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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva vyvojem knihovny pro podporu karetnich her na mobilnich
zafizenich na platformé J2ME a také obecnymi doporucenimi uzite¢nymi pro vyvoj a testovani.
Samotna knihovna je pak navrZena s ohledem na co nejvétsi podporu nejen ze strany mobilnich
telefont, ale i desktopovych systémt, coz je vyhodné zvlast¢ pfi testovani knihovny. Knihovna

by méla byt schopna fesit co nejvice riznych druhi karetnich her.
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Abstract

This thesis deals with a development of a library used for supporting card games on mobile devices
and also brings some common suggestions that can be useful during the development and testing
mobile applications. The library is designed to be supported by as many mobile devices as possible
and to be supported by a desktop system as well since it can be very helpful especially for testing.

The library is supposed to allow a developer to handle as many kinds of card games as possible.
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1 Uvod

S rozsifujicim se vlivem mobilnich telefoni se stala oblast mobilni zabavy jednim z nejprogresivnéji
rostoucich odvétvi a kromé& obvyklého obsahu, ktery tvoii zejména melodie, obrazky a animace,
piibyl také interaktivni obsah tvofeny pfedev$im hrami a aplikacemi. S rostouci oblibou her vznikla
nutnost pripravovat je stale atraktivnéj$i a technicky lep$i, coZz s mnohdy velice omezenymi
moznostmi hardware i software mobilniho telefonu neni nejsnaz§im tkolem.

Dal§im faktorem, ktery ma negativni vliv na vyvoj mobilnich her, je také mnoho riznych
standardd a jejich podpora ze strany jednotlivych vyrobcti mobilnich telefond. Usp&$ny projekt musi
podle o¢ekavani fungovat na co nejvét§im poctu zafizeni, a proto je mnohdy nutné napsat vybrané
¢asti odlisn¢€ podle typu zafizeni, a nebo pouzit pouze funkce pattici do standardd, jez podporuji
vSechna cilova zafizeni. V této praci se zaméfime hlavné na druhou moznost.

Nesmime zapomenout ani na fakt, Ze aplikace mnohdy nelze kvalitné ladit. Né&kteii z vyrobct
sice poskytuji moznost testovat aplikace béhem vyvoje na mobilnim telefonu, ktery zasila ladici
vypisy do pfipojen¢ho pocitace, ale to je spiSe vyjimka. Ve vét§ing ptipadii se musime spolehnout
na vyvojové nastroje jednotlivych vyrobct, které ovSem nebyvaji pfilis kvalitni a chovani aplikace
v téchto emulatorech nemusi pln¢€ odpovidat chovani stejného kédu na mobilnim telefonu.

Podivejme se tedy na jednu z dnes nejrozsifenéjsich platforem pro vyvoj aplikaci pro mobilni
zatizeni, J2ME, a seznamme se s vybranymi omezenimi a uskalimi, se kterymi se miZzeme pii pouziti
tohoto implementacniho prostiedi setkat.

Knihovna pro tvorbu karetnich her na mobilnich zatfizenich, ktera je hlavnim pfedmétem této

bakalaiské prace, bude vytvorfena pravé vJ2ME a ukazeme si na ni nékteré postupy vhodné

-----
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karetnich her, musime specifikovat, co pfesné je karetni hra a jaké operandy a operatory se v ni
vyskytuji. Analyzou riiznych karetnich her ziskame spole¢né pozadavky, ze kterych pak pii vytvareni
knihovny budeme vychazet.

Od knihovny budeme také o¢ekavat zajisténi zakladni interakce s uzivatelem, a proto musime
v pozadavcich zohlednit nejenom operace, které lze v ramci karetni hry provadét, ale i operace, které
mohou byt provedeny na zakladé vnéjsich vlivii. V oblasti mobilnich telefont existuji dvé zakladni
moznosti interakce uzivatele s aplikaci, a to zejména pomoci klévesnice, a nebo dotykového displeje.
Meli bychom zohlednit obé dvé moznosti.

Knihovna bude od zacatku vytvofena jako samostatna prace a neni zaloZzena na kodu ani

principech tfeti strany.



2 Pojmy a definice

V textu této bakalarské prace budeme pracovat s pojmy z oblasti karetnich her a vyvoje aplikaci

pro mobilni zatizeni. Uved’'me si definice, které se danych pojmu tykaji.

Karta

Nejmensi herni jednotka v karetnich hrach. Kazda karta ma vzdy své oznaCeni a nemusi byt

ve hie unikatni, nebot’ se miize vyskytovat vice karet se shodnym oznacenim.

Barva

V mnoha karetnich hrach je barva pojmenovanim pro skupinu karet s urCitym spoleénym

prvkem.

Karetni bali¢ek

Skupina libovolného poctu karet. Balicek nemusi byt tvofen zddnou kartou a pak ho nazyvame
prazdny. Do bali¢ku lze kdykoliv pfidavat dalsi karty a z neprazdného balicku lze karty kdykoliv

odebirat.

Karetni hra

Pravidla definujici podminky pfesunu karet mezi jednotlivymi karetnimi balicky. Hra
se obvykle skladd z dan¢ho poctu karet a z daného poctu balickd. Jednotlivym hracim mutze byt

odepieno manipulovat s nékterymi z balickd a naopak n€které mohou vyuzivat pouze oni.

Hraci stul

Dvourozmérna plocha, na které se nachdzeji karetni balicky. Balicky mohou byt umistény

na této ploSe na libovolnych soutfadnicich. Ne vSechny balicky musi byt nutné viditelné.

Aplikace

Spustitelna aplikace ve vhodném formatu pro mobilni zafizeni nebo operacni systém, jejimz

ucelem je realizovat danou karetni hru.

Platforma

Prosttedi, ve kterém bude aplikace provozovana. Muze se jednat o rGzné operacni systémy

nebo o programové vybaveni mobilnich telefond ur¢ené k provozu aplikaci.

Midlet

Aplikace urcena pro spusténi na mobilnim telefonu vytvotena v micro edici Javy.



Knihovna
Souhrn funkci, tfid a dalSich objektti uréenych k feseni specifického tkolu. Obvykle zahrnuje

Casto uzivané techniky, které se opakuji v riiznych aplikacich.

Portace
Verze midletu ur¢end pro specifickou skupinu zafizeni. Vznika tzv. portovanim, coz je uprava

midletu a jeho ptizpisobeni konkrétni skupiné zatizeni.



3 Historie karetnich her

V Evropé jsou karetni hry znamé jiz vice nez 600 let a od svého vzniku byly velice popularni mezi
vSemi spolecenskymi a socialnimi vrstvami.

Staré evropské karty ¢asto zobrazuji boha Merkura, protoZze podle jedné z legend, kterymi jsou
karty optfedeny, jsou Merkurovym darem. Podle jiné legendy vznikly karetni hry k ukraceni dlouhé
chvile pfi obléhani Troje, a nebo je jejich ptivod pfipisovan antickému filozofovi Chilonovi, ktery
je udajné navrhl jako prostfedek pro chudé, aby zapomnéli na svoji bidnou Zivotni situaci.

Prestoze podle nékterych teorii je vznik karetnich her situovan do Indie, Japonska, Koreje
&i Persie, vznikly pravdépodobné v Cing, odkud také pochazi prvni podlozené zminky o hrani karet.
V té dob¢ se nejednalo o karty v dneSnim slova smyslu, ale spiSe o kombinaci karet a hry domino,
a podle dochovanych kronik hral sam ¢insky cisai Mu-tsung roku 969 n.l. na Novy rok karty se svymi
Zenami.

Karty podobné tém dnesnim se zacaly objevovat pozd¢ji a mezi prvni znich patfily
pravdépodobné karty Hakka Pai, které se tadi do skupiny tzv. penéznich karet. Existuji teorie,
ze dnesni karty se vyvinuly do své nyné&jsi podoby praveé z penéz.

Podobné jako je nejasnostmi zastfen samotny ptvod karet, neni zcela jasné ani to, jak se karty
dostaly do Evropy. Teorie o tom, Ze je piinesl Marco Polo, kiizaci nebo cikani, byli vyvraceny
a vzhledem k nedostatku informaci nelze potvrdit Zadnou domnénku o jejich priniku na nas
kontinent.

Prvni zminka o kartach v Evropé pochazi z roku 1371 z Katalanska a jesté pred rokem 1380
se objevuji dal§i zminky z mnoha vyznamnych evropskych statt. Bohuzel se ve vétSina dochovanych
informaci tyka zakazu hrani karet v dané zemi, a proto nemohou tyto zminky napomoci urceni
puvodu karet a jejich rozsifeni v Evropé.

Vice informaci o kartach se dozvidame az ve 14. a 15. stoleti, kdy se v Italii rozsifila karetni
hra pojmenovana naibi a ve Spandlsku naypes. Slovo naibi je s nejvétsi pravdépodobnosti odvozeno
z arabského laib, coz v doslovném piekladu znamena hra a nebo také hracka. Nabizi se i moznost,
ze naibi je odvozeno z jiného arabského slova, a to nabi, které znamena prorok. Muzeme se tedy
domnivat, Ze tento nazev je spojen s véSténim z karet. Dalsi vysvétleni vychazeji z arabsko-hebrejské
terminologie, pfi¢emZ nejvice je piibuzny arabsky vyraz naib, jenz znamena doslova zastupce.
Je tedy videt, Zze na vyvoj evropskych karet ptsobily silné arabské vlivy.

