tvori jeden nebo vice kameérstejné barvy, které spolu horizontaimebo
vertikalre sousedi. DleZitou ¢asti jsou takzvané svobody, jeZ se vztahuji naiskup
kamerii. Svobody jsou volné body horizontélri vertikalné sousedici se skupinou
kamert, na obrazku (Obrazek 2) jsou ozeny zelenou barvou.

Obrazek 2 — Svobody skupinyernych kameni

Ve hre Go je pouzivan pojem ,oko“. ,Oko" je svoboda neddapina svobod, které jsou
ohrantené kameny jedné barvy. Je to fiklad skupinaternych kamet viz Obrazek 5
a Obrazek 6.

Zajimani kameni

Skupina kamein je zajata, pokud héatahem zabere posledni svobodu protibvd

skupirg kamerii. V takovém pipact je zajatd skupina odebrana z hraci desky &,Hdtery

ji zajal, je gicten bod za kazdy kamen v zajaté skdpNagiklad bily hr& na obrézcich
(Obrazek 3 a Obrazek 4) zajme skupinu 7 kam&rného hrée. Bilému hréi je tedy

pricteno 7 bod.



Obrazek 3 — Kameny fed zajetim

Obrazek 4 — Kameny po zajeti



Nelze spéchat ,sebevrazdu“, tj. zahrat tah tak, al@gtni skupina ztratila posledni
svobodu. Tomu se tak&ka pravidlo ,kamikadze“. V takové situaci musi Kdmen
zahran na jiné misto na desce, nebo se mustdina vzdat.

Obrazek 5 — Kamikadze

Vyjimkou je pipad, kdy je timto tahem zajata protitwaa skupina kameéntak, Ze po
jejim odstragni zbude hréoveé skupiré alespa jedna svoboda. V takovéntipad jde o
zajeti a nikoliv o ,sebevrazdu“. Pokud bily tirdolozi kamen do ,okaferné skupiny (viz
Obrazek 6),mize to na prvni pohled vypadat jako ,sebevrazdagtqie bily kamen
nebude mit Zadnou svobodu. Ale v tomtoppcE bude ¢ernd skupina zajata a bilému
kameni zbydou 4 svobody, viz Obrazek 7. (Soo-hy994)



Obrazek 6 — Zajeti oka

Obrazek 7 — Zajaté oko



Pravidlo o opakovani

Existuji situace, za kterych Ize provést sérii dvali tak, aby se stav na desce néaih
Jako piklad se uvadi situace na nasledujicim obrazkugzdi 8).

Obrazek 8 — Situace ,Ko"
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Obrazek 9 — ,Ko" — zakazany tah

Proto existuje pravidlo, Zze tahem nesmi nastat btaci desky stejny, jako byl stav
predchézejici, toto pravidlo se jmenuje ,Ko". PrawigKo" donuti hr&e provést alespio
jeden tah na jiné misto, nebo se tahu vzdat. Tprawidlem je zajidno, Ze se iz nebude
opakovat zcela stejna situace. Této situatikse,bitva o Ko".

11



Obrazek 10 — Bitva o ,Ko"

Ukonéeni hry a hodnoceni

Hra korti ve chvili, kdy se oba ht¢apo sol vzdaji tahu.

Vysledny pdet bodi je sodtem bodi, které hré ziskal zajetim soupevych kamen
béhem hry, bod zajatych Uzemi aifbodu, ktery se ficita bilému hréi jako kompenzace
za to, zecerny hr& ma prvni tah. Tomutogtbodu setika ,Komi“ a zarové zabraiuje
remize. Zajaté Uzemi je skupina horizontatm vertikalné sousedicich volnych mist,
ohrantenych kameny jedné barvy. Volna mista ohfand kameny obou barev se
povazuji za neutralni tzemi a hodnoceni nijak netuji. Zajaté oblasti jsou vyzgany
na obrazku (Obrdzek 11), bilé body jsou Uzemi bilBh&e, ¢erné body jsou oblasti
cerného hrée acervené body jsou neutrélni oblasti. (Shotwell, 2003

12



Obrazek 11 — Zajata uzemi

Predpokladejme, Zze¢hem hry ziskakerny hr& 17 bodi a bily hr& 20 bodi za zajaté
kameny.Cerny hré& ziska za zajata Uzemi 7 liod bily hr& 6 bodi. Bilému hréi nalezi
navic milbod ,Komi“. Cerny hr& ma tedy 24 boila bily hr& vyhrava s 26,5 body.
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2 Pouzité technologie

Pro naprogramovani aplikace Turnaj v Go bylo vyamdDE JDeveloper. Jsou pouzity
technologie pro sovou komunikaci (sokety, serverové sokety a dat¥)e technologie
pro vice-vlaknovy Bh aplikace apro implementaci GUI byly pouzity kampnty
z knihovny Swing.

2.1 IDE JDeveloper 11.1.2.3.0

Pro tvorbu aplikace bylo pouzito vyvojové piesti JDeveloper verze 11.1.2.3.0.
JDeveloper je Integrované vyvojové piesti (IDE) od spoknosti Oracle. Umaiije
navrh, kédovani, lashi a nasazeni Javovych aplikaci.

