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Cilem projektu je vytvorit jednoduchou verzi znamé deskové hry lodé, kterou bude
mozné hrat i s vice hraci skrz lokalni sit’ (LAN).

Hrac si bude moct vybrat, zda-li bude chtit hrat proti pocitaci, nebo LAN multiplayer. Po
vybéru se piresune do zakladani hry, kde bude schopny si nastavit pocet lodi, a dalsi
vylepSeni hry (hru tedy bude mozné optimalizovat). Samotna hra za¢ne rozestaveni jeho
lodi do pole za ¢asového limitu, poté se bude se souperem stridat po jednom tahu.

Jako nastavbu zZak vytvori mdd, kde by neslo o znic¢eni vSech lodi, ale do urcitého poctu
nabojl zasdhnout co nejvice lodi nepritele. Tim vytvorit vice médu, jiz znamé hry.

Pouzity programovaci jazyk: C#
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Anotace

Tato dokumentace mapuje tvorbu projektu, ktery mél za cil vytvorit pocitacovou verzi
deskové hry Lodé. Hra je napsana primarné v programovacim jazyce C#, nicméné se zde
objevuji také prvky jazyka XAML, ktery je zde vyuZit na grafické rozhrani. Dale se zde
v dokumentaci mliZete docist vSe, co se tyka prace na LAN multiplayeru, pripadné dalSich

vvvvv

Klicova slova

C#, XAML, WPF, Hry, Lodé, LAN, hra vice hract, Visual Studio, 2D

Annotation

This documentation maps the creation of a project that aimed to create a computer
version of the board game “Lodé”. The game has been written primary in a programming
language C#, but there are also elements of a language XAML, which is used for a graphic
interface. You can read everything about work on LAN multiplayer, eventually any other
options further in this documentation.
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1. Uvod

Jako vasnivy hrac¢ jsem si chtél zkusit, kolik ndmahy a casu stoji si takovou hru
naprogramovat. Chtél jsem oZivit vSem dobi'e znamou deskovou hru lodé, ale predélat ji
na pocitace a zaroven do hry pridat i néco navic a to ,nabojovy“ mod, aby hra jen tak
neomrzela a bylo zde co délat i samostatné.

Cilem mého projektu je vytvorit hru Lodé s moZnosti hry proti pocitaci, nabojového médu,
ktery spociva v mnozstvi strel trefenych na lodé do urcitého poctu nabojt. Ale hlavné také
LAN multiplayer, ktery by zabavil spolec¢né i s kamaradem.

Ve hre najdeme reZim pro jednoho hrace, ktery se dale déli na hru proti jedné ze dvou
obtiZnosti pocitace, pripadné na zminény nabojovy mdéd. Ve hi'e proti pocitaci si mizete
vybrat vlastni pocet lodi, ktery bude pocita¢ nasledovat a umisti do svého herniho pole
stejny pocet lodi. V nabojovém modu se v hracim poli nachazi 10 lodi a cilem je vSechny
lodé najit, nez ndm dojdou naboje. V tomto tkolu pomdahaji bonusy, které se zde daji
zakoupit pomoci skore.

Z pocatku jsem si prohledaval rizné hry, které funguji na bazi kol, abych védél, jak to
implementovat do mé hry. Poté jsem vyhledaval typ hry lodé, kde jsem vstrebaval
inspiraci, co chci v mé hire obsahnout, a ¢emu bych se chtél vyhnout. Mnoho téchto her
mélo jen zminény reZim proti pocitaci, jak jej kazdy hrac¢ zna, nicméné nikde jsem
nedohledal hru lodé, ve které by bylo cilem zasdhnout co nejvice lodi do poctu nabojt.
Tento koncept se mi zalibil, a rozhodl jsem se ho v mé hre obsahnout s vylepSenim
v podobé bonust, které zjednodusi zasazeni lodi.

Na hru vice hract bylo nejlepsi feSeni zvolit asynchronni programovani, které pouziva
mnoha ,Turn based“ her, jako naptiklad Hearthstone, Legends of Runetera a mnoho
dalsich.

Na hru byl pouzit programovaci jazyk C#. Nejvice se zde objevuji podminky IF, které maji
za ukol zajistit spravny pribéh hry, pripadné cykly FOR pro kontrolu poli.