Nejstars$i dochovana sada karet pochézi z 15. stoleti. Jedna se o arabské karty a za zemi jejich
puvodu je povazovana oblast dnesniho Egypta. Arabské barvy karet méli velice blizko k italskym
a Castecné i Span€lskym. Setkavame se na nich s barvami Darahim (mince), Tuman (pohary), Suyuf

(mece) a Jawkan (hole na polo).



Za zaklad pojmu karta jsou povazovany stfedovéké terminy chartae nebo cartae a nebo také
charticelae, které oznacCovaly papir vyrobeny z papyru. OznaCeni se pak pravdépodobné pieneslo

a vyvinulo v dnesni termin karta.

(1]



4 Pozadavky karetnich her

Karetni hrou rozumime souhrn pravidel pro piesun karet mezi karetnimi balicky. Hra se obvykle
sklada z urcitého poctu karet a z urcitého poctu balicki, ale nemusi to tak byt vzdy. Zatimco celkovy
pocet karet se vétSinou neméni, av§ak ani to neni pravidlem, pocet balickti nemusi byt v pribéhu hry
konstantni.

Pod pojmem balicek si piredstavme jakoukoliv skupinu karet. Tato skupina nemusi obsahovat
zadnou kartu a budeme ji pak nazyvat prazdnym balickem. Pokud tedy hovofime o pfesunu karet,
mame na mysli vzdy odstranéni karty zjednoho balicku a jeji vlozeni do bali¢ku jiného. Cilovy
balicek miize pro tento ucel vzniknout a naopak ten, z n¢hoz kartu pfesouvame, miize byt po piesunu
odstranén.

Jednotlivym hra¢iim muze byt odepieno manipulovat s nékterymi z bali¢ki a naopak nékteré
mohou vyuZzivat pouze oni. Manipulaci pfitom rozumime, Ze hra¢ mtize na zakladé pravidel a svého

usudku rozhodnout, kterou kartu a kam presune.

4.1 Karty

-----

karetnich her. Splnit tento pozadavek znamend pracovat srlznymi pocty karet riznych barev,
a pfestoze je vétSina karetnich her zalozena na némeckych 32-listovych nebo francouzskych
52-listovych kartach [2], m&li bychom vzit v uvahu také karetni hry, kde nemusi byt karty déleny
do typickych barev. Jako ptiklad uved’'me hry ve stylu Magic The Gathering [3] a Doomtrooper [4].
Existuji také hry zaloZené z ¢asti na klasickych kartach, jeZ jsou doplnény o karty specialniho
vyznamu. Tak je tomu napiiklad u hry Taroky [5], do této skupiny vSak mize spadat i karta Zolik.

Abychom mohli nabidnout efektivni nastroj pro praci s kartami, musime byt schopni d¢lit
je do skupin na minimalné jedné tGrovni. Z definice pojmu barva je ziejmé, Ze tento vyraz oznacuje
pravé prislusnost k uré¢ité skupiné. A piesné takové skupiny mohou byt vyhodné nejen u klasickych
karet, ale i u zminénych her pouZzivajicich jiny typ karet.

Kromé prislusnosti ke skupiné musi mit kazda karta i své primarni oznaceni. U klasickych
karet se oznacuje pojmem hodnota. Berme v Gvahu rizné typy her a umoznéme uzivateli knihovny
pouzit primarni oznaceni dle svého nejlepsiho uvazeni.

Kazda z karet je identifikovana kombinaci skupiny a primarniho oznaceni. Karet se shodnou

skupinou i primarnim oznacenim se miize vyskytovat v jedné hte ¢i balicku vice.



4.2  Karetni balicky

Na zakladé uvedenych daju je tedy zfejmé, Ze chceme-li vytvofit jakoukoliv karetni hru, musi
nejdiive existovat mechanismus pro definovani balickl. Jednotlivé balicky mohou mit rzné
parametry, a to zejména v oblasti vlastni vizualni prezentace a vizudlni prezentace obsazenych karet.
Celkem muzeme provést rozdéleni na tfi druhy, které budou uvedeny nize. Rozdéleni je pritom
vyhodné hned z nékolika divoda.

Pii praci s danym typem balicku mame k dispozici mnozinu vSech nad nim existujicich
operaci. Neexistuji nerelevantni operace, které by v danou chvili nemély efekt.

Nevznika nutnost ukladat pro dany typ bali¢ku data, ktera by piimo nesouvisela s jeho funkci,
¢imz dochazi k uspore paméti.

Vhodnym vytvotfenim objektového modelu, reprezentujiciho tyto balicky, nechavame prostor
pro uzivatelskou definici odvozenych tfid se specialnim vyznamem, které dédi jen poZzadovany rozsah
funkect.

Vyhneme se duplicitni implementaci funkei se stejnou sémantikou.

4.2.1 Bali¢ky slouzici k uchovani karet

Ne vsechny karty ve hie musi byt vzdy nutné pouzity a ty, které pouzity nejsou, nemusi byt soucasti
hraciho stolu, napt. z dvodu tspory mista. Mohou existovat i dal$i diivody, pro¢ je vyhodné karty
uchovavat, aniz by byly vizualné prezentovany. Pro tento ucel existuje skryty baliek, ktery slouzi

jako ulozi$té karet a nemusi disponovat zadnymi dal$imi funkcemi.

4.2.2 Vizualni neinteraktivni balic¢ek

Vétsinou budeme pozadovat, aby byl balicek a jeho obsah viditelny. Pokud se nejedna o balicek,
u kterého se predpoklada moznd manipulace ze strany hrace, vystac¢ime si pouze s neinteraktivnim
balickem, jenz snadno ziskdme, rozsifime-li vySe zminény balicek, slouzici k uchovani karet,
o vykreslovani.

Karty umisténé v balicku a vykreslované spolu s nim mohou byt zobrazeny podle svych
vlastnich nastaveni. Tedy mohou urcit, zda jsou vidét pro hrace licem nebo rubem. V mnoha
ptipadech vsak bude vyhodnéjsi nabidnout moznost definovat spolecné chovani pro cely balicek.
Z analyzy typicky her je pak ziejmé, ze nejcastéji se vyskytuje moznost, kdy vSechny karty sdileji
stejné nastaveni, a nebo moznost, kdy vSechny kromé vrchni karty sdileji nastaveni a viditelnost

vrchni karty je opaéna.



4.2.3 Interaktivni balicek

Interaktivni balicek disponuje vSemi moznostmi vizudlniho neinteraktivniho balicku a rozsituje ho
o reakci na vstup od uzivatele. Vizualni prezentace balicku bude odli$na, protoZe je potieba lépe
pracovat se stavy, kdy nemohou byt najednou zobrazeny vSechny karty, napiiklad pro nedostatek
prostoru. I kapacita hra¢ovy ruky v realném Zivot¢ je omezena.

Tento typ balicku poskytuje uzivateli moznost vybéru jedné z obsazenych karet,
a to prostiednictvim jakéhokoliv vstupu daného zafizeni. Vybrana karta bude odlisné vizualné

prezentovana a uzivatel mize potvrdit sviij vybér, a provést s ni relevantni operaci.

4.3  Definice pravidel

Z teoretického hlediska je mozné definovat pravidla karetni hry nekolika zplisoby. Uved'me
si alespont n€které z nich, nad nimiz jsem béhem zpracovavani bakalaiské prace uvazoval a snazil
se najit jejich vyhody a nevyhody. Nazvy uvedenych metod nejsou standardizované a zpusoby
definice pravidel jsem pojmenoval tak, aby co nejvice vystihovaly zamysleny princip.

Na prvni pohled je ziejmé, Ze vSechny metody se zabyvaji hlavné definici podminek,
na zakladé kterych mohou byt provedeny akce hrace. Pravidla vSech karetnich her jsou souborem
restriktivnich podminek a dtsledkti provedenych akci. Zatimco akce se mohou diametraln¢ lisit hru
od hry, podminky maji spolecné charakteristiky, diky nimz lze uvazovat nad unifikovanym postupem
jejich definice a zpracovani. M¢Eli bychom pfitom brat ohled na piehlednost zapisu a moznost

separace od hlavniho kodu aplikace a také na rychlost zpracovani.

4.3.1 Prerekvizitni podminky

Princip definice pravidel, inspirovany aspektoveé orientovanym programovanim, spociva ve vytvoreni
prerekvizitnich podminek.

Uvazujme mechanismus, jenZ umozni programatorovi definovat vSechny mozné podminky,
které tvoti prerekvizity pro provedeni akce. Knihovna se pak postard o provéfeni vSech téchto
podminek a pfeda vnéjSimu kodu pouze pozadavek na provedeni akce, ktery splnil vSechny
preddefinované predpisy. Tim jsou pravidla hry definovana pomoci zminénych podminek. Provedeni
akce je sice pro funkénost aplikace nezbytné, ale souvislost s vlastnimi pravidly karetni hry neni tak
markantni jako ovéfeni jeji proveditelnosti.

Z pohledu aplikace je kod mnohem piehlednéjsi, protoze velkda cast ovéfeni, podminek
a pravidel muze byt delegovana na knihovnu samotnou a jejich zapis mize byt od zbytku kodu
separovan.