5 Oracle JDeveloper 119 Release 2 - goTurnajGULjws : pri_go.jpr : CYDeveloper\mywork\goTumajGUT\pr_go\src\lan\Compute2 java E@g
File Edit View Application Refactor 5Search MNavigate Build Run Source Versioning Tools Window Help
B@Eglﬁ@' g @"@ &%ﬁﬂ‘ B - - Qi Seach
Apulicaﬁon‘.. % | [|RunManager X E] ig'_'FramePra\a'idla.java x |@f java xl =
= s . = = == [ =
[ goTumajsur - & || Q= Find AR LUaBESE IR EE -
= Projects ol @ T3 230
=Emae z31 while (it.hasNext()) {
& Application Sources 232 int[] refresh = (int[])it.nexc();
Lfg Lkl 233 np.getBod () [refresn[0]] [refresh[1]].=evTyp (hp.getBarvalastMove () ) :
& img
it 234 ¥
-1 fan S
i ] clientjava =
i e 238 checkGroups (hp) ;
@ initMsg. java 237 checkSvobody{hp) »
E TurnajServer.java 238
: 239 i
~+| Application Resources || 240
_+| Recently Opened Files 241
S 242
fECumputEZjava-Shucmre X E]Z :49
= R | ¢ | =2 publiec void checkSvobody (HraciPlocha hp) §
¥ T :
05 E % 245 this.podezreniNaFKamikazi = false;
@ lan 246 Stack zasSvobodSkupiny = new Stack();
@D Imports 247 Obsazeni bodu barvaZkoumaneSkupiny = null;
L?-'"DCW"D“EE 248 for (int skupina = 1; skupina <= this.pocetSkupin: skupina++) {
= Compute2{GamePanel) 239
i [E1%, checkDeadstones(GamePanel) ¢ 250 T T e S A A EB G e SR e
:i:ﬁ:z‘;:z?giz:::jﬁgﬂji el zasSvobodSkupiny = new Stack():
: 252 for {(int Jj = 17 J «Lp. 4+ 17 J+4) £
ﬂa checkTypSvobody{GamePanel, ir s ]tf 3 < _j 2 » . +j 4 _] ST
i %y QetCachePodezreleSkupiny() : Vi : paRibaiise - P S
7y getHrac{) : Obsazeni_bodu 2
i ’ 255 if (Bp.getBodi) [1](7].getlidSkupiny() == skupina) {
Bl pgetb) eint Compute2 v checkSvobady(HraciPlocha) 5 T o i
E k) ge:?oceﬁlq.lf’\\n{)k: |r:t Source | Design History I]_
L fF] n ieFlanDana=t - hnnlazs —— g
ElLog
C:\IDeveloperimywork\goTurnajGULprj_go'srcYan\Computs2 java Line 244 Column 21 | Insert Windows: CRAF - g
\,

Obréazek 12 — JDeveloper IDE

2.2 Tridy pro sittovou komunikaci

Pouzité tidy jsou z JDK balikujava.net , coZz jsou standardni nastroje prao'osbu
komunikaci. Fidy Socket aServerSocket  jsou pouZzity k vytvéeni TCP spojeni mezi
serverem a klienty.Toto spojeni jecené pro vlastni hrani turnaj@atgramSocket

a MulticastSocket je pouzit hernim lobby pro rozesilani @imani informaci o
zaloZenych turnajich.

2.2.1 Socket

Socket je ftida implementujici klientské sokety (také zvané jsokety”). Soket je
koncovy bod pro komunikaci mezi &ma zdizenimi. Vlastni tloha Soketu je vykonavana
instanci tidy implementujici rozhrargocketimpl,  ktera je vytvéena a nakonfigurovana
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napiklad s ohledem na lokalni firewall. Socket obsahmjmo jiné atributy fedevsim IP
adresu serverud@slo portu serveru, nash se ma ppojit.(Elliotte, 2005)

Prace se soketem

Vytvoreni soketu s adresou a portem serveru Ize dooftitogi konstruktoru:

Socket s = new Socket(serverlP, port);

P takovémto vytveeni je soket nakonfigurovan s vychozim nastavenjistému, je mu
uréena cilova IP adresa serveru a cilovy port senowytvaeni se soket pokusfipojit
na server. Volani metod pro vyredi soketu respektive praripojeni na server jsou
umisena v bloku try-catch jelikoz miZze vyvolat vyjimku IOException . Pokud se
pfipojeni zdai, 1ze pomoci vstupnich a vystupnich préuinputStream respektive
OutputStream ) ziskanych metodami  s.getinputStream() respektive
s.getOutputStream() zapisovat &ist ze soketu.

Po ukoreni spojeni je vhodné soket uidvabybyly uvolgny systémove prostdky (v
tomto ipadt port) pomock.close()

2.2.2 ServerSocket

ServerSocket  je implementovan na serverteka na zadosti o spojeni od klignha
jejichz zaklad vraci instanci iidy Socket , ktera je wena pro komunikaci s danym
klientem. Na rozdil od soketu serverovy soket fieth Zadosti a vytvieni spojeni nadale

~s v 7

nasloucha, dokud neni uk@am, a niZze gijimat dalSi Zadosti o spojeni.(Elliotte, 2005)
Prace se ServerSocketem

Pro spravnou funkci serverového soketu mu musi gijtazen port, na dmz bude
naslouchat. Uveduifklad vytvareni objektu typiserverSocket

ServerSocketss = new ServerSocket();
ss.bind(new InetSocketAddress(port));

Tim je vytvden objekt typuServerSocket. Prikazem ss.accept() bude ¢ekat na
piichozi spojeni. Jakmile obdrzi poZzadavek, navabgesp a vrati objekt typu Socket,
ktery poskytuje proudy préteni a zapis, jez jsou vazané na toto spojeni.

Socket s = ss.accept();

Dale se komunikace odviji pomoci soketu. Pokud deladjem navazovat dalSi spojeni, je
moZnéServerSocket  uzawit piikazemss.close().

Obdobre jako u tidy Socket nekteré metody fidy ServerSocket mohou vyvolat
vyjimku typulOException , proto je nutné zachytavat je v bloky-catch
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2.2.3 DatagramSocket

DatagramSocket  je koncovy komunikéni bod, ktery rozesila nebarijpma jednotlivé
pakety (respektive UDP Datagramy) bez toho, abyanawval spojenbatagramSocket
pouzivam pro rozesilani informaci o zaloZene ha vicesrrovou (multicast) IP adresu
224.0.0.1(Calvert, 2008)

Prace s DatagramSocketem

Vytvoreni DatagramSocketu:

DatgramSocketds = new DatagramSocket();

Na rozdil od tidy Socket , DatagramSocket nepouziva spojeni, takze neni dany zadny
proud, do ghoZ by bylo mozné zapisovat. KaZdgtagramPacket, ~ ktery je teba odeslat,
musi mit uéenou cilovou IP adresu, cilovy port, data a délkumhtagramSocket  jej pak
pouze odesle.

Abychom mohli poslat objekt, musime jefepést do pole byt atoto pole fedat
DatagramPacketu.

