Specifikacia roénikového projektu
GAME PACK

("Clovede, nehnevaj sal" a "Dama" aj s moznostou sietovej hry)

1. O dokumente

Tento dokument je Specifikaciou ro¢nikového projektu GAME PACK. Dokument
Specifikuje zadanie projektu, jeho ciele, funkcionalitu, vstupy a vystupy, ako aj
navrh a ¢asovy plan riesSenia.

2. Definicia zadania

GAME PACK je bali¢ek dvoch logickych, stolovych hier pre dvoch hracov "Clovece,
nehnevaj sa!" a "Dama", obe aj s moznostou hrania sietovej hry. Pre kazdd hru
bude mozné zvolit si rozhranie pre hru na jednom poditaci alebo pre sietovu hru.

Pri hre na jednom poéitac¢i budl poradie a jednotlivé tahy hracov regulované
aplikaciou podla pravidiel hry. Hradi sa budl v tahoch a ovladani poditada striedat.

Pri vybere sietovej hry bude kazdy hraé¢ ovladdat hru zo svojho poéitaa (pocitace
budd komunikovat medzi sebou pomocou sietového protokolu), pricom jednotlivé
tahy hracov a poradie budu regulované aplikaciou podla pravidiel hry. Sietova hra
umozni vyber dvoch zédkladnych nastaveni: vytvorit server a pripojit sa na uz
existujuci server. V tomto $tadiu projektu nie je cielom vytvorit online hru, len hru
medzi dvoma pouzivatelmi.

Obe hry by mali tiez obsahovat zdkladné nastavenia, ako napr. farba figuriek a
tabulku najlepsich.

Aplikacia je urcena kazdému, kto rad travi c¢as s priatelmi hranim sa niektorej zo
spominanych hier, v priemnom a pre uzivatela zaujimavom hernom prostredi, ktoré
GAME PACK ponuka.

3. Funkcna specifikacia

Projekt je rozdeleny do dvoch casti, ktoré vytvaraju logické celky. Tato kapitola
obsahuje podrobny popis jednotlivych casti a funkénosti, ktort poskytuju.

3.1 Cloveée, nehnevaj sa!

"Clovele, nehnevaj sa!" je pdvodom nemecka spolocenska hra pre 2 hracov. Patri v
mnohych krajinach a aj na Slovensku ku klasickym stolovym hram. Tato Cast
projektu obsahuje hru v elektronickej podobe. Po zvoleni hry "Clovece, nehnevaj
sal" z Gvodného menu je mozné zvolit si rozhranie pre hru na jednom poditaci
alebo pre sietovl hru.

Hra na jednom pocitaci

Po zvoleni tejto moZnosti je nutné vyplnit vstupné Gdaje o novom hracovi a zvolit
farbu figuirok. Tento krok sa vykona pre oboch hracov. Poradie a jednotlivé tahy
hracov su regulované aplikaciou podla pravidiel hry. Hradi sa v tahoch striedaju.
Aplikacia uréi hraca, ktory je na tahu vypisanim jeho mena. Po uskutoéneni tahu
vyzve druhého hraca. Hodnota hracej kocky bude generovana stlacenim tlacidla.
Aplikacia obsahuje histériu desiatich najlepsich hrac¢ov na zaklade poctu
vyhodenych figurok, kde menej vyhodenych figurok je lepsie miesto v tabulke.



Sietova hra

Pri vybere sietovej hry aplikacia zobrazi dve moznosti pre uzivatela: vytvorit server
alebo pripojit sa na uz existujlci server. Po zvoleni niektorej z mozZnosti je nutné
vyplnit formular pozostavajlci z mena hraca a Gdajov potrebnych na komunikaciu
pocitacov cez sietovy protokol. Poradie a jednotlivé tahy hradcov a moznosti hry s
regulované aplikaciou podla pravidiel hry, podobne ako v hre na jednom pocitadi.

Vitazom sa stava hra¢, ktory prvy umiestni véetky $tyri figarky na cielfové policka.
3.2 Dama

Tato cast je spracovanim hry "Dama". Z ivodného menu sa po zvoleni polozky
"Dama" zobrazia dve volby. Mdme na vyber medzi rozhranim pre hru na jednom
pocitaci a rozhranim pre sietovl hru.