2. Teoreticky uvod

2.1 Vyuzité nastroje

2.1.1 Visual Studio

Visual studio je integrované vyvojové prostiedi (IDE), které podporuje mnoho aspektii
vyvoje software. Soucasti programu je mimo spousténi také debug (ladéni) celého koédu
pro pripadné odhaleni chyb. Ve Visual studiu miizeme najit kompilatory, grafické
navrhare, a dalsi funkce pro vylepSeni procesu co se tyce vyvoje samotného programu. [6]

2.1.2 Programovaci jazyk C#

C# je objektoveé orientovany jazyk vyvinut spole¢nosti Microsoft jako hybrid jazyki C a
C++.V tomto jazyku se také uziva XML na platformé .NET. C# jako takovy ma dostatecnou
typovou bezpecnost, zjednodusené deklarace typli a mnoho dalsich funkci, které urychli
a usnadni vyvoj celého programu. Ackoliv C# mél oponovat Javé, je zde mnoho podobnosti
mezi témito jazyky. [7]

2.1.3 WPF

WPF neboli Windows Presentation Foundation je uzivatelské rozhrani pro desktopové
aplikace. Samo WPF ma mnoho funkci diky grafickému zpracovani. Je zde Siroky vybér
ovladacich prvki, jednoduché rozvrzeni, datové vazby a mnoho dalsiho. WPF je soucasti
NET a zarovenn nastupce Windows Forms. WPF pouziva jazyk XAML (Extensible
Application Markup Language) pro poskytovani modelu pro samotny program. [8]

2.1.4 Git

Jedna z jeho hlavnich pfednosti je moZnost vétveni (branching), to umoznuje mit nékolik
lokalnich vétvi najednou, aniZ by na sobé néjakym zplisobem zavisely, takze mizeme
experimentovat s kodem beze strachu, Ze bychom ho porusili v jiné vétvi. [9]

2.1.5 TCP/IP

TCP/IP neboli Transmission Control Protocol/Internet Protocol je komunika¢ni protokol,
ktery umozni digitalnim pocitacim komunikovat mezi sebou. Funkénost tohoto protokolu
spociva v odesilani packetl s daty, které jsou odesilany mnoha cestami zaroven, poté
znovu sestaveny na prijimaci strané. TCP je komponenta, ktera tyto packety shromazdi a
poté znovu sestavi, zatimco IP se stara o spravné poslani packetii do spravného cile. [10]



2.1.6 SimpleTCP

SimpleTCP je knihovna pro Microsoft Visual Studio, ktera zjednodusuje konani
opakujicich se ukoli, a praci s TCP sockety mezi clientem a serverem. [11]

2.2 HraLodé - Hra jednoho hrace

Lodé, popripadé Namoini bitva, je ptivodné deskova stolni (pozdéji i pocitacova) hra pro
dva hrace, ve které je cilem potopit vSechny lodé soupere. [12] Aby byla hra vyrovnang,
oba hraci maji stejny pocet lodi a stridaji se po jednom kole.

2.3 Hra Lodé - Hra vice hracu

MozZnost hry dvou hract na dvou pocitacich vjedné lokalni siti. PouZité niZe uvedené
technologie.

2.3.1 Model klient-server

Struktura distribuované aplikace, ktera rozdéluje tlohu nebo pracovni zatéZ mezi
poskytovatele zdroje nebo sluzby, nazyvané servery, a Zadatele o sluzby nazyvané Kklienti.
V architekture klient-server, kdyZ klientsky pocita¢ odeSle pozadavek na data serveru
pres internet, server piijme pozadovany proces a doruci poZadované datové pakety zpét
klientovi.[4]

m=EZm=r o

Server-PT Network PT

Server

\ {

A 4

Obrazek 1 Priklad modelu klient-server

2.3.2  Asynchronni hra vice hracia

Asynchronni hra vice hract je termin pouzivany pro online interakce ve videohrach, kde
hraci odehravaji kola, ale ne soubézné. Nejvice se tato metoda pouZziva u her, které se
odehravaji po kolech. Nejstarsi formou asynchronni hry vice hrac¢i jsou tahové hry mezi
dvéma nebo vice hraci, kde se miize kolo odehrat, kdyz je to vhodné. [5]
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3 VSeobecny popis hry
3.1 Strucny popis hry

Zde popiSu moznosti hry a jejich funkci, které jsem naprogramoval a zaimplementoval do
hry.