DatagramPacketdp = new
DatagramPacket(data,dataLenght,multicastAddress,por t);
ds.send(dp);

2.2.4 MulticastSocket

MulticastSocket je potomkemifdy DatagramSocket a @idava moznost ifipojit se do
vicesngrové (multicast) skupiny. Kazdy, kdo jefimpojen do skupiny, ndjklad
224.0.0.1, obdrzi pakety, které budou na tuto adresu odes(@ajvert, 2008)

Prace s MulticastSocketem

Vytvorenému objektu typmulticastSocket je piitazen port, poté jerpojen do zadaneé
skupiny. Nyni niZze gijimat zpravy pro tuto skupinu. Odesilat zpravy skupiny Ize i
pokudDatagramSocket nheboMulticastSocket nejsouclenem skupiny. Prace s objektem
typu MulticastSocket musi byt opt v blokutry-catch

MulticastSocket ms=new MulticastSocket(54775);

ms.joinGroup(InetAddress.getByName("224.0.0.1"));

2.3 Pouziti vice vlaken

Vlakno je sodast procesu aumbdje kEh programu. Vice vlaken umidje, aby
v procesu bBzely rizné nebo stejnéasti programu paralein Paralelni bh vidken je
v redlném¢ase paralelni pouze u vice-jadrovych proaies8&zi-li program na jednom
jadre, jde o Bh pseudo-paralelnifipkterém je mezi vliakny sdaw prepinan kontext.
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Prace s vlakny

Vlakno lze vytvdit pomoci tidy, ktera je potomkemiitly Thread , a gettZuje metodu
run() . Dale lze vytvait tiidu, jeZz implementuje rozhramunnable , které pedepisuje
metodurun() . Objekt tohoto typu setpda no¥ vytvarenému objektu typ@hread jako
parametr konstruktoru.

V obou @ipadech je vdle metodyrun() obsazen kod, jenz bude proveddn gpuséni
vlakna. Vlakno je spudho prikazemstart() — a skowi pri navratu z metodyun() , nebo
vyvolanim vyjimky, kterd neni \&ke metodyrun() zachycena. (Bloch, 2001)

V aplikaci pouzivam, jak ve vlaknklienta, tak ve vlak& serveru, cyklickou kontrolu

Y 2

piiznakukill , ktery, pokud je nastaven trae, ukorti ¢innost viakna navratem z metody
run . Tato podminka se kontroluje vZdy zachycenim vKjirocketTimeoutException

Priklad tidy, jeZ Ize spustit jako vIdkno:
public class LobbyClientSimple implements Runnable {

public voidrun() {

try {
ms=new MulticastSocket(54775);
}
}
}

Priklad spus&tni vlakna:

LobbyClientSimpleclient;
Threadt_lobbyCS = newThread(client);

'.[;IobbyCS.start();

Paklize z jednoho vldkna spustime jiné vlakno, pak vychozim nastaveni ndéie
rodicovské vldkno skatit diive nez jeho potomek. Proto lze viakno adnhgako tzv.
.démona“. ,Démon* je vlakno, které je ukéeno, pokud skati vidkno rodéovské. Cely
kod pro spugni vlakna jako ,démona“ vypada takto: (Lewis, aSila?000)

LobbyClientSimple client;

Thread t_lobbyCS = new Thread(client);
t lobbyCS.setDaemon(true);
t_lobbyCS.start();
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3 Implementace pravidel ve lfe Go

Pravidla jsou implementovana na straddienta. Ri obdrzeni hraci desky od serveru se
simuluje tah na kazdé volné misto na hraci deS¢epZ jsou aplikovany algoritmy
implementujici pravidla, ktera rozhodnou, je-li tah pra¢ testované pozici pro daného
hr&e validni¢i nikoliv. Dle toho se bodu na testované pozicitaasptiznak validity. Aby
bylo jasné, jak algoritmy pracuji, je vhodné blptedstavit gkteré tidy.

Hraci deska

Hraci deska je v aplikaci realizovana jakioldHraciPlocha . Skldda se z dvourozimého
pole objeki typu Bod, které reprezentuje rozmdsi kameri na hraci desce, @&kolika
duleZitych atribut nesoucich informace o stavu hry.

public class HraciPlocha implements Serializable{
private Bod[][] bod;

privateintsize;

privateint[] lastMove = null;
privateObsazeni_bodubarvalLastMove;
privatebooleanwhitePass, blackPass, gameEnded;
private double whiteScore = 0;

private double blackScore = 0;

HraciPlocha  se ve itidé GamePanel vyskytuje ve dvou instancich. Prvni instance
oznaena prominnouhp je aktudlni stav hraci plochy, druhd os@a prominnouhpm je
predesly stav hraci plochy viz kapitola 3.2 Pravidllopakovani (,Ko").

Dvouroznérné polebod ma rozndry o 2 \&tsi, nez je velikost hraci desky, protoze hratelna
plocha hraci desky je ohr&ena body specialniho typu.

Ttida Bod zapouzduje informace o typu bodu pomoci &y Obsazeni_bodu .Pokud je
prazdny Obsazeni_bodu.e) , je na #m bily kamen Qbsazeni_bodu.w) , ¢erny kdmen
(Obsazeni_bodu.b) , nebo je hranici hraci deskypisazeni_bodu.x) . Dale obsahuje
pomocné atributy, které jsou vyuzivany algoritmgpdel.

public class Bod implements Serializable{
privateObsazeni_bodu typ;
privateintidSkupiny;
privateinttypBoduOka,;
privateintstoneAvailible;

Tridacompute2 obsahuje vSechny algoritmy pravidel a metody @&im hraci plochou.
3.1 Uréeni validniho tahu

Jestlize je hr& na tahu aiejizdi kurzorem mysSi nad hraci plochou, zobrazgensi
¢erveny kruh, pokud neni tah na tuto pozici povolgeleny kruh se hetda zobrazi
v pripact, kdy je na danou pozici tah mozny. Tato informgeelloZzena v kazdém bséd
zvla¥ jako cel@iselna hodnota, kdy znamena validni tahGnevalidni tah. Tato hodnota
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je  ukena po obdrzeni hraci plochy od severu zavolanim todgwe

preCount(Obsazeni_bodu), a to sbarvou heg jako parametr. V metéd
preCount(Obsazeni_bodu)  je v cyklu pro kazdy bod na hraci desce volana deeto
stoneAvailible(int, int, Obsazeni_bodu). Preda ji pozici potencialniho tahu

a barvu hrée jako vstupni parametry.

