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Abstrakt

Implementace hry Evade (ptivodné od 3M Comp. z roku 1971) je ro¢nikovym projektem ve
druhém rocniku studia Informatiky. Hlavnim cilem hry je dosazeni jednim ze svych kralt na
proté€jsi stranu hraci desky. Hra je implementovana ve vyvojovém prostfedi MS Visual Studion
2008 a tudiz pro svij béh potiebuje .NET Framework 3.5.
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1. Popis zadani hry

1.1. Historie hry
Hru Evade uvedla na trh firma 3M Company v roce 1971.

1.2. Pravidla hry

1.2.1. Cil hry

Dostat svého krale (jednoho ze dvou) na protéjsi stranu desky.

1.2.2. Vychozi situace hry

Na zacatku hry stoji 2 kralové na prostfednich polich v krajnich fadach, 4 obycejné kameny
na zbylych polich krajnich rad.

1.2.3. Prubéh hry
e Hraci se v tazich pravidelné st¥idaji.
e Obycejny kamen smi byt pfesunut o jedno pole ortogonalné nebo diagonalneé.

e Pokud se pfesune kdmen na pole, které je jiz obsazeno protivnikovym kamenem (obyéejnym
nebo kralem), jsou oba kameny zmrazené a do konce hry s nimi nemtze byt proveden tah.

e Kral se muize pfesunout o jedno pole diagonalné nebo ortogonalné, ale pouze na volné pole.
Nemize tedy zmrazit protivniktv kdmen.

1.2.4. Konec hry
e Vitézi hrac, ktery prevede svého krale do krajni fady na protéjsi strané desky.
e Hrac, ktery nemtze provést tah, prohrava.

e Pokud oba hraci maji své krale zmrazené, hra kon¢i nerozhodné.

1.3. Pozadavky na projekt

e Korektni implementace pravidel hry (nemoznost provést tah odporujici pravidlim, spravné
ukonéeni hry a podobné).

e Algoritmy pro herni strategii, nastavitelna obtiznost hry v adekvatnim rozsahu.
e Moznost hry dvou lidi, ¢lovéka proti ,,pocitaci”, a ,pocitace” proti ,pocitaci”.
e Moznost nastavit a kdykoliv zménit obtiznost i v pribéhu hry.

e Moznost kdykoliv zaménit poéitacového a lidského hrace, nebo ¢erného a bilého hréce (bez
ohledu na to, je-li hra¢em ¢lovék nebo poéita¢, zména i v prubéhu hry).

e Napovéda ,nejlepsiho tahu”.

e Uklddani a naé¢itdni (ukoncenych, rozehranych) partii.

e Undo/redo taht do libovolné Grovné.

e Prohlizeni historie tahti (pfehledné zobrazeni provedenych taht).

e Zpétné prehrdni partie po jejim dokonceni (replay) s moznosti zastaveni pfehravani, po-
hybu v historii stavli hry a opétovného rozbéhnuti hry ze zvoleného stavu. Pfi zastaveni
prehravani moznost zacit novou hru nebo otevfit ulozenou hru.



Robustnost (program musi reagovat spravné na nespravné uzivatelské vstupy, zejména
ovladani, vadny formét souboru apod., aplikace nesmi havarovat).

Vestavéna napovéda.
Grafické uzivatelské rozhrani (GUI) zpracované podle standardi.

Program ve spustitelné formé, je-li to pro zprovoznéni aplikace nutné pak také instalator
(v odtivodnénych piipadech je pfipustnd spustitelnost z vyvojového prostiedi).

Kompletni zdrojové kédy programu véetné dalsich ¢asti nutnych pro sestaveni aplikace.

Programéatorska dokumentace k projektu vytvofend pomoci zavazného stylu (PDF verze a
zdrojové verze). Obsahuje zejména popis struktury kédu, algoritmy hry véetné herni stra-
tegie, postup pro sestaveni aplikace. Dokumentace nemusi obsahovat uzivatelskou ptirucku.



2. Popis programu

2.1. Struktura kédu

Program je vytvofen v jazyce C# na platformé .NET. Cely solution je rozdélen na dva pro-
jekty. Projekt Evade_jadro, jehoz vystupem je dll knihovna obsahuje jadro hry — jako je Rozhod¢i,
Mozek, Manager, ...

Projekt Evade_graficky obsahuje oddélenou implementaci GUI. Tento projekt obsahuje vSechny
zdroje, prvky GUI (Form, Button, Label, ...) a doprovodny kéd potfebny ke korektnimu zob-
razeni hry.