3.1.1 Hra jednoho hrace
a) Pocitac - Toto tlacitko nas dostane do vybéru obtiznosti
¢ Jednoduchy - Tento pocitac funguje na bazi nahodnych vystrelt do pole, kde
nebylo jiZ vystreleno,
e Stiredni - Tento pocitac si v pripadé zasahu zapamatuje posledni souradnice, a
jeho dalsi stiela je mifena pravé kolem téchto souradnic.
b) Nabojovy méd - Po stisknuti tohoto tlacitka se automaticky dostanete do hry

3.1.2 Hra vice hraca

vvvvv

zminéna moZnost vybéru ,Hra jednoho hrace“
a ,Hra vice hraca“

Obrazek 2 Hlavni menu

3.3 Hrajednoho hrace

Pfi vybrani ,Hra jednoho hrace“ se dostaneme
na okno svybérem, zda chcete hrat proti
pocitaci, nebo takzvany nabojovy mdd.

3.4 Nabojovy mod
34.1 Vseobecny popis

S vybérem nabojového médu se dostaneme jiz
do vlastni hry:

- vpoli je rozmisténo 10 lodi o velikosti
1x1, které jsou skryté,

- naSim ukolem je jich co nejvice
zasahnout, nezZ ndm dojdou naboje,

Obrdzek 4 Nabojovy mod
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- pocet nabojl uveden na zacatku,

- skére funguje jako ména na nakup bonusi, tak piipadné jako moznost porovnat
s ostatnimi hraci, komu se darilo 1épe,

- hlavni divod koupé bonusti za skdre je ten, aby zde byl néjaky risk toho, Ze o své
skére prijdete, nicméné za sestieleni vSech lodi je zde bonusové skore,

- princip tohoto médu je jednoduchy, ale myslim, Ze jako oZiveni lodi to neni viibec
Spatny napad.

3.4.2 Bonusy

Pro zjednodus$eni hledani lodi jsou ve hie pridany 3 bonusy:

- slouzi k odkryti urcité ¢asti herni plochy,
- zazasaZeni lodé se pricita skore 100,
- za poplatek vaseho skore, které ziskavate za zasazeni lodi.

a) Radar

- odhali azasahne vSechny lodé v okoli 1 poli¢ka kolem mista, na které bylo kliknuto,

- stoji nejméné - 300 bodd.

b) Airstrike

- odhali a zasadhne vSechny lodé v radku,

- pokrocilejsi, proto stoji vice - 400 bodi.

c) Naboje

- prida navic 10 pokusi na zasaZeni lodji,

- stoji nejvice 500 bodii - stoji tedy na zvazeni hrace, zda se vyplati do toho
investovat.

3.5 Hra proti pocitaci

Po vybrani hry proti pocitac¢i bude na vybér
obtiznost. Momentalné jsou kdispozici 2
obtiZnosti:

- jednoducha, ktera funguje systémem
ndhodnych strel,

- stredni, kterd si vpripadné zasahu
dvojkové, ¢i trojkové lodé zapamatuje
souradnice a jeho dalsi tah bude 0brdzek 5 vyber obtiznosti pocitace
smeérovan kolem téchto souradnic.

3.6 Rozmisténi lodi
Vybrani obtiZnosti hry nas dostane do okna, kde je naSe rada si rozmistit lodé. Aby nebylo
mozné pole prehltit tak je nastaven maximalni pocet pro vSechny lodé:
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- 5xlodi velikosti 1x1,
- 3xlodé velikosti 2x1,
- 1xlod velikosti 3x1.

Pocitac si pro hru zvoli vZdy stejny pocet lodi
jako hrac, takZe se nestane, Ze by hra¢ meél
meéneé, nebo vice lodi.