MetodastoneAvailible(int, int, Obsazeni_bodu) vraci jednéku v piipadt validniho
tahu anulu nebo dvojku wipad: nevalidniho tahu 2vpiipack, Ze doSlo k poruseni
pravidel, Ov pripact nevalidniho tahu z jinéhotdodu, napiklad pozice je jiz obsazena
jingm kamenem). Nejdve se kontroluje, zdali je bod typu ,prazdn@oéazeni_bodu.e ),
dale je vytvdena kopie hraci plochy, na které je provedena siceutahu, nasledrse
ovéiuje pravidlo o ,kamikadze®, a pokud se ,kamikadpepotvrdi, porovna se s minulym
stavem hraci plochy, jestli se nejedna o opakov@bstoji-li simulace ve vSeckadhto
pravidlech, je bod ozgan jako validni. Validni bod méa hodnogtioneAvailible
nastavenu naue.

public int stoneAvailible(int i, int j, Obsazeni_bo duhrac) {
[Ireturn: O - neplatny tah, 1 - validni tah, 2 - poruseni pravidel
/I zjistuje je-li mozny tah na oznacovany bod
switch (mf.getHp().getTyp(, j)) {
case e:
/lpouze pokud je mistoprazdne
I/l simulace se provadi na oddelenehraciplose
HraciPlocha sim = newHraciPlocha(p);
/I kopie hlavni hraci plochy
for(intk=1; k<p+1; k++) {
for(intm=1; m<p+1; m++){

sim.getBod()[m][k].setldSkupiny(mf.getHp().getBod() [m][K].getldSkupiny())
éim.getBod()[m][k].setTyp(mf.geth().getBod()[m][k] .getTyp());
}
}

/I[simulace polozeni kamene
sim.setTyp(i, j, hrac);

/lzaznam tohoto tahu
sim.setLastMove(newint[] { i, j }, hrac);
if (simul(sim)) {

Il paklize tah projde testem na kamikazi je daletes tovan aby se
/Ineopakovala situace na hraci ploSe (pravidlo o op akovani nebo 'Ko') -
/lporovnava se stav hraci plochy se stavem minulym.

/Isimulace predpoklada ze k opakovani dojde, prvni odchylka toto vyvrati.

flagRepeat = true;
for(intk=1; k<p+1; k++) {
forintm=1,m<p+1; m++){
if (sim.getBod()[k][m].getTyp() !=
this.mf.getHpm().getBod()[k][m].getTyp()) {
/I staci jeden rozdil ve stavu hraci plochy aby ned oslo k opakovani
flagRepeat = false;
}
}

}
if (flagRepeat) {
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return 2;
}else {
return 1;

}else {
return 2;

}

case w:
case b:
return 2;
case X:
default:
return O;

}
}

3.2 Algoritmus zajimani kameni

Paklize je proveden tah, zavola se&idyt Compute2 metodareCount(HraciPlocha) ,
ktera zaktualizuje stav hraci desky &fyobodi obou hréu. (Pozor, neplést s metodou
preCount(HraciPlocha) , jez uguje validitu tahu.)

public void reCount(HraciPlochahp) {
/lo ¢islovani skupin
checkGroups(hp);
11zjist &ni svobod a odstran &ni kamen 1
checkSvobody(hp);
if (podezreniNaKamikazi) {
/ljde o realizaci validniho tahu, tudiz nem uze jit o kamikadze, pouze se
/lobnovi kameny zajimajici skupiny
Iteratorit = cachePodezreleSkupiny.iterator();
while (it.hasNext()) {
int[] refresh = (int[])it.next();
hp.getBod()[refresh[0]][refresh[1]].setTyp(hp.getBa rvaLastMove());
}

}
}

MetodacheckGroups(HraciPlocha) ozn&i skupiny kamet tak, ze nastauislo skupiny
vSech bod na -1 (tzn. ,nedislovano“) a postuphtestuje body hraci desky, zdali js@u,
nejsou dislované. Je-li testovany bod ré&dovany, vlozi jej do zasobniku. Naslédn
v cyklu odebird body ze zasobnikuj¢pmz nastaviislo skupiny na kladnou hodnotu
pocetSkupin , jeZ je na z&tku pfichodu nastavena na 1 avlozi d§ sousedici body
stejného typu. Jakmile je zasobnik prazdny, je sklfina ¢islovana, inkrementuje se
hodnotapocetSkupin  a testuje se nasledujici bod hraci desky.

Dale metodacheckSvobody(HraciPlocha) podobnym zpsobem vybere volné body
bezprostedre sousedici s kterymkoliv kamenem dané skupinyzé/nastat situace, kdy
jedna svoboda sousedi s vice kameny téZze skupya do zasobnikufidana vicekrat,
testovana je ale pouze skintest, jestli ma skupina alespgednu svobodu.
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Jestlize skupina nemda Zadnou svobodu, jEna k odebrani a hfiaopainé barvy je
pripocten @isludny péet bodi. Pokud ma tato skupina stejnou barvu jako poslednije
nastaven fiznak podezreniNakamikazi S natrue. Nepotvrdi-li se podéeni, je mivodre
odebrana skupina vracena na hraci desku, jednaajeto, oka"“.

Tento algoritmus je pouzit ve dvodipadech, bd pii aktualizaci stavu plochy po tahu
hr&em, nebo jako pravidlo pro d¢eni validity tahu.(viz kapitola 3.4 Detekce prasidl
.kamikadze")

3.3 Pravidlo o opakovani (,Ko")

Implementace pravidla o opakovani je velice jedmbdy veitidé GamePanel je
uchovavana druhé instance hraci plochy, ktera raegnava stav deskyigd poslednim
tahem. B simulaci talii po obdrZzeni hraci desky se porovnava vysledny stastavem
minulym. Pokud se shoduiji, jde o opakovani a tati nalidni.

3.4 Detekce pravidla ,kamikadze*®

Zpasobi-li NS posledni tah situaci, Ze skupina kamé&nniz pati kamen tohoto tahu,
ztrati posledni svobodu, the se jednat o jeden ze dvotipadi: bud se jedna o
.kamikadze" a ta neni povolena, anebo jde o zajdia to je povoleny tah.