Pravé separace vSak muize byt problémem u her, kde je potfeba pracovat s mnoha riznymi

stavy a kde vznika potfeba pfedavat mezi vlastni aplikaci a feSenim podminek velké mmnozstvi
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ruznych parametri. Pokud se hra sestava z velkého mnoZstvi balickt a existuji slozité vazby, musime
mit moznost pracovat se vSemi objekty, a proto, abychom vytvofili knihovnu skutecné obecnou,
museli bychom ponechat jejimu uzivateli moznost provadét nad kazdym z hernich objektti vSechny
operace, které lze na takovy objekt aplikovat. Tim se ovSem dostavame k jinému principu, ktery by
byl obecné vhodné;jsi a ktery si uvedeme nize.

Aparat pro definici prerekvizitnich podminek by tak mohl byt velice uzitecnym rozsifenim
knihovny pfi  budoucim vyvoji, zpohledu implementace Cist¢ obecného feSeni vsSak neni
nejvhodnéjsi cestou. Jak bude zminéno i v dal$ich kapitolach, implementaci takového rozsifeni

by se zvysila predevsim velikost knihovny, a to v oblasti mobilnich aplikaci neni zadouci efekt.

Predpokladejme, Ze v dané karetni hie lze z hracova bali¢ku odhodit kartu do odhazovaciho
balicku pouze tehdy, pokud ma shodnou barvu nebo hodnotu jako karta na vrchu odhazovaciho
balicku. Podivejme se na piiklad zapisu pravidla pomoci prerekvizitnich podminek. Uvedeny kod

je pouze ilustrativni a je zapsan v jazyce Java.

// definice prerekvizitnich podminek

int simpleCondition = game.createNewConditionGroup () ;

game.addConditionToGroup (simpleCondition,
"user.topcard.suit=throw.topcard.suit");

game .addOrConditionToGroup (simpleCondition,

"user.topcard.rank= throw.topcard.rank");

// pozadavek na provedeni akce
userPack.knownAs ("user") ;
throwPack.knownAs ("throw") ;

game.letUserMoveCard (userPack, throwPack, simpleCondition);

Jinym pfistupem by mohlo byt vytvoreni téidy pro feSeni prerekvizitnich podminek odvozené

z abstraktniho pfedka. Opét si ukazme ilustrativni Gsek kodu.

// odvozena trida pro reseni prerekvizitni podminky
public class Simple extends PreCondition {

public boolean solve (Package packl, Package pack2) {

game.letUserMoveCard (userPack, throwPack, new Simple());
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4.3.2 Validace stavu

Opakem prerekvizitnich podminek je princip validace stavu, ktery je zaloZen na kontrole situace, jez
nastane po provedeni akce. Na zakladé ovéfeni je novy stav potvrzen a ponechan, a nebo odmitnut,
apak musi byt provedena jina akce. Existuji hry, kdy je kontrola kone¢ného stavu vyhodnéjsi.
Napiiklad pokud je operace slozitd a muZze manipulovat s mnoha hernimi objekty, vyzadal by si
princip prerekvizitnich podminek kontrolu mnoha faktort.

Plati zde prakticky stejné vyhody a nevyhody jako u prerekvizitnich podminek. Kod aplikace
je prehlednéjsi, avSak pro obecné feseni je potieba nabidnout sortiment v§ech moznych operaci.

Velmi zajimava by byla kombinace tohoto a pifedchoziho uvedeného principu. Ovéfeni
by v takovém ptipadé mohlo byt rozdéleno do dvou jednodussich ¢asti.

VN

Princip validace stavu hry je zajimavou moznosti, jak knihovnu rozsitit do budoucna.

Predpokladejme ilustrativni situaci, kdy se ocekava, ze hra¢ doplni vzdy kartu tak,

aby nenarusil postupku. Na barv¢ karty piitom nezaleZzi.

// odvozena trida pro overeni stavu hry
public class Check extends StateVerifier ({
public boolean checkState (Package target) {
// Serad balicek podle hodnoty vzestupne
target.sort (SORT BY RANK, SORT ASC);
// Zkontroluj, ze predchozi karta je vidy o jednu
// mensi nez karta nasledujici, kdyz ne vrat false
for (int i=1;i<target.getCardCount () ;i++) {
if (target.card[i - 1].getRank() ==
target.card[i].getRank() - 1) return false;

return true;

game.letUserMoveCard (packUser, packTarget, new Check());

4.3.3 Plnou kontrolou

Jak jiz napovidd nazev principu, umoznime uzivateli knihovny manipulovat se vSemi objekty
bez omezeni a poskytneme mu vSechny operace, které by mohl eventuelné pouzit.
V obou predchozich principech je ziejmy nedostatek vtom, Ze prakticky celou kontrolu

nad operaci piebira knihovna samotna. V mnoha situacich je to velmi vyhodné, ale existuji i situace,
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kdy je potieba zareagovat odlisn€. V takovou chvili bychom potiebovali dal§i mechanismy pro
preruseni akce. Miize nastat i situace, kdy je potieba provadét operace strojove.

Chceme-li implementovat knihovnu na co nejobecnéjsi trovni, je nejlepsi volbou pravé tento
princip. Neni vhodny z hlediska pfehlednosti kodu a miize vést k velmi slozitym konstrukcim, v nichz
snadnéji vznikne chyba, ale jeho vyjadfovaci schopnosti jsou vétsi nez u predchozich principl
a v kone¢ném dutsledku je dostatecnym aparatem pro implementaci dalSich defini¢nich moznosti.

Tento pristup je vyhodny i z hlediska velikosti knihovny. Jednotlivé objekty postaci rozsitit

o0 pottebné operace.

4.4  Operace a operandy

V karetnich hrach existuji dva zakladni druhy objektl, se kterymi lze pracovat. Jsou jimi karty
a balicky.

Nad kartami jako takovymi nelze provadét prakticky zadné operace. Vyjimkou je vytvareni
karet a oznaceni karty z divodu jejiho zvyraznéni pro piipad, Ze na ni chceme upozornit zménou
vizualni prezentace. Oznacovani vybranych karet je nezbytné pro realizaci interaktivniho balicku.

Presto hraji karty v jednotlivych operacich vyznamnou roli, protoze se jich vzdy 0castni.
Operace nad balicky poskytuji mechanismus, jak s obsahem balicku a tedy s kartami pracovat.
Operace lze provadét v ramci jednoho balicku a pak se jedna o vlozeni karty do balicku, zménu
potadi karet, fazeni karet a ziskani vybrané karty.

Karty Ize pfesouvat mezi dvéma a vice balicky. Piesouvanad karta je z vychoziho balicku
odstranéna a vlozena do nového. Lze vyjmout jakoukoliv kartu a vlozit ji na vrchol cilového balicku.
To je typické chovani, které bude vyhovovat vétsin€ karetnich her, a pro pfipad, ze by nevyhovovalo,

1ze poradi karet zménit.

4.5 Analyza pozadavki

Knihovna bude feSit vytvafeni karty. Tento mechanismus poskytneme pouze na jednom misté,
a to prostiednictvim hlavniho herniho balicku, aby bylo vytvareni karet centralizované, a zejména aby
se nekomplikovaly ostatni herni objekty funkcemi, které nebudou pii samotné hie vyuzivany.

Dal$im pozadavkem je, aby knihovna disponovala tfemi zakladnimi druhy balickt. Jeden
znich bude slouzit pouze k uchovani karet a nebude mit zadnou vizualni prezentaci. Druhy typ
interaktivni, jenZ zajisti reakci na vstupy jednotlivych hracu.

Od karet o¢ekavame, Ze krom¢ reprezentace své barvy a hodnoty dovoli ménit individualné
stav viditelnosti, tj. zda budou zobrazeny licem nebo rubem. Stav viditelnosti mize byt také ovlivnén

balickem. Pro ucely zobrazeni lze karty zvyraznit. Vyhodné budou dva rezimy. Jeden z nich nazveme
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aktivni. Bude slouzit zejména interaktivnimu balicku k oznaCeni karty, kterou ma uzivatel pravé
vybranou. Druhym reZzimem bude bézné zvyraznéni karet. Zatimco aktivni rezim mtize byt ovlivnén
ze strany knihovny, bézné zvyraznéni bude slouzit uzivateli a zlistane plné v jeho kompetenci.

Uzivateli knihovny nabidneme mozZnost pfesouvat karty z vrchu nebo spodu jednoho balicku
do druhého. Pro potfeby vétSiny her bude vyhodny i pfesun ndhodné vybranych karet.

Pro kazdy balicek bude mozné zjistit n¢kolik informaci. Uzitecny je pocet obsazenych karet
a piistup k jednotlivym kartam.

Existuji karetni hry, kdy mize hra¢ pouZzivat vice interaktivnich balick béhem jednoho svého
tahu. Kromé vlastni navigace uvnitt balicku poskytne knihovna moznost navigace mezi balicky. Neni
zadouci, aby mél hra¢ moznost se pfepnout na balicky, s nimiz neni opravnén disponovat. Zabranime

tomu vybérem aktivovatelnych bali¢ka.
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5 Implementacni prostredi

-----

implementacni prostiedi J2ME (Java 2 MicroEdition), které je dnes dostupné na nejvétsim procentu

mobilnich zafizeni.