Obrdzek 6 Vkldddni lodi

3.7 Hra vice hracu
Po zapnuti Hry vice hraci se dostaneme do
okna s vybérem, jestli chceme:

- zalozit server,
- pripojit se na IP jiz vytvoreného serveru o —
na Lokaln{ siti. i : g

Poté, co ,hra¢ 1“ zapne server a ,hrac 2“ se
k nému napoji, se dostanete do okna, kde si
pomoci soutfadnic miiZete vlozit jednickovou
lod’ do pole.

Obrazek 7 Vytvoreni hry vice hraci

Hra zacina, az oba hraci stisknou tlacitko ,Pripravit“, které se odemkne po poloZeni
napsaného limitu lodi.

Poté, co se hra odstartuje, si hraci rozhodnou, kdo bude za¢inat pomoci prvniho vystrelu
do nepratelského pole. Hra zde funguje stiidavé po jednom vystielu. V ptipadé potopené
lodé se hraci lokadlné prehraje animace jako potvrzeni. Hra kon¢i v pripadé, Ze néktery
z hraci potopil vSechny nepratelské lodé.

3.8 Napovéda

Nechybi zde ani ndpovéda. Pro vysvétleni jednotlivych tlacitek, ani tlac¢itko na smazani
Spatné poloZené lod€, nebo funkce pro otoceni lodi, ktera je momentalné nastavena na
Sipky u klavesnice.

Obrdzek 8 Priklad ndpovedy
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3.9 Vlastni hra

Po stisknuti start tlacitka se presuneme do samotné hry.

Nyni je naSim cilem najit lodé pocitace / druhého hrace, které jsou rozmistény nékde
v jeho poli. V pripadé zasahu:

- se pole vybarvi zelenou barvou,

- pokud to byla jednickova lod, pirehraje se jednoducha animace a v levo se jedna
lod’ odecte,

- pokud to byla vétsi lod, zadna se neodecte. Je to pro hrace ukazatel, Ze miiZete
strilet dal, kolem tohoto zasahu.

Hra kon¢i, aZ hrac ¢i pocitac zasahne vSechny nepratelské lodé.

Obrdzek 9 Ukdzka funkcnosti hry jednoho hrace
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4 Technicky popis reseni hry
V této kapitole nastinim pouzité principy a technické resSeni.

4.1  Vkladanilodi do pole

Cela hra je postavena na bazi dvourozmérného pole (Rectangle), do kterého se
kliknutim Vkladaji lodé. Vkladani je reSeno tagy:

- 0 pro volnou pozici,

- 1 pro pozici zdi,

2 pro jiz vloZenou jednickovou lod,

5 pro lod’ dvojkovou,

6 pro lod’ trojkovou.

KaZzda lod’ ma sviij unikatni tag, diky kterému se vyhodnocuje, kterou lod’ jste do pole
vlozili a ktera se vam vykresli. Pri vkladani lodé se mimo jiné resi tagy:

- vody = volného mista,
- zdi = mista kam lod’ vloZit nejde,
- ostatnich lodi = aby se lodé nemohly vkladat pres sebe.

Kazda lod’ ma kolem sebe misto, aby se lodé nemohly dotykat, takZe se nestane, aby byla
trojkova lod’ hned vedle dvojkové. VSe feSeno sloZzenymi podminkami IF .

Obrdzek 10 VloZeni dvojkové lodé
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4.2 Odstranéni lodi

Odstranéni lodi funguje podobné jako vkladani:

- neresi se tag vody, ani tag zdi,
- TeSi se jen taglodi, na kterou hrac kliknul.

Po zapnuti tlac¢itka na odstranéni a po kliknuti na lod’, kterou si hrac preje odstranit.

Diky kontrole tagu neni mozné, aby se odstranila zaroven dvojkova i trojkova lod’, vZdy se
odstrani pouze lod’, na kterou hrac kliknul, nehledé na pozici, nebo otoceni dané lodé.

Obrdzek 11 Vybrdano mazadni lodi z pole

4.3 Napovéda

Napovéda je udélana jednoduse formou nového gridu, ktery prekryje hraci pole a
jednoduse vysvétli vSechny prvky, které jsou momentalné hraci viditelné.

Napovéda se méni podle momentalniho okna, na kterém se hrac¢ nachazi. Takze kdyz si

hrac vklada lodé, ndpovéda je jina, nez kdyz hrac strili do nepratelského pole.