Detekce kamikadze probiha ve dvou fazich. V prvaki fse zavolaji metody
checkGroups(HraciPlocha) acheckSvobody(HraciPlocha) a jsou odstraimy vSechny
skupiny, které nemaji Zzadnou svobodu. Pokud skugdo&isejici s poslednim tahem nema
Zadnou svobodu, je také odsttaa, ale pozice kamérse ulozi do seznamu a nastavi se
piiznak  podezreniNaKamikazi na true. Pokud je nastaven fignak
podezreniNaKamikazi, tak se pouze skupina podeld z kamikadze vrati na desku
a znovu se aplikuji metody checkGroups(HraciPlocha)

a checkSvobody(HraciPlocha). Jestlize je urena kvyazeni i nadale, {j.
podezreniNakamikazi  je opst nastaveno, pak opravdu jde o ,kamikadze®. Rdvpri
odebrani vSech zajatych kanierbude tato skupina &p odebrana. Pokud ovSem
podezreniNaKamikazi nastaveno neni, znamena to, Ze zajetim jiné skupskala tato
skupina alespo jednu svobodu a jednd se o zajeti ,oka“. Takouy j@ ozné&en jako
validni.

3.5 Ukonéeni hry

Hra korti, pokud se oba h&éapo sol& vzdaji tahu. Informace o vzdani se tahu je ulozena
v hraci ploSe pod booleovskymi prénmymiwhitePass ablackPass . F¥i druhém vzdani

se zavola metodaheckTerritory(HraciPlocha) , kterd spoitd body za zajata Uzemi.
Stejre jako secisluji skupiny kameh u hr&u,tak se ¢isluji skupiny svobod. Poté se
prochazi okoli &chto svobod a testuje se, zda sousedi s kamenycbilée, nebo obou

barev. Hréi je piicten @islusny péet bodi,pokud sousedi s kameny jedné barvy.
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Na konec se porovnaji body obou dirda je vybran viiz. Klient pak poSle serveru
piislusnou zpravu o konci hry.
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4 Implementace sfové komunikace
4.1 Princip

Turnaj je zaloZen na architekéu klient-server. Server organizuje utkani pomoci
presnérovavani komunikace mezi klienty. Aplikace, jeZ [Zal& turnaj, vytvé server,

e

ktery b3Zi jako samostatné vlakno, na tento server seaq@ikamaifpoji jako klient.

Aplikace serveru

Klient — Server

—
e
~
P
Klient Klient Klient
Aplikace klienta Aplikace klienta Aplikace Klienta

Obrazek 13 — Architektura

4.2 Klient

Klient se gipojuje na server pomociidly Client , kter4 Bzi jako samostatné vidkno
aceka na zpravy od serveru, nebo posila zpravy negesdPo pipojeni na server klient
poSle serveru jméno Ri@ v podok objektu typustring

s = newSocket(this.serverlP, this.port);

00S = new ObjectOutputStream(new

BufferedOutputStream(s.getOutputStream()));

00s.flush();

s.setSoTimeout(200);

ois = new ObjectinputStream(newBufferedInputStream( s.getinputStream()));
0o0s.writeObject(name);

00s.flush();

Dale ¢ceka, neZz mu server oznamicaeek turnaje, mezitimipima pouze zpravy o @tu
piipojenych hréun, které jsou sloZzeny z pole dvou acgkelnych hodnot, prvni je pet
piipojenych hrét a druha dekavany poet hr&u. Pokud je prvni hodnota zaporna, je to
signdl, Ze jsoufifpojeni vSichni hréi. V tu chvili je mozné z&t turnaj.
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while (waitingForPlayers) {
.rﬁ.essage = ois.readObject();

if (message instanceof Integer[]) {

Integer(] it = (Integer[])message;

if (it[0] < 0)

waitingForPlayers = false;

if (it[0] > 0) {
gamePanel.setPocetPripojenych(it[0], it[1]);
H

Dale klient¢eka na pichozi data od serveruiiPhozi data jsou postuptestovana pomoci
instanceoha datovy typ, a vifpac typusString na text, ktery obsahuiji.

Informace o z&tku utkani jsou obsazeny v objektu typutMsg , to je fida, jez
zapouzduje informaci o tom, jak velka je hraci plocha k§éarva je hr& ptifazena.
DalSi typy zprav mohou byt: aktualizace turnajovélegramu (turnajoveho ,pavouka®)
prijetim objektu typuTurnajDiagram , zprava o ziné vyrazeni ze hry ffjjetim objektu
typu string  obsahujici jeden z text,out’, , in“, nebo jnOdp'. (viz kapitola 5.1 Vyksr
protihr&t) Déle gijima objekt typuHraciPlocha , jeZ reprezentuje stav hraci desky po
tahu protihréde, nebo oznameni o konci turnaje v potiobjektu typustring s textem

» WIN' v piipact vyhry, nebo gnd v ptipad prohry.

Operace se sokety jsou undist v bloku try-catch kde jsou zachytavany vyjimky typu
SocketTimeoutException , kdy nasleduje wte catch piikaz continue a pokr&uje se
dalSim cyklem.Dale vyjimky¥OFException , tu vyvol4 metodaocket.readObject() pri
pokusu oc¢teni objektu ze soketu, ktery je nedostupngoetException  Se zpravou
»connection resépii preruseni spojeni.

VIakno klienta Zi jako ,démon*, tj. je uko¥eno s ukodenim aplikace, nebo pokud se
hr& rozhodne z&t novou hru pi jiz rozehrané fe, je nastavenifznakkil , a klient
bude ukorien navratem z metodyn .

4.3 Server

Turnajovy server je v samostatném vidkiXZici tida TurnajServer , ktera ¢ekd na
piipojeni dostateného pdétu klienti.Na kazdy novy socket nastavi server socket timeout
coz je doba, po kterou bude operéteni z proudu soketu blokovaci. Pokud do této doby
nebudou k dispozici fiichozi data praiteni, bude vyvolan&ocketTimeoutException

Doba blokovani je ¢ena nasledovn kdehosts je celkovy péet hr&u.

s[hostsAccepted].setSoTimeout((Integer)(320 / hosts );

Konstanta 320 je dena tak, Ze ip dvou hr&ich bude doba blokovani na jeden
socketl60 ms, afp 32 hr&ich 10 ms. V obou ifpadech bude kazdy sockéekat
maximalre 320 ms, nez bude &pobslouzen. Dsledkem je mensi z& serveru fi
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mensim p&tu hr&u a z pohledu klienta konstantni doba odezvy sermemévisla na piou
hras.