51 J2ME

J2ME (Java Platform, Micro Edition) je aplikacni prostfedi vytvofené spole¢nosti Sun Microsystems
za Ucelem poskytnout robustni a flexibilni nastroj pro tvorbu aplikaci na mobilnich zafizenich, PDA,
set-top boxech, tiskarnach a dalSich vestavénych systémech. J2ME zahrnuje uZzivatelské rozhrani,
bezpecnostni model, vestavénou podporu sitovych protokolii a podporu pro sitové i offline aplikace,
které mohou byt stahovany dynamicky. Vychazi z jednoho z nejrozsitenéjSich jazykll pro obecné
pouziti — Java — a je pln¢ kompatibilni s verzi 1.3 zdrojového kodu. Pro kompilaci lze tedy vyuzit
bézny kompilator. [6]

J2ME se od standardni a enterprise edice 1isi hlavné rozsahem dostupnych knihoven a starsi
standardy navic i absenci prace s desetinnymi ¢isly. Jsou ov§em zavedeny knihovny nové, obsahujici
funkce, které pfimo vychazeji z poZzadavku na tvorbu aplikaci pro mobilni zafizeni.

Micro Edition se od standardni a enterprise edice lisi také v pristupu k bezpecnostni politice.
Znacné omezené moznosti mobilnich zatizeni nedovoluji vyuzit stejného principu jako u PC, a proto
je nutné aplikace preverifikovat. Béhem tohoto procesu se provede kontrola nékterych
bezpecnostnich omezeni a informace se zapiSou piimo do zkompilovaného bytecodu aplikace. Pti
spusténi a béhu aplikace na mobilnim zafizeni jsou otazky bezpecnosti feSeny mnohonasobné
rychleji.

J2ME je technologie sloZena z nékolika menSich ¢asti, tzv. API (Application Programming
Interface), rozd¢élenych na konfigurace, profily a volitelné balicky.

Konfiguraci rozumime zakladni mnozinu knihoven a funkci virtualniho stroje, které by mély
byt ptitomné v kazdé implementaci J2ME. Pii spojeni konfigurace s alespon jednim profilem ziskame
dostateéné prostiedi pro vyvoj aplikaci pro danou platformu. [7]

Zminéné profily jsou mnozinou standardnich API, ktera uzce souviseji vybranou skupinou
mobilnich zafizeni a poskytuji funkce, jez mohou byt i velice specifické pro dany typ zafizeni. Profil
musi byt vzdy podporovan danou konfiguraci. [§]

Java aplikace urcena pro platformu J2ME se obvykle nazyva midlet.
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5.2 CLDC

CLDC (Connected Limited Device Configuration) je nejrozsitenéjsi konfiguraci pro mobilni
telefony. Existuji i dal$i konfigurace, ale zdaleka nejpouzivanéjsi je pravé CLDC. Obecné se jedna
o konfiguraci zamétenou predev$im na hardwarové slabsi zafizeni, typicky s 16-ti nebo 32-ti bitovym
procesorem a s prostiedim s dostupnou paméti od 160kB do 512kB. Pravé proto jsou ji vybaveny
pfedev§im mobilni telefony a nckterd PDA. Pocitd se rovnéz s moznosti limitovaného piipojeni
k nékterému druhu sit¢ a také s nizkou spotfebou a s provozem pfevazné na baterie. Konfigurace
CLDC fesi bezpecnostni politiku a zalezitosti spojené s procesem preverifikace. [7]

Konfigurace CLDC existuje v soucasné dobé ve dvou verzich. Novéjsi, s oznacenim 1.1,
je zpétn¢ kompatibilni a pfidava k verzi 1.0 nékteré nové vlastnosti, které budou uvedeny niZe.
Kromé rozsifeni dostupnych funkci také definuje o néco vétsi pozadavky na hardware zafizeni,
piedevs§im na pamét, jejiz minimum se vzhledem k rozsitenim zvysilo na 192 kB. [9]

Konfigurace CLDC 1.0 obsahuje piedevSim c¢ast zakladnich knihoven java.lang a java.util,
¢asteCnou podporu pro vstupni a vystupni datové proudy zbalicku java.io a zakladni podporu
limitovaného pfipojeni k siti, ktera je obsazena v nové zavedeném bali¢ku javax.microedition.io. [7]

Ve verzi CLDC 1.1 bylo provedeno né¢kolik tprav jiz existujicich objekti tak, aby se vice
priblizily jejich protéjsku ve standardni edici Javy. Byla také ptfidana podpora desetinnych cisel

a slabych referenci. [9]

53 MIDP

MIDP (Mobile Information Device Profile) je profil podporovany konfiguraci CLDC a stejné jako
CLDC je nejrozsitengjSim profilem v oblasti mobilnich zatizeni. [§]
Podobné jako CLDC definuje hardwarové a softwarové pozadavky na virtualni stroj J2ME.
V oblasti hardware jsou to pak pfedev$im moznosti vstupu a vystupu. Pro vystup se predpoklada
displej s rozliSenim nejméné 96x54 s 1-bitovou barevnou hloubkou, pomér rozmért pixelu 1:1.
Vstupnim zafizenim pak mutze byt bud’ klavesnice urena pro ovladani jednou rukou, klavesnice
uréena pro ovladani obéma rukama nebo dotykovy displej. Ve specifikaci jsou zahrnuty i pamétové
pozadavky, zvlasté pak pro komponenty MIDP, persistentni data a béhové proménné. [8]
Po strance software definuje MIDP nasledujici pozadavky:

e Zakladni jadro pro praci s hardwarovou vrstvou.

e Mechanismus pro fizeni zivotniho cyklu midletu.

e Mechanismus pro praci s persistentnimi daty.

e Piistup pro zapis a ¢teni z bezdratového spojeni.

e Mechanismus pro préci s ¢asem, ¢asovymi znamkami a s Casem persistentnich dat.

e Minimalni moznosti prace s grafickym vystupem a uzivatelskym rozhranim.
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e Mechanismus pro zachytavani vstupu od uzivatele.
e Rozsifeni bezpecnostni politiky CLDC.

Existuje vice verzi MIDP profilu. Prvni verzi byl profil MIDP 1.0, ktery poskytoval vétSinu
pottebnych prostiedkd pro vyvoj aplikaci, avSsak mél omezenou bezpecnostni politiku a velmi
omezené multimedialni moznosti. Proto vznikl profil MIDP 2.0. Zavedl rozsifeni bezpecnostni
délenim aplikaci do tzv. domén, push registry a rovnéz piidal multimedialni rozsifeni a specificka
roz§ifeni pro hry. Zavedeny byly také sockety. [10]

Vyzadovany jsou vétsi pozadavky na hardware, zejména na pamét, a jsou definovany zvukové
formaty, bezpe¢nostni protokoly a kddovani narodnich znak, které musi zatizeni podporovat. [10]

Profil MIDP 2.0 je pIn¢ zpétn€¢ kompatibilni s profilem MIDP 1.0.

V dnesni dobé jiz existuji nekteré telefony spolecnosti Nokia s implementaci MIDP 2.1. Profil
MIDP 2.1 nepiinasi téméef nic nového a pouze reviduje profil MIDP 2.0. Nékteré z volitelnych funkei
MIDP 2.0 se staly striktné vyzadovanymi. Profil MIDP 2.1 je podporovan pouze konfiguraci CLDC
1.1, a tim tedy zanikl problém vybéru vhodné konfigurace a profilu. [11]

5.4  Volitelné balicky

Pti svém vzniku bylo J2ME tvoieno pouze jednou konfiguraci a jednim profilem. Mnozina funkci
poskytovana témito standardy, byla znaén¢ omezena, a zacaly vznikat tzv. volitelné balicky. Pivodni
piedstava byla takova, Ze s evoluci cilovych zafizeni budou vznikat nové profily, ale podpory riznych
specifik integrovanych pouze do nékterych zafizeni si vyzadaly jiny piistup. Dnes je velka ¢ast bézné
uzivanych funkci definovana ve volitelnych bali¢cich a mnoho z nich se stalo vedle CLDC a MIDP
standardnim vybavenim mobilnich zatizeni. [12]

Volitelné balicky nejsou vyzadovany pro zadny typ mobilniho telefonu, a jejich podpora
je tedy plné zavisla na rozhodnuti vyrobce. UZ ztohoto divodu nejsou nejvhodnéjs$i pii tvorbé
obecnych knihoven, pokud ovSem dana knihovna neni zalozena pravé na nékteré z jejich funkei.

V soucasné dob¢ existuje vice nez 40 volitelnych balickd, které jsou v rizném stadiu definice.
Mezi znamé;jsi patii zejména: [13]

e Multimedialni rozsifeni

e Prace s bluetooth

e Pfijem a odesilani zprav

e Volitelny balicek pro PDA
e Rozsifeni pro lokalizaci

e Podpora 3D grafiky

e Prace s 2D vektory

e adalsi
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Jak jiz bylo zminéno, je lep$i se volitelnym balickim vyhnout, pfesto nesmime na jejich
existenci zapominat. Skute¢né obecnd knihovna by méla poskytnout mechanismus, ktery by umoznil
nahradit n¢které ze standardnich funkci pomoci volitelnych balickl. Vztahneme-li to na knihovnu pro
tvorbu karetnich her na mobilnich zatfizenich, méli bychom myslet i na transparentni zpiisob, ktery

by umoznil naptiklad vytvofit celou hru za pouziti 3D grafiky a tedy ptislusného volitelného balicku.