Hra na jednom pocitaci

Po vybere rozhrania pre hru na jednom poditadi je nutné vyplnit vstupné tdaje o
novom hracovi a zvolit farbu figurok - bielu alebo ¢iernu. Druhému hracovi je po
vyplneni vstupnych Gdajov automaticky pridelena zvysna farba. Poradie a jednotlivé
tahy hracov su regulované aplikaciou podla pravidiel hry. Hradi sa v tahoch
striedaju, pricom je rozhodujlce, ¢i hrac preskodil figurku supera, v takom pripade
je na tahu este raz. Hra¢, ktory je na tahu je uréeny aplikdciou vypisanim mena,
ziskaného zo vstupnych udajov. Aplikacia obsahuje tabulku desiatich najlepsich
hracov na zaklade poctu zostavajucich figirok na konci hry, ktort dany hrac vyhral.
Viac figurok znamena lepsSie umiestnenie.

Sietova hra

Po zvoleni tejto moZnosti aplikacia zobrazi dve volby: vytvorit server alebo pripojit
sa na uz existujuci server. Po zvoleni ktorejkolvek z moznosti je nutné vyplnit
formuldr pozostavajlci z mena hraca a Udajov potrebnych na komunikaciu
poditacov cez sietovy protokol. Hra je regulovana aplikaciou podla pravidiel,
podobne ako v hre na jednom pocitadi.

4. Vstupy a vystupy

Vstupmi aplikacie su primarne udaje z textového suboru, reprezentujlce suradnice
jednotlivych poliCok hracej plochy. DalSimi vstupmi s vstupné Udaje o jednotlivych
hracoch, obrazky a priama interakcia s hra¢mi prostrednictvom klikov do hracej
plochy, na jednotlivé figurky alebo tlacidla. Vystupom je zobrazovanie vysledku
pohybu figurok na hracej ploche a vystupné Gdaje v tabulke najlepsich.

5. Navrh riesenia

5.1. Technologické riesenie

GAME PACK bude naprogramovany v Delphi 7.0. Webova stranka bude v XHTML s
pouzitim CSS a JavaScriptu. Aplikacia nebude vyuzZivat Ziaden cudzi unit. Na
komunikaciu cez sietovy protokol bude v aplikacii pouzity komponent Internet z
palety komponentov v Delphi.

5.2. Obmedzenia a kritické body

Aplikacia bude osetrend proti nepovolenym tahom a tahom, ktoré by neboli v
sulade s pravidlami. Nebudu tieZ umoznené tahy hraca, ktory nie je aktualne na
tahu. Kritickym bodom aplikacie je komunikéacia prostrendictvom sietového
protokolu, ¢o mdze vyustit chybovym stavom hry, pripadne jej predéasnym
skoncenim.

6. Casovy plan



Tato kapitola obsahuje rozdelenie projektu do jednotlivych etap.
6.1. Prva etapa

e zhotovenie podrobného popisu projektu

e vytvorenie zakladného prostredia (hracej plochy, jednoduchych ovladacich
prvkov, tlacidiel...)

e zakladny dizajn

e vytvorenie web stranky projektu

6.2

Druha etapa

e vytvorenie uzivatelského rozhrania aplikacie

e vytvorenie zakladnych nastaveni (vyber farby figirok, uloZenie hry...)

e zabezpecenie fungovania oboch hier, v nastaveni pre hru na jednom pocitaci
(nie pre sietovu hru)

6.3. Tretia etapa

e kompletizacia uzivatelského rozhrania aplikacie

e implementacia nastavenia pre sietovl hru (v pripade oboch hier)

e implementacia dalsich funkcii a nastaveni (koniec hry, pravidla, vyber
ulozenej hry...)

6.4. Stvrta etapa

implementacia tabulky najlepsich
vytvorenie helpu

testovanie aplikacie, oprava chyb
vytvorenie pouzivatelskej prirucky
doladenie celej aplikacie
doladenie web stranky projektu