4.4 Vlastni reSeni hry - Hra pro jednoho hrace
44.1  Jednoduchy

Tento pocita¢ nema Zadny slozity algoritmus, pouze aby nestfilel do jiz vystieleného
policka, zdi, ¢i zasdhnuté lodi.

Re$eno podminkami IF, funkce RANDOM

- stavebni kostkou celého algoritmu je funkce RANDOM na generaci vystield,
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- pri kazdém projeti cyklu FOR (celého algoritmu) se vygeneruji 2 souradnice (pro
radek a sloupec). Pokud na misto jiZ bylo vystreleno, tyto soufadnice zachyti
podminka IF, kterd bude generovat nové souradnice, dokud misto nebude volné.

4.4.2 Stredni
Stiredné obtizny pocita¢ se miize pysSnit vylepSenim v podobé pamatovani posledniho
zasahu. VSe reseno slozitymi podminkami IF.

- stejny algoritmus, jak zminény jednoduchy, ale ma navic algoritmus pro
porovnani, zda jeho posledni vystiel byl zasah,

- pokud byl zasah, porovna se, jestli to byla lod’ jednickova ¢i vétsi,

- pokud to byla jedni¢kova lod’, pocita¢ si tyto souiadnice nepamatuje a strili
ndhodné dal,

- pokud se jedna o dvojkovou, ¢i trojkovou lod, pocita¢ si tyto souradnice
zapamatuje do proménné INT a jeho dalsi tah bude mifen pravé kolem téchto

souradnic, aby pripadnou lod’ potopil.

Tah Hrage

v

Vystiel hride

VEechny lodé
nepratelskych zniceny?
lodi

Potopena?

Tah Poéitate

3sah dvojkové lodé v Vystfel do druhé
poslednim kole? Casti této lodé

Vystiel do
volného pole

Obrdzek 12 Diagram algoritmu stredniho pocitace

443  Vkladani lodi
- obé obtiZnosti pocitace nejprve pockaji, nez si lodé do pole vlozi hrac,
- kdyZ hrac odstartuje hru, probéhne algoritmus, ktery vloZi lodé do pole pocitace.
A) cely algoritmus funguje podle hrace, jaké lodé zvolil, a jaky pocet si zvolil,
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B) pocitac bude mit vZidy stejny pocet typu lodi co hrac,

C) upocitaCe také funguje otacenilodé, které se kona pred vloZenim do pole. Toto
otaceni je Cisté nahodné a hrac na to nema zadny vliv,

D) je zde také nastaven systém, aby lodé nemohly byt jedna vedle druhé, ale aby
zde musela byt alespoii jedna mezera.

Opét vSe reSeno podminkami IF v zavislosti na priibéhu vykonani.

444  Algoritmus hrace
Cela hra se odviji podle hrace. Hrac¢ vzdy zacing, poté nasleduje kolo pocitace a poté znovu
kolo hrace.

Pro hrace je vZdy dobré vidét pocet zbyvajicich lodi, takZe mi bylo logické tyto ukazatele
pridat. Ukazatelé se vidy obnovi po sestfelené lodi, tudiz pokud hrac¢ zasahne lod,
z ukazatele se neodecte lod’ jednickova, tak to znamena, Ze zde je lod’ dvojkova ¢i trojkova.
Toto je mimo animace pro hrace ukazatel, zda lod’ potopil, nebo mu tam jeSté néjaké ¢asti
chybi.

Dalsi velice diilezitou zaleZitosti bylo vytesit, aby hra¢ nemohl stiilet do jiz stieleného
pole nebo zdi. Toto je zde oSetieno velice jednoduse opét podminkami IF.

Algoritmus pro vyhru se hodnoti po kazdém kole, at uz pocitace, ¢i hrace. V tomto
algoritmu se sectou vSechny lodé, a dokud pocet vjednom poli neklesne na 0, hra
pokracuje. Jakmile v jednom poli pocet lodi klesne na 0, hra vypiSe, kdo vyhral pomoci
jednoduché animace.