5.5 Specificka API vyrobcu

Minimalni mnoZzina moznosti, které J2ME nabizelo pii svém vzniku, vedla vyrobce k navrhu
a implementaci vlastnich volitelnych balickt, které ov§em nebyly navrZzeny jako vSeobecny standard,
a proto se staly vétSinou doménou pouze pro mobilni zafizeni daného vyrobce, coz piinasi pii vyvoji
mobilnich aplikaci dalsi komplikace.

Pti navrhu knihovny bychom méli myslet i na specificka API vyrobcl podobné, jako je potieba
si dat pozor na volitelné balicky. Problém s API vyrobct je ten, Ze néktera z nich fesi funkce, které
by méli byt v kompetenci profilu MIDP, ale bud’ nejsou, nebo je feSeni pomoci API vyrobce
efektivnéjsi, uspornéjsi, apod. Mohou byt tzce spojeny s vlastni funkci aplikace a mnohdy jsou
podpora ze strany riznych mobilnich telefoni.

Zvazme, jakym zpusobem se rozhodneme realizovat pozadované funkce. Nejde pouze
o to umoznit uzivateli knihovny pouzit dané APIL, ale je potfeba brat vuvahu i situaci, kdy
by se mohlo API objevit jako klicova komponenta aplikace.

Mezi nejcastéjsi specificka API vyrobel patii zejména: [14]

e Nokia UI API (velmi Casto pouzivané)
e Siemens API

e Vodafone Service Class Library

e Motorola API

e Samsung API

e adalsi

5.6 Architektura J2ME

Podivejme se nyni, jak vypada cela architektura platformy J2ME, respektive celého zafizeni. Mobilni
zatizeni, zde MID (Mobile Information Device), ma vlastni softwarové vybaveni, nad kterym muze
byt implementovana konfigurace CLDC. Nad CLDC pak existuje profil MIDP a piipadné dalsi
volitelné balicky.

Na obrazku je vidét i existence a vztah mezi standardnimi sou¢astmi J2ME a mezi specifickymi

roz§ifenimi jednotlivych vyrobci.
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Oddéleni softwarového vybaveni MID a platformy J2ME umozZiuje implementovat J2ME

na zafizenich s opera¢nim systémem i bez n¢j. [§]

MIDP OEM-Specific Native
Applications Applicaticns Applications
OEM-Specific
Classes
MIDP
CLDC
Mative System Software

Obrazek 5.6.1: Architektura mobilniho zarizeni s podporou platformy J2ME

5.7  Analyza pozadavki

Seznamili jsme se se zaklady platformy J2ME, a mizeme tedy zvolit implementa¢ni prostfedi tak,
abychom si byli jisti, Ze vSechny potiebné funkce budeme moci realizovat a Ze neuvazené neomezime
mnozinu podporovanych telefont. Vime, jaké funkce od knihovny oc¢ekavame, a co budeme
pravdépodobné potiebovat k jejich realizaci.

Zdrojovy kod budeme zapisovat kompatibilné s verzi 1.3, a ziskdme tak nejen moznost spustit
ho na mobilnim zafizeni, ale pokud se vyhneme vyuZiti specifickych funkci, budeme schopni
knihovnu provozovat i ve standard, piipadné enterprise edici Javy.

Potfebuje pracovat s abstraktnimi datovymi strukturami, jenz jsou soucasti standardnich
knihoven Javy a Cast znich je i soucasti konfigurace CLDC. Omezme se pouze na ty, které jsou
dostupné v konfiguraci CLDC.

Piimy vstup a vystup neni pozadavkem na knihovnu. Musime poskytnout moznost vstupu,
ale vzhledem k tomu, ze kody klaves se u rtznych zatfizeni lisi, realizujeme ji pomoci virtualnich
koda.

Podobné jako vstup, vyfesime i vystup a umoznime aplikaci, ktera knihovnu pouziva, predavat
skrze knihovnu referenci na libovolny graficky objekt, kontext, apod. Opét se tim vyhneme uziti
platform¢ zavislého kodu a navic umoznime pouzit pro vystup volitelné balicky nebo specificka

roz§ifeni vyrobce.
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Knihovnu a aplikaci mizeme propojit pomoci jednoduchého listeneru reagujiciho
na pozadavky knihovny. Ten pozada aplikaci, tedy vn&jsi kod mimo knihovnu, o vykresleni urcitého
herniho objektu, apod. Vyhodna je také nezévislost knihovny na vzhledu vykreslovanych objektt.
Aplikace mize definovat, jak by méely objekty vypadat a v pribéhu svého béhu mutize tento vzhled
kdykoliv ovlivnit.

Z uvedenych informaci je tedy zfejmé, ze si pro celou knihovnu vysta¢ime se standardnimi
knihovnami Javy, které jsou i soucasti konfigurace CLDC 1.0. Cely vyvoj, testovani a ladéni tak
mizeme provést pfimo v prostfedi standardni edice Javy, kde mame k dispozici podstatné lepsi
nastroje.

Vytvorena knihovna pak bude plné pfenositelna jak mezi jednotlivymi typy mobilnich telefoni

s podporou J2ME, tak i na desktopové nebo serverové systémy.
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6 Omezeni a problematika mobilnich
zarizeni

Vzhledem k velkym rozdiliim mezi jednotlivymi zafizenimi si uved’'me faktory, které mohou ovlivnit
zpracovani knihovny. Nesmime zapomenout, ze knihovna ma poskytovat dostateéné moznosti pro

vvvvvv

jenz neomezi portovani hry.

6.1 Vystup

VétsSina dneSnich mobilnich zafizeni je vybavena displejem s pomérné¢ nizkym rozliSenim. Navic
displeje starsi modelt trpi dal$imi nedostatky, mezi néz patfi zejména omezeny pocet barev, Spatny
kontrast a Citelnost informaci. Velmi problematické jsou také pasivni displeje. Piekreslovani
je pomalé a vznikaji stiny, které jesté umocnuji Spatnou Citelnost.

U nékterych vyrobcti nebo modeltt mobilnich telefonl jsou také nejednoznacna rozliSeni
displeje. Napiiklad telefony spole¢nosti Motorola maji v horni Casti displeje tzv. servisni ¢ast, ktera
je neustale viditelna. Vyrobcem uvadéné rozliseni se tak 1i$i od toho pro hru dostupného.

Z uvedenych divodu je potifeba nabidnout uzivateli knihovny moznost definovat velmi presné
rozmisténi a vzhled hernich objektt, aby byl schopen vyporadat se s problematikou rtiznych rozliseni,
poctu barev a kontrastu.

Uvedené problémy se sice nejvice tykaji starSich modeld, ale pravé nékolik let staré telefony
tvoti nejcastéji rozsifenou skupinu mobilnich zafizeni na trhu. Omezit se pouze na nékolik novych,

Spickovych telefonil by zvlasté u knihovny nebylo zZadouci.

6.2 Vstup

Nejcastéjsim vstupem mobilnich zafizeni jsou rGzné druhy klavesnic. Méné Casto se vyskytuji
dotykové displeje. U zatizeni s dotykovym displejem je obvykla i klavesnice, ale nelze se na jeji
existenci ¢i pouziti spolehnout. Napriklad star§i komunikatory spolecnosti Sony Ericsson maji
k dispozici bud’ klavesnici, nebo dotykovy displej. U zafizeni s dotykovym displejem byvaji obvyklé
také softwarové klavesnice.

Klavesnice mobilnich zafizeni maji ve vét§iné piipadi pouze numerickou ¢ast, kiizek
a hvézdicku. Casto se také vyskytuje tzv. D-Pad, joystick nebo kurzorovy navigator. Dalsi klavesy

jsou vylozené zavislé na konkrétnim modelu a vyrobci.
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Prestoze alesponn numerické klavesy, kiizek a hvézdicka maji vzdy stejné kody, nemizeme
se na n¢ spolehnout, protoZze musime brat v ivahu i modely, kdy je rozmisténi klaves jiné. To plati
pro telefony s celou alfanumerickou klavesnici a pro nckteré vystfedni modely, jakym je naptiklad
Nokia 3650.

Softwarové klavesnice jsou implementovany na urovni operacniho systému mobilniho telefonu
a vstup od nich neni potieba specialné osettovat. Chovaji se stejné jako klavesnice hardwarové. Jejich
rozloZeni v§ak mtze byt i velmi odlisné. Opé¢t si jako priklad uved’'me komunikator spole¢nosti Sony
Ericsson, u kterého je rozlozeni klaves softwarové klavesnice nestandardni. Klavesy jsou ve tfech
fadach nad sebou, nikoliv ve ¢tyfech, jak je bézné.

V ovladani her pro mobilni zafizeni existuje v soucasné dobé¢ trend omezujici pocet nutnych
ovladacich prvkid. Velmi oblibenymi se staly zejména hry ovladané pouze jednou nebo dvéma
klavesami. Pfi navrhu hry nebo obecné knihovny je potieba brat na soucasné trendy ohled

a navrhovat ovladani ¢i interakci s uzivatelem vhodnym zptsobem.

6.3  Vykon, velikost aplikace a pamét’

vvvvvv

N

nebo kompromist.