Solution také obsahuje Evade AK instalator celé hry, ktery vytvaii, umistuje a kontroluje vSechny
soucasti potfebné ke spusténi hry.

2.2. Struktury a vyéty (enums)
2.2.1. Struktury

Polozka historie Tato struktura se pouziva vSude, kde je potfeba pfenést ¢i pouzit kompletné
provedeny tah ve hie.

Obsahuje - soufadnice odkud a kam byl proveden tah, barvu hrace, ktery tah provedl a také
figurku, ktera tento tah provedla.

Je zde i prazdny konstruktor, pouzivany pro XML serializaci a nasledné také gettery a settery
pro ziskéni a nastaveni vSech jednotlivych soucasti struktury.

Save Game Tato tfida slouzi jako struktura pro ulozeni hry.

Obsahuje — seznam polozek historie, hrace bilého a hrace cerného.

I zde je prazdny konstruktor, pouzivany pro XML serializaci a nasledné také funkce pro ziskani
a nastaveni vSech jednotlivych soucasti struktury.

Souradnice Tato struktura je zadkladnim stavebnim kamenem pouzivanym ve hfe.

Obsahuje — konstruktor pro vytvareni soufadnic. JelikoZ se ve hie pouziva hraci deska jako
jednorozmérné pole, tak soufadnice této desky muze byt vytvofena pouze v rozsahu 0 az 35, tzn.
hraci deska ma 36 aktivnich policek.

Tato tfida se také serializuje a i zde jsou funkce pro ziskani a nastaveni struktury, obsahuje
rovnou i kontrolu spravnosti zadani soufadnic.

Souradnice odkud kam Tato struktura je druha nejpouzivanéjsi ve hfe, jedna se totiz o
dvojici soutadnic reprezentujici tah provedeny odkud a kam.

Obsahuje — konstruktor pro vytvareni soufadnice odkud kam. Zde prochazi kontrola, zda se
soufadnice odkud nerovna soufadnici kam. Tato situace by ve hie neméla nikdy nastat, protoze
by se jednalo o nulovy pohyb.

Tato tfida se také serializuje a néasledné obsahuje také funkce pro ziskdni a nastaveni vSech
jednotlivych casti struktury.

Delegaty Tato tiida v sobé vytvari dva druhy delegatu, ktefi se nasledné pouzivaji p¥i inicia-
lizaci tfidy typu BackgroundWorker v Managerovi. Program pouziva delegaty jako handlery pro
obsluhu udélosti v rtiznych fazich prace tiidy BackgroundWorker.

2.2.2. Vyéty (enumy)

Tyto struktury se prevazné pouzivaji pro kontrolu ¢i nastaveni riznych podminek ve hie.
Barva Struktura pro nastaveni barvy hrace ¢i figurky.

Druhy figurek Struktura pro nastaveni druhy figurky na policku, popf. i prazdného policka.



Chybové stavy Struktura sdruzuje vSechny mozné chybové stavy ve hie, véetné stavu HraPo-
kracuje (neni chyba).

Chytrost poéitaGového hrace Struktura obsahuje 3 rtizné slozitosti / chytrosti poéita¢ového
hrace.

Stavy koncu hry Struktura sdruzuje vsechny mozné koncové stavy hry, véetné stavu HraPo-
krac¢uje (neni koncovy stav).

Typy hry Struktura obsahuje 4 mozné typy her (hrac vs. hra¢, pocita¢ vs. pocitad, ...).

2.3. Tridy a Windows Forms

V této casti popisi vSechny tfidy a Windows Forms, které hra obsahuje. U t¥id, které jsou v
projektu Evade_jadro, bude v nazvu tfidy doplnéno (EJ). Pokud se jedné o t¥idu z Evade_graficky
k nazvu bude doplnéno (EG).

Vsechny t¥idy jsou zapouzdiené a maji v sobé metody a az ty mtzou ménit nastaveni jejich
prvka.

2.3.1. T¥idy hlavni

Deska (EJ) Reprezentuje desku, také v sobé uchovava hodnotu, kdo je na tahu a konstanty
jednotlivych prvku / figurek v desce. Obsahuje metody pro naplnéni desky zaznamenani tahu,
vraceni tahu, generovani tahu urcitého hrace ¢i pouze figurky a nékolik dalsich pomocnych funkci
potfebnych k praci s deskou.

Historie (EJ) Statickd t¥ida, kterd ma v sobé dva seznamy poloZzek, reprezentujici historii
dosavadni hry a také seznam, ktery pfipadné uchovava polozky pii vykonavani Undo a Redo
tahid. Také jsou zde funkce spojené s praci s témito seznamy.