4.4.5 Animace
Ve hie se nachazi zakladni animace, které maji za ikol dat hraci vizualné védét, jak si vede
piijemnym zplisobem. Animace jsou zde udélany pomoci DispatcherTimeru:

- ktery ma za ukol zvétsit prihlednost obrazku na 1, kdy je obrazek plné vidét,

- aby uzivatel nemusel nic potvrzovat, animace se sama zapne, pokud je obrazek
plné viditelny,

- prihlednost obrazku se zmensuje, dokud nebude plné prihledny.

4.4.6 Typy lodi
Momentalné jsou zde k dispozici 3 druhy lodi. Kazda ma vlastni tag na vyhodnocovani,
zda je jiZ potopena.

a) Jednickova

- jednickova neboli nejjednodussi lod,,

- zabira pravé jedno policko v poli,

- tato lod’ neskryva zadné slozité tajemstvi, pouze aby se kolem této lodi nedala
vlozit lod’ jind => aby nemohli byt 2 lodé vedle sebe,

- pouzity Tag 2.

b) Dvojkova

- pouZity tag 5,
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ve hre je tato lod udélana, aby se vlozil tag 2x, na pozici, na kterou hrac klikl a na
pozici o 1 vlevo, v pripadé otoceni o 1 nahoru,

pokud by lod’ byla vloZena na pozici, kterd by zasahovala do zdi, pripadné do
volnych poli vedle lodé, hra to vyhodnoti a nenecha hrace takto lod’ vloZit,
vymazani lodé je zde FeSeno jako vkladani, akorat se tag prepisuje na 0, namisto 5.
Trojkova

tato lod’ je udélana na styl lodi dvojkové, akorat se tag da do obou stran,

pokud neni zapnuté otaceni, tak se jedna o levou a pravou pozici,

pokud otaceni zapnuté je, jedna se o pozici nahote a dole,

u této lodé bylo nutné resit zdi na obou stranach a zaroven v pripadé otoCeni, aby
bylo mozné lod’ k uré¢ené zdi normalné vlozit, pokud do ni nebude zasahovat,

je zde jako u kazdé lodé policko misto kolem celé lodé, aby na sebe lodé
nenavazovaly,

mazani u této lodé funguje stejné jako u vkladani, ptipadné lodé dvojkové.

Obrdzek 15 Obrdzek 14 Dvojkovd lod'[1] Obrézek 13 Trojkovd lod' [1]
Jednickova lod'[1]

Vse reSeno opét podminkami IF

4.5

Nabojovy méd

Nejprve se vyhodnoti podminka, zda na urcity bonus hra¢ ma dostatek skore.

a)

Radar

feSen pomoci cyklu FOR, ktery odhaluje 3x3 pole,

podminky IF pro zaznamenavani zasahu, ¢i trefy do prazdna,
z proménné ,skoére” se odecte 300.

Airstrike

cyklus FOR, ktery provede algoritmus do radku, na ktery bylo kliknuto,
podminky IF pro zaznamenavani zasahu, ¢i trefy do prazdna,
z proménné ,skére” se odecte 400.

Naboje

jednoduse se prictou ndboje do proménné INT,

z proménné ,skore” se odecte 500.

Pro zkraceni kédu je zde metoda ,Zasah“, ktera se zde opakuje vicekrat, tudiz jsem pro
prehlednost udélal metodu.

19



ore: 100

I

Y
Ul

Obrdzek 16 Ndbojovy mod

4.6
4.6.1

4.6.2

v O

Hra vice hracu

Pripojeni
nejprve musi hra¢ (host) zaloZit server, diky kterému zacne server na urcitém
portu naslouchat,
druhy hrac¢ (client) se miiZe pripojit pomoci jeho IP adresy a portu (ktery je
momentalné staly na 1234).

Vkladani lodi a zacatek hry
vkladani lodi je ve hie vice hractli reseno stejné jako ve hie jednoho hrace,
lodé maji vlastni tag, ktery je vyuzit ke kontrole, aby nemohly byt dvé lodé piimo
vedle sebe, ale musela zde byt mezera nebo aby nebylo mozné lod’ vlozit do jiZ
zabraného mista,
momentalné je ve hire vice hracli dostupna jednickova a dvojkova lod,
zaCatek hry je zde feSen odesilanim pole soupefi po stisknuti tlacitka ,Pripraven®,
které se odemkne po vloZeni vSech lodi do pole,
jestli je hrac pripraven se vyhodnocuje pomoci proménné BOOL, ktera se prepne
na TRUE, pokud hrac¢ pripraven je a posle serveru. AZ jsou oba hraci pripraveni,
prejde se do hry,
v piipadé Ze nejsou, musi hrac vyckat na druhého hrace,
poté, co jsou oba hraci pripraveni, se synchronizuji pole, aby se mohly hodnotit
zasahy,
pomoci cykli FOR, se pole aktualizuji, aby byly pripraveny k odeslani serveru,
ktery je zpracuje,
synchronizace poli je zde teSena diky knihovné SimpleTCP pomoci metody
client. WriteLineAndGetReply
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4.6.3