Obecné nejvice vykonu spotfebovava vykreslovani a sloZzité vypocty slozené z vice vnotenych
cyklt. V uvahu je ovSem potieba brat i mnohocetnd volani funkci, a zvlasté v Casto vykonavanych
usecich kodu musime zvolit vhodny kompromis mezi vypocty nebo uzitim vétsiho mnozstvi paméti
pro predpocitana data.

Zminili jsme se o nutnosti vyraznych optimalizaci. NejcastéjSim feSenim je omezeni
determinovatelnych vysledkti. Takové feSeni si ovSem vyzada zvySenou spotifebu pamétovych
prostfedkl, a pravé pamét’ byva u starSich modeli vyrazné omezena.

Na vrub star§im modelim musime piipsat jest¢ jednu Spatnou vlastnost, ktera se ovSem tyka
i n&kterych modeld sou¢asnych. Je ji omezena velikost vlastni aplikace. Uplnym minimem, s nimz
jsem se setkal, bylo 32kB, ale Castéji se setkdme s omezenim na 64kB, 80kB nebo 128kB. Tim
samoziejmé vznikaji dalsi nepfijemnosti pro programatora, ktery musi bud’ omezit funkce, a snizit tak
velikost vykonného kodu aplikace, nebo se musi vzdat nékterych zdroji, grafiky, apod. Obvykly
postup je pfijmout omezeni v obou zminénych kategoriich.

Na velikosti aplikace lze uSetfit i redukci objektového modelu. Cim méné obsahuje aplikace
tfid, tim mensi je. To plati samoziejmé i pro funkce. Tém z vas, ktefi jste obeznameni se strukturou

mezikodu Javy, je ziejmé, ze lze dosahnout vynechanim jedné funkce uspory fadové desitky
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az stovky byt jen na jeji prazdné definici. DalSich Gspor lze dosahnout napiiklad uchovavanim
hodnot v polich misto ve tidach.

Mobilni aplikace pro svoji tvorbu podporuji jeden z dnes nejbéznéji pouzivanych jazyku, ktery
je v podstaté cely zalozen na objektove orientovaném pfistupu, ale soucasné svymi omezenimi brani
jeho smysluplnému vyuziti.

V ptipadé knihovny je pak naprostou nutnosti jeji minimélni velikost. Cast&ji je vyhodné&jsim
feSenim vzdat se n€kterych funkci, které maji spiSe usnadnit praci programatorovi, na tukor celkové
velikosti kodu.

Z predchozich odstavct je zfejmé, ze praveé starSi modely jsou nejvét§im problémem, ktery
brani postupu technického zpracovani mobilnich aplikaci. Komer¢éné Gspésny produkt musi tyto staré
telefony podporovat, a pfitom zde vyvojafi aplikaci narazeji na nejvetsi problémy. Kvuli vykonu je
potieba optimalizovat, ale na optimalizace neni dostate¢na pamét’. V soucasné dobé se tento problém
fesi hlavné vytvorenim nékolika odliSnych verzi téZe aplikace a verze uréené pro zastarala zafizeni
byvaji o poznani hiife zpracovany. Obvykle chybi grafické prvky a hra neni zdaleka tak rozmanita.

Casta je i absence celych &asti nebo funkeci.

6.4 Podpora J2ME

Knihovny pro tvorbu karetnich her se to pifimo netykd, ale pro uplnost si uved'me, ze jednim
z velkych uskali je také samotna podpora jak konfiguraci a profild, tak zejména volitelnych balicki.
Predpokladame-li, Ze se omezime pouze na standardni prvky jazyka a na nékolik abstraktnich
datovych struktur lze sjistotou tvrdit, Ze nenarazime na vyrazny problém dany odliSnou
implementaci.

Pokud bychom vyuzivali naptiklad moznosti MMAPI (MultiMedia API), narazime na velké
problémy s rozdilnou podporou na jednotlivych mobilnich telefonech. Pfitom prave tento volitelny
balicek je prakticky jedinym existujicim feSenim pro zvukové efekty nebo hudebni doprovod.
Na problémy lze narazit napfiklad i u implementace datovych proudu.

Prakticky jedinym vychodiskem je otestovat aplikaci alespon na jednom zastupci
z podporované série mobilnich telefond. To sebou samoziejmé nese velmi vysoké naroky na finanéni
prosttedky pro pofizeni zakladniho sortimentu testovacich telefont.

Pokud bychom chtéli byt schopni zajistit a otestovat funkci na dvou dnes nejbéznéjsich
znackach telefond, kterymi jsou Nokia a Sony Ericsson a pouze na jejich nejrozsifenéjSich modelech,
budeme potiebovat piiblizné 15-20 testovacich telefon.

Doufam, Ze se mi podatilo alespon ¢aste¢né nastinit fakt, ze rozdily v podpofe J2ME mohou

mit obrovské Casové-ekonomické disledky.
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Vice se této kapitole vé€novat nebudeme, protoze knihovna, které je pfedmétem této prace,
se této problematice vyhne. Jist¢ se vSak jedna o velmi rozsahlé téma, které zahrnuje mnoho pfevazné

negativnich aspektl spojenych s vyvojem aplikaci pro mobilni zatizeni.

6.5 Obecné pozadavky na mobilni aplikace

Do této kapitoly patii zejména reakce aplikace na vnéjsi situace, persistence hry a rychlé pozastaveni
bchu. Jedna se o soubor doporuceni, kterd se pro komeréné uspéSny produkt stavaji nezbytnou
nutnosti, a nekteti z distributorti provadéji testy na vlastnich zafizenich, aby ovéfili, zda aplikace
spliuje i tyto pozadavky na ,,dobré chovani®.

Pti navrhu knihovny je potieba dobie zvazit, jaky dopad na ni maji tyto obecné pozadavky,

a piipadné je nutné implementovat nezbytné funkce pro jejich feSeni.

6.5.1 Prijem hovoru a SMS

Vzhledem k tomu, Ze aplikace bézi na zatizeni, které je primarné urceno k jinému ucelu, nesmi
aplikace znemoznit smysluplné uziti zatizeni v souladu s jeho beznym tcelem.

Piijem SMS zpravy obecné¢ nebyva problém, nebot’ dojde maximalné ke zvukové notifikaci.
Bohuzel i to mlize zpusobit, Zze v aplikaci prestanou fungovat zvukové efekty, a proto je potieba
kontrolovat stav piehravani zvukd. Na nékterych mobilnich telefonech mize dojit k minimalizaci
aplikace, a feseni takového stavu je pak komplikovanéjsi. Vice si uvedeme v dalSich odstavcich.

Pti pfijmu telefonniho hovoru dojde zpravidla k minimalizaci aplikace. Naprostou nutnosti
je reagovat na tuto situaci a hlavné¢ okamzité ukonéit piehravani zvukovych efektd nebo hudby.
Musime také piepnout hru do stavu pauzy, protoze hra¢ neni béhem hovoru schopen reagovat, a proto
bychom m¢li zajistit, Ze jeho rozehrana hra nedojde k Gjmé.

Obnoveni aplikace z minimalizovaného stavu si vétsinou vyzada nutnost piekreslit celou herni
scénu a znovu aktivovat zvuky. Obvykle se hra ponecha ve stavu pauzy, dokud hra¢ manualné opét
neaktivuje hru.

Castym problémem je ukonéeni a obnoveni piehravani zvukovych efektd, kdy pak muze
napiiklad vzniknout potfeba odstranit vS§echny hudebni piehravace z paméti a znovu je vytvofit.

Problémem byva i rozeznani ptichoziho hovoru. Existuji celkem tfi zplisoby, jak to lze udélat.
Standardn¢ by mél telefon pti externi udalosti prepnout aplikaci do stavu pauzy a informovat o tom
midlet prostfednictvim funkce pauseApp a funkce startApp pti obnoveni. Bohuzel to neni pravidlem.
Jako feseni se pak nabizi funkce tfidy Canvas, kterou je hideNotify volana v okamziku, kdy dana
instance Canvas ztraci svlj status zobrazované komponenty, coz vSak krom¢ minimalizace aplikace
nastane i pfi programové zméné zobrazitelného prvku. Funkce showNotify je volana pii zobrazeni

ttidy Canvas a mize slouzit k ukonceni stavu pauzy.
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Bohuzel nékteré telefony nevolaji ani jednu z téchto funkci, a pak se jako feSeni nabizi jedina
moznost, kterou je méfeni Casu prichodu jednou herni smyckou. Pokud tento cas ptfesahne urcitou
povolenou hranici, dojde k pozastaveni hry. Napiiklad nékteré telefony Samsung pii minimalizaci
vibec neinformuji aplikaci, ale pozastavi provadéni, a tim dany cas smycky naroste nad aktivacni
mez. Nedokazeme sice plné adekvatné a okamzité zareagovat na pfijem hovoru, ale pozastaveni hry
je i tak nutnosti. Hra¢ by mohl po ukonceni hovoru ponechat jesté néjaky cas telefon bez dozoru
a behem této doby by nesmi hra za zaddnych okolnosti pokracovat v b&hu.

Tim jsme se zminili o problematice piijmu telefonniho hovoru nebo SMS a nastinili jsme
si o¢ekavanou reakci na takovou situaci. Podobné jako rozdily v podpotfe J2ME i tato problematika

vyzaduje testovani na realnych zatizenich a jedna se o jedno z Gskali mobilnich aplikaci.