Po kazdém fpojeni nového klienta serveéeka, dokud mu klient nepoSle svoje jméno
hr&e, nasled# jej zaadi do turnajové dvojice a rozesle aktualizovan§epipojenych
hr&t vSem dosud iipojenym klienim.Jakmile je fipojen dostatény patet klient,
rozeSle vSem kliedtn objektinitMsg , ktery obsahuje informace o barkr&e a velikosti
hraci desky¢imZ dojde u klient k zahdjeni vlastniho utkani.

Server nadéle zpracovavdighozi data od kliedt jde-li o objekt typuHraciPlocha

pouze je pepoSle klientu protihk. Server dale testujgiphozi objekty typustring

jestli nejsou ukogeny zpravou o konci utkani ataytez v piipad vyhry, nebo gnd

v pripadt prohry. Server také rozesila upozorih klientu, pokud se protihkaodpoji,
podobrE jako na strad klienta zachytavé vyjimKy¥OFException aSocketException — Se
zpravou Connection reset  “pro oSeteni ukoreni spojeni.Po uk@eni turnajového
kola, tj. kdyZz vSechny dvojice ohlasi konec hry, zé&klad vysledki turnajovy server
vytvori nové dvojice hr& a rozeslaninmitMsg  zahaji dalsi kolo.

Vlakno serveru téz dii jako ,démon“. Rozhodne-li se Krazahajit novou hru i
rozehraném turnaji a potvrdi uk@mami turnaje, je v objektu typu TurnajServer nastave
piiznakkill , a server bude uk¢an navratem z metodyn .
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5 Implementace turnaje

Turnaj je sestavovan tak, Ze igmjenych klient jsou vytvaeny dvojice, které spolu
hraji.Dohraji-li vS8echny dvojice, jsou z &iti sestaveny dvojice pro nasledujici kolo
turnaje. Pokud postupuje pouze jedinydhrge turnaj u konce atento Krge vitzem
turnaje.

Organizace turnaje je stasti tidy TurnajServer . Turnajovy server se nezabyva pravidly
samotného zapasu, pouzéue kdo s kym bude hrat a rozesila informace tgkag stavu
turnaje, nafiklad turnajového ,pavouka“.

5.1 Vybér protihra ¢a

Protihr&i jsou vybréni v péadi, v jakém sefpojili k serveru. To znamena, Ze bude hrat
prvni s druhym, feti seétvrtym apod. Po ukafeni kola turnaje prochazi vite ot

v paradi, v jakém sefipojili, a vytvari dvojice pro nasledujici kolo.

Pfi pripojeni je kazdy klient identifikovan indexem, Kteozna&uje pdadi, v jakém se
pripojil, pocinaje od nuly v fipadt prvniho klienta. Tfida TurnajServer ~ ma reékolik poli
atribut, kdy index pole identifikuje konkrétniho klienta.

public classTurnajServerimplementsRunnable {

private int[] binder;

private Socket[] s;

private boolean[] hostActive;
private boolean[] isPlaying;
private boolean[] dalsiKolo;
private String[] names;

private ObjectinputStream ois[];
private ObjectOutputStream oo0s[];

Pole binder obsahuje index protinkg, polehostActive  Udaj, jestli je klient fipojen,
isPlaying  zda stéle hraje zapamjsikolo  urcuje, jestli klient postupuje do dalSiho kola
anames je seznam jmen hd. Inicializace vypada nasledaun

while (hostsAccepted<hosts) {

try{
s[hostsAccepted] = ss.accept(); // cekani n a klienta!
} catch (SocketTimeoutException e) {
continue;
}
oos[hostsAccepted] = new
ObjectOutputStream(newBufferedOutputStream(s[hostsA ccepted].getOutputStre

am()));
oos[hostsAccepted].flush();

ois[hostsAccepted] = new
ObjectinputStream(newBufferedinputStream(s[hostsAcc epted].getinputStream(

));
Object o;

try {
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o = ois[hostsAccepted].readObject();
if (0 instanceofString) {
names[hostsAccepted] = 0.toString();

}
} catch (ClassNotFoundException e) {

s[hostsAccepted].setSoTimeout((Integer)(320 / hosts));
for (inti = 0; i <= hostsAccepted; i++) {
oosJi].writeObject(newlinteger[] { hostsAccepted + 1 , hosts });
oosJi].flush();
}
Ilp ¥i razeni protihra o3}

if (hostsAccepted % 2 == 0) {

binder[hostsAccepted] = hostsAccepted + 1;
}else {

binder[hostsAccepted] = hostsAccepted - 1;

dalsiKolo[hostsAccepted] = false;
isPlaying[hostsAccepted] = true;
hostActive[hostsAccepted] = true;
hostsAccepted++;

}

Po inicializaci se zahdji prvni kolo turnaje roAae$in objektu typunitMsg . Od této
chvile server feposila hraci plochy mezi aaceka na zpravu o konci utkani.
Zjednodusenyifklad preposilani hraci plochy:

for (inti = 0; i <hosts; i++){
Friessage = ois[i].readObject();

665[binder[i]].WriteObject(message);
oos[binder[i]].flush();
}

Zprava o konci zapasu je objekt typuing  obsahujici textyyhrd'v piipad vyhry, nebo
.end v pripad prohry. Zpravu o konci zasilaji oba klienti, tumna server zpravuegnd*
ignoruje, pouze ji feposle drunému Klientovi, aby také ukibnhru a spdital body.
Vzhledem k filbodu, ktery je pdélen bilému hréi navic, nenize nastat remiza, atak
vzdy jeden z dvojice hté poSle zpravuyyhrd'.