Funk¢nost
hra vice hraci je délana asynchronné,
je to nejlepsi mozné teSeni pro hry, kde se hraci stridaji po tahu, aby se hra
nezasekavala,
nejvice se zde vyhodnocuji tagy, diky kterym rozpoznavame zasah a dalsi,
neni urceno, ktery z hrac¢i zacing,
poté, co jeden z hracli zacne, se zméni jeho proménna bool na false, aby nemohl
opakovat svij tah, dokud ho neodehraje soupefr,
po kazdém odehrani kola se souperi posle nové, upravené pole, aby mél piehled,
jak si protivnik vede, a také jiZ zminény bool, ktery se prepiSe na true, aby byla
moZzna zména kola a mohl hrat druhy hrac.

Animace
stejné jako ve hie jednoho hrace jsou i zde animace na potopenou lod’, nebo na
konec hry,
animace jsou zde délany pomoci DispatcherTimeru,
potopena lod’ je délana Cisté lokalné pro jednoho hrace aby mél prehled, zda se mu
podarilo potopit celou.

Jsi na tahu Soupe? je na tahu

s (T \ 1 s ([

Obrazek 17 Ukdzka hry vice hracu na jednom pocitaci
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5 Grafika

- vzhledem kmym grafickym (ne)zkuSenostem jsem grafiku cerpal ze stranky
Vecteezy [1] pro lodé a ze stranky Craftpix [2] pro pozadi,

- mym cilem bylo najit grafiku, ktera by byla spojena s morem a lodé, které by byly
spiSe jako pix art pro lepsi dojem k pozadi,

- cose tyce Grafiky pro zasah a netrefeni, tak tato grafika je déland mnou v programu
Malovani.
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6 Zaver

Ukolem bylo vytvorit hru lodé s moZnostmi vkladani 3 druht lodi, 2 obtiZnosti poéitace a
Hru vice hracu.

Cely projekt jsem zacal ,Hrou jednoho hrace“, kde jsem si vytvoril zakladni algoritmus
hry. KdyZ byl zakladni algoritmus hotov, prisel ¢as na pocitace. Zacal jsem s jednoduchym
pocitacem, kde nebylo tolik véci na oSetrovani.

KdyzZ jsem se dostal ke stiedné téZkému pocitaci, tak se vyskytlo par chyb, které se
nicméné rychle vyresily. Poté nasledovalo vkladani jiz zminénych lodi, kde jsem také
nenarazil na vétsi problém, pokud nepocitdm vkladani mimo pole, tato oprava mi zabrala
opét néjakou chvilku.

Po funk¢ni ,Hie jednoho hrace“ jsem se dostal k nabojovému modu, ktery nastésti
nezabral jiZ tolik ¢asu, kolik jsem Cekal.

Co se tyce ,Hry vice hraci“, tak jsem zacal s pripojovanim a pak se vrhnul na rozdéleni
mezi hraCem 1 a hracem 2. KdyZ bylo pripojovani funkéni, priSel €as na vkladani lodi do
pole a odesilani pole na server, aby byla hra vice hract vibec mozna a mohl se
vyhodnocovat cely algoritmus, na kterém jsem pracoval hned po dokonceni vkladani lodi.

Kdyz bylo vSe hotovo, tak jsem do hry pridal vylepSeni v podobé animaci.

Jsem rad, Ze jsem si mohl zkusit naprogramovat vlastni hru a zkusit si také, jak funguje
hra vice hraci pomoci LAN piipojeni. Urcité to jsou zkuSenosti, které se mi v budoucnu
neztrati.
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