6.5.2  Perzistence hry

Mezi velmi cenéné a témer vyzadované vlastnosti mobilnich her a aplikaci patii moznost ulozit
si aktualni stav hry. V ptipadé mobilnich her je tato nutnost dana zejména tim, Ze se jedna o zabavu,
ktera ma ukratit napiiklad cekani na autobus, apod. Proto je vhodné mit moznost hru ulozit, ukoncit
a pozdé¢ji se k ni vratit.

Ukladani a nacitani dat z perzistentni paméti zajistuje tzv. RMS (Record Management
System). Jedna se o jednoduchou zaznamové orientovanou databazi. UloZzené zaznamy jsou
perzistentni a mély by odolat i uplnému vybiti, ptipadné do¢asnému vyjmuti baterie.

Vzhledem k tomu, Ze je mobilni telefon vysoce personifikovan a vétSinou k nému ma pfiistup
pouze jedna osoba, lze s vyhodou ukladat pouze jeden stav hry. Pokud by to bylo mozné, lze
nabidnout i ulozeni vice stavu.

Je potieba si dat pozor na maximalni velikost ulozitelnych dat. Tento problém se opét projevuje
zejména u starSich telefont. Také bychom méli vzit v Givahu, ze ukladani a nacitani z RMS je jednim
z nejpomalejSich procesti v mobilnich aplikaci viibec a Ze neni vhodné provadét ho ¢asto.

Typické je hlavné ukladani na vyzadani a ukladani pii ukonceni aplikace.

6.5.3 Pauza

Uz jsme se zminili, Ze pauza je velmi dulezitou pfi pfijmu hovoru nebo SMS a pifi minimalizaci
aplikace. Krom¢ této automatické pauzy je potieba vytvotit mechanismus, ktery kdykoliv umozni
hra¢i uvést hru do stavu pauzy manualn€. Obvykle se pouziva nékterd z klaves pod displejem,
jenz jsou oznacovany jako softkeys.

V nékterych pripadech se stav pauzy feSi pfechodem do menu. UZzivatel by mél byt vzdy
informovan, Ze béh hry je pozastaven.

Pauza je jednim z kli¢ovych aspektii a nesmime ji opomenout.
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6.6 Analyza pozadavku

Z hlediska vystupu je potieba flexibilni mechanismus, aby byl uzivatel knihovny schopen vypotadat
se s mnoha riznymi rozliSenimi displeji a také sekundarnimi problémy jako je omezeny pocet barev,
nizky kontrast a Spatna Citelnost. Musime poskytnout moznost pracovat s objekty velmi detailné,
a presto s ur¢itym komfortem.

Vzhledem k rozdilnym rozlozenim klavesnic a riznym kodim jednotlivych klaves je potieba
zajistit pfevod kodl zafizeni na virtualni kody a ty zaslat knihovné. Ta poskytne moznost pro
navigaci uvniti balicku, pro vybér karty a také pro navigaci mezi vice balicky.

V ptipadé dotykovych displeji je situace jednodussi. Knihovné pouze predame soufadnice
vzniku udalosti. Musi byt samoziejmé zajisténo uzivatelem, Ze soufadnice zadané pii vykreslovani
a soufadnice zaslané po vzniku udalosti jsou ze stejného soufadného systému a nejsou afektované
napiiklad translaci.

Vzhledem k tomu, Ze G¢elem knihovny je FeSit pouze ¢ast aplikace, musi vyraznym zplisobem
Setfit systémové zdroje. Spotieba paméti by méla byt jen takova, aby knihovna pracovala dostate¢né
rychle a nedochazelo k opakovanym vypoctim.

Integrovan by mél byt mechanismus omezujici ¢asové naro¢né externi operace. V naSem
pfipadé to plati zejména pro vykreslovani, které mezi takové operace patfi. Vykreslovany budou
pouze nezbytné€ nutné objekty. Protoze muze, napiiklad z divodu opétovného piepnuti do aplikace
po prijeti telefonniho hovoru, nastat potieba piekreslit celou scénu, a tudiz i vSechny objekty, musi
existovat moznost, jak explicitné pozadat jednotlivé nebo i vSechny objekty o jejich piekresleni.

Implementujeme nezbytny zéklad tak, aby knihovna poskytovala vSechny potfebné funkce, ale
vzdame se rozSiteni, na jejichz pouziti nezavisi vysledny produkt. Upustime od implementace dalsich
principt pro definici pravidel, apod.

Co se tyce obecnych pozadavki na mobilni aplikace, nemusime se o n¢ prakticky zajimat,
protoZe jejich feSeni je v kompetenci uzivatele knihovny. Knihovny samotné se tyto pozadavky

netykaji.
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7 Knihovna

Zanalyzovali jsme pozadavky, které jsou na knihovnu kladeny, a miizeme zvolit nejvhodné&jsi postup,
jak knihovnu implementovat, abychom vyhovéli v§em narokiim. Neméli bychom ani zapomenout
na pripadny budouci rozvoj knihovny a navrhnout a vytvofit ji s dostate¢né pichlednou koncepci,

ktera nebude klast meze expanzi.

7.1  Zvolené principy a dekompozice problému

Podivejme se, jakym zptisobem miiZzeme rozdé€lit knihovnu na nékolik samostatnych ¢asti. Ty budou

zakladem pii navrhu objektového modelu a shrnuji pozadavky z pfedchozich kapitol.

7.1.1 Hra

Pro zajisténi moznosti provadét operace nad vSemi objekty a pro funkce, které budou ve hie
poskytnuty pouze na jednom misté, vytvoiime objekt reprezentujici samotnou hru. UZzivateli
knihovny bude poskytovat mechanismus pro vytvareni karet a balickli a sam se bude chovat jako
balicek uchovavajici karty. Oba typy objektu lze vytvorit samostatné a pozdéji je zaclenit do hry,
ale jsou-li vytvareni prostfednictvim tfidy reprezentujici hru, budou za¢lenény automaticky.

U Kkaret, a to i kdyZ vzniknou jako samostatny objekt a jsou vloZeny do bali¢ku pozdéji, jsou
jednotlivé instance evidovany a lze s nimi velmi jednoduse pracovat. Vzdy mame k dispozici vSechny
karty, které jsou soucasti hry.

Pokud nebudeme vytvaiet karty samostatné, ale pravé prostfednictvim mechanismu, ktery
objekt hry nabizi, budou tyto karty vytvofeny a vlozeny piimo do hry. Ta je, jak bylo zminéno vyse,
také balickem. Odtud je lze pak pomoci stejnych operaci, jaké jsou dostupné i u vsech ostatnich
balicku, ptesouvat.

Podobné jako karty lze vytvaret prostfednictvim objektu hry i balicky. Vybrat si lze ze tii
zminénych druhti. Lze vytvofit bali¢ek pro prosté uchovani karet, zobrazitelny balicek nebo balicek
interaktivni. Thned po vytvoteni je pak reference na balicek uchovana ve hie. To je dillezité zejména
pro vykreslovani, kdy dochazi k postupnému ptekresleni vSech hernich objektt.

Jelikoz mohou balicky vznikat samostatn€, nabizi herni objekt také moznost pfidat je nebo
je naopak odebrat zinterni evidence. To je vhodné nejen pro separované vytvorené balicky,

ale naptiklad také pro odstranéni bali¢ku, ktery reprezentuje hrace, jenz zrovna ukon¢il hru.

7.1.2  Karty

Kazda karta ve hie bude reprezentovana instanci velmi jednoduchého objektu, jehoz primarni funkci

bude zejména uchovani informaci o karté. Z ptedchozich kapitol vyplyva, Ze potfebujeme znat barvu

27



a hodnotu karty, a rovnéz je potieba uchovat informace o tom, zda je karta viditelna (je vidét lic nebo
rub) a zda je karta aktivni, nebo zvyraznéna.
Pro potieby vykreslovani bude objekt karty nést také informace o jeji pozici a velikosti. Jejich
nastaveni bude provadéno objektem balicku tak, aby byla karta spravné vykreslena jako jeho obsah.
Pro fazeni karet v ramci balicku poskytne kazda karta funkci pro vypocet unikatniho indexu
podle zadanych parametrti. Jako primarni kli¢ fazeni Ize zvolit barvu nebo hodnotu. Za sekundarni
kli¢ bude automaticky povazovan nepouzity parametr. Dillezitou volbou pii fazeni je také smér a lze

zvolit, zda fadit vzestupn€ nebo sestupné.

7.1.3  Balitky

Vsechny typy bali¢kd maji spole¢né operace pro praci s kartami. To zahrnuje zejména moznost karty
ziskat, pfidavat, odebirat, fadit a pfesouvat. Ve skute¢nosti bychom témito funkcemi pokryli v§echny
pozadavky, ale nezajistili bychom dostatecny uzivatelsky komfort, proto umoznime snadno ziskat
kartu s vrchu, spodu a kdekoliv z prostfedku balicku. Také umoznime davkovy presun karet, a to opét
bud’ z vrchu, ze stfedu, a nebo piesun nahodnych karet. UzZite¢né bude poskytnout i mechanismus
na zménu stavu zvyraznéni pro vSechny karty, které balicek obsahuje. V neposledni fadé je velice
uzite¢nou funkci moznost zjistit pocet karet v balicku.