Zde se také provadi kontrola nactené historie z XML souboru. Po nacteni historie se zahraje
cela hra, na pozadi, na nové vytvorené desce. Kdyz neni zadny tah proti pravidlim, popf. neni
spravny, tak se nasledné nactené historie uz mize zaznamenat do hlavni hraci desky.

Hraé (EJ) Abstraktni t¥ida, kterd reprezentuje hrace. Dédi z ni dva potomci, Hra¢ lidsky a
Hrac pocitacovy. Uchovava v sobé informace o barvé hrace, chytrosti poc¢itacového hrace a také
zde se vola mozek pro vymysleni tahu pocitacového hrace.

Tato trida se také serializuje a nasledné také obsahuje funkce pro ziskani a nastaveni vSech
jednotlivych prvki, které mtize mit hrac.

Manager (EJ) Statické t¥ida, obsahujici v sob& metody pro zaloZeni, skonéeni a pozastaveni
hry (pauza).

Obsahuje vlaknéni, reprezentované tfidou typu BackgroundWorker, ktery se aktivuje pii potrebé
vypocitani tahu pocitacovym hracem, popf. pfi potiebé doporuceni nejlepsiho tahu pro lidského
hrace. Narocné pocitani tahu bézi na pozadi a umoznuje hlavnimu oknu aplikace reagovat na
uzivatelské vstupy.

Také obsahuje v sobé herni smycku, kterd z4da pocita¢ o tah, popt. ¢ekd na zasdhnuti lidské
hrace do logiky hry.

Rozhodéi (EJ) Statickd tfida, obsahujici metody pro kontrolu a schvileni provadénych taht.
Kontroluje se zde, zda figurky na policku nejsou zablokované, zda hrac, ktery chce tahnout, je
opravdu na tahu a zda tah neni proti pravidlim. Piipadné vraci chybové stavy, nebo stav, ze
hra pokracuje.

Také se zde kontroluje, zda hra jiz neskoncila, popt. vraci, kdo vyhral.

2.3.2. Windows Forms (dale jen WF)



Gui Form (EG) Obsahuje hlavni okno hry. Pfifazuje jednotlivym prvkim ve hfe (prvkam
typu Button, Label, ListBox, ...) jednotlivé funkce.

Nastaveni hraéu (EG) WF, ktery se vyvold pfi potfebé zaloZeni hry, popf. potom i pfi
potfebé zmény nastaveni hrac¢t béhem jiz bézici hry.

About (EG) WF, udavajici zadkladni informace o programu, programéatorovi hry, verzi a po-
dobné.

Help (EG) WF, obsahujici web browser, ktery otevirda HTML verzi nidpovédy. Konstruktor
rovnou dostava nazev html souboru ve slozce help a otevirda WF s jiz na¢tenou potfebnou stran-
kou.

2.3.3. T¥idy pomocné

Graphical helper (EG) Tiida sdruzujici pomocné funkce WF GUI Form, zde je vétsina
funkci, které se staraji o vypis List Boxu, provadi Undo / Redo a dalsi, rovnou s odrazem v
grafické strance hry.

Zde jsou také funkce, které zodpovidaji za ukladéni a na¢teni hry do XML souboru (XML seriali-
zaci). Tyto funkce vytvaii strukturu Save Game a déva do ni historii hry, nastaveni jednotlivych
hract, popf. po nacteni XML souboru pfedava historii na kontrolu, zda v souboru nejsou tahy
proti pravidltim, jestli je tah regulérni, tak ho nacte na desku.

Osetfené a vyzkouSené mozné chyby v XML: pfepsani soufadnic - na Spatné ¢éiselné (nad 35) i
na pismena, pfidani nezndmého tagu (tag je ignorovan), pridavané fadky (nevadi), pfidan tah
navic (nenaé¢te kvli ,$patnému” souboru).

Texty chybovych stava (EJ) Tato tfida obsahuje generdtor textl k jednotlivym chybovym
staviim hry.

Texty koncovych stavi (EJ) Tato t¥ida obsahuje generdtor text k jednotlivym koncovym
staviim hry.

2.4. Algoritmy

2.4.1. Mozek hry

Hra pouzivd pro vymysleni pocitacového tahu algoritmus standardni algorit-
mus MiniMax (hlavni princip popsdn viz. http://en.wikipedia.org/wiki/minimax)
a také si  poméha  algoritmem = Alfa-Beta (hlavni  princip  popsdn  viz.
http://en.wikipedia.org/wiki/alpha-beta_pruning). Tahy se poditaji na klonu desky,
kterd vznikne v pocitacovém hraci, po navraceni nejlepsiho tahu se tah provede na ptivodni
desku.