Pt prijeti zpravy o vylie server odeSle spravu o ukeni ,end protihr&i, vyherce zeadi
do dalSiho kola a u obou ktanastavi, Ze zapas byl dohran.

if

(messageinstanceofString&&message.toString().equals IgnoreCase("vyhra")) {
//hrac vyhral posilam protihraci oznameni

oosJi].writeObject(newString("end"));

oosJi].flush();

//hrac co vyhral postupuje
setDalsiKoloStatus(i, true);
setDalsiKoloStatus(binder([i], false);
isPlaying([i] = false;
isPlaying[binder][i]] = false;
continue;

}
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Pokud jsou vSechny zapasy dohrany, je zavolanadaetorganizuj (), ktera sestavi
z pokraujicich hr&a nové dvojice a zkontroluje, jestli sgjaky hr& neodpojil.

private int reorganizuj() {
boolean first = true;
int bindFirst = -1;
for (inti = 0; i <hosts; i++) {
if (dalsiKolol[i]) {
if (first) { /ffirst
bindFirst = i;
first = false;
}else {

/ldruhy
binder[bindFirst] = i;
binder[i] = bindFirst;
first = true;

/lov &F pripojeni hracu

if (thostActive[bindFirst]) {
disconHandleX(bindFirst);

}
if (hostActiveli]) {
disconHandleX(i);
}

if (hostActive[bindFirst] &&hostActiveli]) {
isPlaying[bindFirst] = true;
isPlaying][i] = true;

}
}

}else {
binder[i] = -1;

dalsiKolo[i] = false;

}

Po novém vytvieni dvojic nastavenim poleinder , za&ne rozeslanimnitMsg  dalSi
kolo.Pokud bude mit po reorganizaci pgamafirst hodnotufalse , znamena to, Ze zbyl
lichy patet postupujicich (nikoli nuthpripojenych) hréi. Tato situace nastane pouze
tehdy, pokud zbyl jediny Wt — vi€z turnaje.V takovém ifpact je rozeslana posledni
aktualizace stavu turnaje,objekt typuing s textem JournamentEnt a turnaj kori.

5.2 Prezentace stavu turnaje

Stav turnaje je prezentovan turnajovym diagramefmongZ turnajovym ,pavoukem?®.
Turnajovy server si uchovava informace o hierarchiirnaje v objektu fidy
TurnajDiagram , kterd zapouzdje pole objekt tfidy TurnajDiagramNode
TurnajDiagramNode  obsahuje jméno hé& ainformaci o jeho fjpojeni. Pole veifde
TurnajDiagram  je binarni strom implementovan na poli. Toto peaktualizovano i
reorganizacti pii odpojeni gkterého z klient.
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private int updateDiagram() {

for (int i = 0; i <hostsAccepted; i++) {
if (isPlaying[i]) {
turnajDiagram.getTurnajDiagramNode(offset + x).setJ menoHrace(namesi]);
if (hostActiveli]) {
turnajDiagram.getTurnajDiagramNode(offset + x).setA ktivni(true);
}else {
turnajDiagram.getTurnajDiagramNode(offset + x).setA ktivni(false);

}

X++;

}

Kdyz klient obdrzi diagram,ipda ho objektamePanel, ze kterého je poté vykreslen na
komponentu typwrafickyPanelPavouk . (viz Obrazek 18)

5.3 OS3etteni odpojeni hr&e

Jestlize se dhem turnaje odpoji dktery z klienfi, postupuje protihka automaticky do
dalSiho kola. V situaci, kdy je zapas u konce zalim nenastalo dalSi kolo, j& pdpojeni
vyherce [ivodre porazeny hr&urcen k postupu jako nahrada.

O obstarani odpojenych kfase stara metod#isconHandleX(int) . Ukorti utkani, které
meli hraci rozehrano, fipadré zaadi protihrée zg@t do turnaje, pokud v séasném kole
prohrdl. Metoda je volana Wipad® zachyceni vyjimky EOFException nebo
SocketException  Se zpradvouGonnection resét

private int disconHandleX(int x) {
if (x <0){
return 1; //neplatnyhrac

hostActive[x] = false;
isPlaying[x] = false;
setDalsiKoloStatus(x, false);
if (binder[x] < 0) {
return 2; //neplatnyprotihrac

setDalsiKoloStatus(binder[x], true, true);
isPlaying[binder[x]] = false;
return O;

}
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6 Ovladani hry
Uvodni obrazovka

Po spudni aplikace Turnaj Go uZivatele fivita Gvodni obrazovka (viObrazek 14).

_ |

Obrazek 14 — Uvodni obrazovka

1 -Tlatitko,Nova hrdzobrazi uzivate herni obrazovku prazakladar a vyhledavani
turnaji.

2 — MenuHra“ nabizi poloZlu ,Nova hrd, jeZz umoxuje zaloZit novou hru (viz
a polozku ,Konec“, kteraplikac ukorti.

3 — Menu Napowvda'nabizi polozk,Pravidla‘, kde se nachazi popis pravidel hry (
,Ovladanf, kde se nachazi popis ovladani aplit a, O Aplikacl, kde je uveden néze
aplikace, verze aplikacejméno autor:
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Vytvofeni turnaje a pripojeni se k existujicimu turnaji

Pro vytv&eni a vyhledavani turnajslouzi herni obrazovkagkdy nazyvana tézlgbby".
(viz Obrazek 15 a Obréazek 16)

r@ Tumaj v Go . ; 1 ;Lﬂlﬁuw

Hra Mapovéda

E——— = )

Obréazek 15 — Herni obrazovka pro zalozeni turnaje

1 —Vstupni pole pro zadani jména deaPokud je turnaj zalozen, zobrazi se toto jméno i
jako nazev turnaje.

2 —Uruje pozadovany pet hr&t, aby mohl byt spudh turnaj. Tyka se pouze zakladani
turnaji, vyhledavani probiha bez ohledu n&gichr&a pozadovanych pro turnaj.

3— Vyker velikosti hraci desky.Pro zaloZeni turnaje jenéuvybrat pra¥ jednu velikost
hraci desky, ktera bude pouzivana pro celou doimajietPokud jsou turnaje vyhledavany,
je nutné,aby byla zaSkrtnuta alespedna velikost.Zobrazi se pouze turnaje, jez maii
vybranou velikost hraci desky.

4 —Tlatitka akci. Po vybrani podminek je mozné zde zatahitaj ti&itkem ,ZaloZ', nebo
vyhledavat turnaje ttdtkem ,Najdi“. V obou gripadech Ize akcifgrusit kliknutim na totéz
tlacitko, jehoz napis se zmil na ,ZruSit' (viz 5). Pokud bude vhodny turnaj nalezen
a vybran, Ize se kému @ipojit kliknutim na tl&itko ,P7ipojit (viz 5).
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/10.0.0.140

Obrazek 16 — Herni obrazovka pro vybrani turnaje

5 —Turnaje syhovujici velikosti hraci desky jsou zobraz zde. Polozka NazeVv
obsahuje jméno héa, jez turnaj zklada, polozka geskdobsahujevelikost hraci desky
Polozka hraci“ obsahuje d¥ hodnoty, prvni je p&et pipojenych hréa, druha je
pozadovany peet hr&u. Folozka ,JP* obsahuje IP adresu turmageho serveru, aby by

mozZné rozeznat serverypvipad shcdnych nazi.

Kliknutim nataddek sealoZzenym turnajem jej Ize ozt apripojit se k nému kliknutim na
tlacitko ,Pripojit® Pokud je turnaj zakladan, zobrazi se zde pouzenv#oe o tomtc
turnaji, na ktery bude klient automatickyigmjen, tudiZ ' polozce,hréci* bude pron
hr&t hodnota nejmén,1 / n“.
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Ovladaci prvky utkani

Po zahgjeni turnaje m& uZzivat« dispozici d¥ zalozky. Je to zalozkgHra", kde probiha
vlastni utkéni, a zalozka yrnaj*, kde jsou zobrazenyformace o turnaj

Obrazek 17 — Ovladaci prvky utkani

1 — Hraci deska. #meny se pokladaji kliknutim levéhodiitka mysi tar, kde je povoleny
tah. Povolené tahy jsou znazémé zelenym krouzkem (viz Obrazey, nepovolené tahy
cervenym krouzkem (viDbrazek5).

2 —Tlatitko ,Pass. Kliknutim na tlaitko ,Pas$ se hr& vzda tahu, pokud se vzda te
poté, co se vzdal tahu protikiraukorti tim utkani

Prvni napis pod ttdtkem ,Pas$ je jméno hr&e zobrazené v ba¢ hr&ovych kamen.
Druhy napis informuje heg o tom, kdo je nyni na tahu. Nasledujici diselné udaje jso
pocty bodi obou hrét. Posledni Udaj je upozami, Zze se hkavzdal tahu, oft v bang
hr&e.
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Informace o pribéhu turnaje

Informace o turnaji jsou dostupné na zaloZgerpaj’ béhem celého turnaje, ato i pro
hr&e, jez byl v gkterém z kol vyazen a jiz se turnaje n&stni.

| reren s s

Obrazek 18 — Grafické znazorini turnaje

Turnaj je graficky znazogm ve forn€ turnajového ,pavouka“. Diagram je orientovan
zleva doprava, kdy kazda uravpredstavuje jedno kolo turnaje. Na danych pozicioh js
zobrazena jména hté nebo, neni-li znam it z pedeSlého kola, je zde zobrazen text
» NJA
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Ukonéeni aplikace

r S—
| £ Tumaj v Go
Hra Mapovéda

b

lste server, opravdu cheete ukondit cely turnaj?

| ’ Mo

Obrazek 19 — Ukoréeni serveru

Ukoncit aplikaci Ize zavenim okna tlaitkem ,x“, nebo z menu Hra — Konec. Pokud je
bézici aplikace pouze klient, hra se ukbnPokud se odpoji klient, i@e turnaj dale
pokraiovat, pokud je ale aplikace zardveerver, zobrazi se dotazovaci dialog, zda chce
uzivatel aplikaci opravdu ukeit, jelikoZ ukoréenim serveru bude zruSen cely turna.
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Zaver

Mym cilem bylo vytvdit aplikaci Turnaj v Go pro hraniinské deskové hry Go pro vice
hr&ta. Zarover jsem se cht pokusit o implementaci hernich mechanism vytvdit
aplikaci, ktera obsluhuje vice Rfapies mistni $iVyvoj této aplikace mi finesl cenné
zkuSenosti v oblasti navrhu desktopovych aplikasifové komunikace a prace
s grafickymi komponentami z knihovny Swing.

Vyvoj provazely rkteré komplikace, ndfklad nutnost oSé&tni odpojeni hr& a detekce
ztraty spojeni. Toho bylo docileno pomoci zachywéwdjimek. DalSi komplikace byla
s pitazenim portu k ServerSocketu. Pokud byl jednou jptitazen, tak nebyl JVM
uvolnén, dokud nebyly ukateny vSechny Javovské aplikace. A e pouZziti pikazu
setReuseAddress(true) afadné uzakeni ServerSocketu. Toto zneniozalo zaloZit
server podruhé bez restartu aplikace. Tento proldghmcasténe vyreSen tak, Ze byl
ServerSocket vytden a inicializovan hned po startu aplikace a teavaz pi ukonceni
aplikace. DalSi komplikaci bylo nastaveni hodnotgsyvniku u oken ,Ovladani®
a ,Pravidla“, jelikoz pi zobrazeni byl posuvnik umést dole u posledni vkladané
komponenty, ato nebylo Zadouci. Tento problém kyfeSen pouzitim nastroje
SwingUtilities.invokeLater , ktery nastavil hodnotu posuvniku po dokeni
inicializace komponent.

Turnaj v Go ma hodhprostoru pro vylepSenifgo funkini, nebo grafické strance. Lze
rozSkit moznosti obrazovky zakladani hry (,lobby*) armaje o dopikova pravidla
pouzivana na oficialnich turnajich AGA. Ta zahrnmjimo jiné Urové hr&u, definuji
zvyhodreéni pro slabSiho hi@ v podob predem umisinych kamen na hraci desce, nebo
rizné hodnoty ,Komi“ dle rozdilu aro¥nobou hrét. Dale je mozné upravit vzhled
turnajového pavoukakii vétsSi prehlednosti a implementovat okamzité aktualizaceusta
turnaje, namisto aktualizace pouze po konci tuméjo kola. Bylo by vhodnéat
moznost (po odehrani vlastniho utkani nebo p@azsni z turnaje) sledovat rozehrané hry
mezi ostatnimi hré.
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