2.4.2. Hloubky minimaxu u jednotlivych slozitosti PC hrace

Slozitost PC Easy méa hloubku MiniMaxu 1.
Slozitost PC Medium mé hloubku MiniMaxu 2.
Slozitost PC Hard mé hloubku MiniMaxu 3.

2.5. Ohodnocovaci funkce

MiniMax rozhoduje podlé ceny, ktera je vygenerovana ohodnocovaci funkci. Ta je postavena
na ohodnoceni celé desky, ktera vznikne provedenim urcitého tahu. Diiraz se klade pfevazné na
to, do jakého sousedstvi se figurky dostanou, popt. kdo z nich je na tahu.

Podminky jsou nasledujici:



1. pocet krala (ur¢ité barvy na desce) — cena max. 1000, 500 p¥ipadd na jednoho krale.

2. vzdélenost od vitézstvi (okraj desky) — cena max. 720, 360 pfipada na jednoho krale, tudiz
60 za kazdé dosazené patro.

3. krytost nebo-li bezpeci — cena max. 240, 120 pfipadd na jednoho kréle a jelikoz mame
maximéalné 8 sousedd, tudiz za kazdou krytou pozici ptipada 15.

4. nebezpeci nebo-li ohrozenost — cena min. -640, -320 pfipada na jednoho krale, tudiz za
kazdou ohrozenou pozici je -40.

5. priblizeni blokaci — cena 50 za priblizeni k pésci, 200 za priblizeni ke krali

6. zablokovani figurky — cena 400 za kazdého zablokovaného kréle soupere

2.6. Sestaveni, popF. instalace aplikace

Aplikace by méla jit bez problému zkompilovat ve vyvojovém prostiedi MS Visual Studio
2008. Ovsem prfi spusténi a pro spravné fungovani Helpu je potifeba umistit slozku help do slozky
s vystupnim EXE souborem hry. Hra je také zavisld na DLL souboru Evade_jadro.dll, coz je
knihovna také pfidana v projektu zvlast.

Jinak by hra neméla pozadovat nic. (NET Frameworks 3.5 je potieba uz pii instalaci samotného
MS VS 2008). VSechny ostatni véci (obréazky, ikony, atd.) jsou jiz pfimo soucésti Projektu.
Ovsem pro normalniho uzivatele sta¢i nainstalovat hru pfimo ze souboru Setup.exe a vSechny
vyse zminéné véci (i piipadnd instalace .NET FW) se nainstaluji a sprdvné umisti automaticky
jak je potteba.



3. Popis kone¢ného vystupu

3.1. Instalace hry

Hra se instaluje standardné do C:\Program Files\ AK\Evade, také vytvaii slozku Evade AK
v nabidce Start a umistuje ikonu hry na plochu.

3.2. GUI hry

Hra je celkové koncipovand v angli¢tiné. VSechny chybové hlasky, hlasky o skonceni hry, popft.
vyzvy se vypisuji v angli¢ting. Help (pravidla, historie a cile hry) jsou délany jak v eStiné tak i
v anglic¢tiné.

Misto klasického konceptu bilych a ¢ernych figurek se ve hie pouzivaji zlaté (bile) a stiibrné
(Gerné) figurky. V pravém hornim rohu je vidét, ktery z hra¢t je zrovna na tahu.
Vsechny grafické prace byly provddény v programech Adobe Photoshop CS4 (nasledné i CS5).

3.3. Provadéni tahu

Tah se provadi ve hie formou opakovaného klikani levym tlac¢itkem mysSi na hraci pole. Jestli
je moZnost naseptavani moznych tahu zapnuté (v menu Show possible moves) tak se po prvnim
kliknuti (oznaceni figurky) vykresli kolem Sediva poli¢ka s moznymi tahy pro vybranou figurku.

3.4. Klavesové zkratky

Ve hie neni schvalné vytvoien zadny ToolBar nejcastéji pouzivanych funkci, na misto toho,
nejcastéji pouzivané funkce maji klavesové zkratky.

4. Prilohy

Vygenerovany PDF zapis vSech jednotlivych krok vykonanych pfi programovani (od 17. 10.
2009 az po ukonéeni psani dokumentace dne 21. 6. 2010), véetné p¥iblizné straveného ¢asu nad
nimi, z internetové aplikace ClockingIT.
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