Zobrazitelny balicek musi disponovat funkci pro jeho vykresleni. Tu lze pouzit samostatné
pro vykresleni konkrétniho balicku. Objekt hry vola pii prekresleni scény zaroven vykresleni vSech
balickd. Chceme-li balicek vykreslovat, musi existovat mechanismus pro nastaveni parametrt, které
s vykreslenim souviseji. Mezi parametry ovliviiyjici vzhled budou pattit pfedevsim tyto:

e pozice balicku a orientace vii¢i pozici (anchor point)

e odstup okraje balicku od obsahu

e posun piekryvajicich se karet v horizontalnim nebo vertikalnim sméru
e rozméry navigacnich Sipek a nastaveni podminek jejich zobrazeni

e typ balic¢ku a viditelnost

e maximalni a variabilni pocet zobrazitelnych karet.

Podivejme se podrobnéji na vybrané z uvedenych parametrd. Orientace viuci pozici udava,
kde se nachazi pozi¢ni bod balicku. Typicky to byva horni levy roh, ale pomoci kombinace hodnot
pro vertikalni (horni, dolni nebo stfed) a horizontalni (levy, pravy nebo stfed) nastaveni ho lze
posunout prakticky kamkoliv. UZivatel knihovny je schopen objekty precizné pozicovat.

Maximalnim a variabilnim poctem zobrazitelnych karet jsou mySleny dva rtizné parametry,
z nichZ v platnosti mtize byt vzdy pouze jeden. Oba parametry ovliviiuji, kolik karet bude zobrazeno
pii vykreslovani balicku. V piipad¢, Ze jich obsahuje vice, je zobrazen pouze tento definovany pocet
karet a zbytek zobrazen neni. Rozdil se projevi v okamziku, kdy je karet v balicku méné, nez

je hodnota parametru. V piipadé maximalniho poctu zobrazitelnych karet se velikost balicku nikdy
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neméni a po chybégjicich kartach zlstane prazdné misto. Variabilni poCet zobrazitelnych karet naopak
zmensuje velikost balicku podle poctu obsazenych karet.

Interaktivni balicek disponuje vlastnostmi a parametry zobrazitelného balicku a ptidava
moznost vybéru karty. Vznikd potfeba vykreslovat také navigacni Sipky, kterd u zobrazitelné¢ho
balicku neexistuje. Bali¢ek musi umet zpracovat ptijem udalosti od klavesnice a dotykového displeje.
Z pozadavkll ptfedchozich kapitol je zfejmé, Ze musime piidat také moznost pro nastaveni
aktivovatelnosti.

Podporu dotykového displeje zajistime pomoci klikatelnych oblasti, coz je jeden ze zplsobd,
jak je mozné piijem udalosti od tohoto vstupniho zafizeni realizovat. Neni potfeba slozitych vypocti
pro urceni cile udalosti, ale nelze ho pouzit pfed prekreslenim scény, nebot princip je zaloZen
na vytvoreni oblasti a nastaveni jejich rozméru praveé pii vykreslovani, kdy jsou nam znamy. Jelikoz
se karty mohou ptekryvat, vznika nutnost implementovat i mechanismus pro uréeni vrstvy, v niz
se oblast nachazi. Pro ucely klikatelnych oblasti rozsifime interaktivni balicek o funkce, které budou
zajiStovat reakci na aktivaci klikatelné oblasti.

S vyhodou Ize podporu dotykového displeje pouzit i pro reakci na udalost od mysi nebo jiného

polohovaciho zafizeni, pokud vyuZzijeme knihovnu ve standardni edici Javy.

7.1.4 Rozhrani

Aby mohla knihovna komunikovat se svym okolim a zasilat pozadavky na provedeni nezbytné
nutnych operaci, které¢ z diivodd, o nichz jsme se zminili v pfedchozich kapitolach, nebude sama
implementovat, bude pozadovat pro svoji smysluplnou praci implementované rozhrani.

Budeme pottebovat funkci pro vykresleni pozadi hry. Tu bude pouzivat herni objekt v ptipadé
pozadavku na prekresleni celé herni scény. Také bude potieba vykreslovat balicky, navigaéni Sipky
a karty. Vykresleni karet se dale déli podle jejich viditelnosti.

Kromé funkci, které fesi operace neimplementované knihovnou, je nutné zajistit interakci
knihovny s okolim. Potfebujeme piedavat informace o tom, ze byla prostfednictvim interaktivniho

balicku vybrana karta, a velmi uzite¢nou funkci bude notifikace o zmén¢ aktivniho bali¢ku.

7.2  Objektovy model

Knihovna bude sloZena z nékolika samostatnych objektl a rozhrani a ze struktury objektd zalozenych
na dédic¢nosti.
Samostatnymi tfidami bude Card, ktera reprezentuje kartu, a ClickableArea slouzici
pro zpracovani udalosti od dotykového displeje principem uvedenym v ptedchozich kapitolach.
Knihovna obsahuje dvé rozhrani. GameListener jako zakladni rozhrani mezi hrou a aplikaci byl
detailné popsan v predchozich kapitolach a ocCekavané funkce jsou, jak jiz bylo zminéno vySe,

zaméfeny prevazné na zasilani pozadavkl na vykresleni a zasilani informaci o stavu hry.
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SavableObject slouzi zejména pro interni potfeby knihovny a definuje objekt implementujici rozhrani
jako ulozitelny. Vice o ukladani stavu hry bude uvedeno v dalsi kapitole.

Balicek slouzici pro uchovani karet je nejzakladnéjsim objektem a definuje funkce, které jsou
spolecné vSem balickim i hfe. Nazveme ho StoragePackage a bude stat nejvySe ve struktufe
objektového modelu balickt, nebude mit zadného predka. Cely jeden zminovany herni objekt je takto
vyfesSen.

Prestoze hra neni doslova vykreslitelnym objektem, zajistuje vykreslovani dalSich objekta
aplati pro ni stejna pravidla pro omezeni vykreslovani, jez neni nezbytné nutné. Vytvotime tfidu
DrawablePackage jako potomka StoragePackage. Ta poskytne svym potomklim mechanismus
pro fizeni ptekresleni.

Objekt hry Game vytvorime jako potomka DrawablePackage. Zdédénim ziskame vSechny
potfebné vlastnosti, které od tohoto objektu o¢ekavame jako od bali¢ku, a ptidame vSechny funkce,
jez vyplyvaji ze vSech uvedenych pozadavka.

DrawablePackage poskytuje mechanismus pro fizeni piekresleni, ale objekty, které lze
vykreslit, je potfeba rozsifit o zadani parametrd, o kterych jsme se zminovali v kapitolach vySe. Tim
dosahneme vytvofeni potomka ParamPackage, implementujiciho systém pro uchovavani
celo¢iselnych parametrd. Ty lze nastavovat samostatné nebo prostfednictvim funkci shlukujicich
spole¢né parametry.

DrawablePackage je  predkem  pro  InteractivePackage  (interaktivni  balicek)
a DisplayablePackage (zobrazitelny balicek). U obou tfid jsou implementovany funkce pro vlastni
vykresleni, a v pfipad¢ interaktivniho balicku také funkce pro pfijem udalosti a nastaveni, zda
je balicek aktivovatelny ¢i nikoliv.

Jeste jsme se nezminili o abstraktni tfid€ AbstractSortClass a jejich potomcich QuickSort
a DeSort. Abstraktni tiida pfedepisuje, jak ma vypadat implementace fadiciho algoritmu pro potieby
knihovny. Razeni probiha nad polem celych &isel a spolu s fazenim musi dojit k pfesunu polozek pole
objektti. Obvyklym uZzitim bude fazeni indext karet a polem objektti budou karty samotné.

Soucasti knihovny jsou dvé implementace. Tiida QuickSort fadi pole uzitim stejnojmenného
algoritmu podle velikosti hodnot prvniho pole. Ttida DeSort slouzi k opacnému ucelu. Neprovadi
fazeni, ale pravé naopak pole ndhodné pieskupi. V karetnich hrach je tzv. michani balicku velmi
dilezité.

Existence abstraktni tfidy poskytuje moznost definovat nové fadici algoritmy. To mutze byt
velmi uzite¢né pro karetni hry, pro které nelze pouzit algoritmy, jez jsou soucasti knihovny. Jedna

se o Cast, kde je prehledna koncepce vyhodnym postupem do budoucna.
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& ParamPackage @ ClickableArea ‘

& InteractivePackage & DisplayablePackage

Obrazek 7.2.1: Objektovy model knihovny (UML 2.1)

7.3 Ukladani stavu

Velmi dulezitou vlastnosti, kterou musi knihovna disponovat je ukladani a nacitani aktualniho stavu
hry. Pro tento ucel existuje rozhrani SavableObject. Kazdy objekt implementujici toho rozhrani
je mozné ulozit nebo nacist z datového proudu. S vyhodou lze vyuzit prezentovaného objektového
modelu a ukladat pro bali¢ky v objektové struktuie pouze piidané vlastnosti a uloZeni ¢i nacteni
zbytku parametrl provést volanim téze funkce predka.

Rozhrani SavableObject implementuje i samotny objekt hry a timto zplsobem lze ulozit
a op€tovne nacist stav celé hry.

Prestoze se pii ukladani ulozi vSechny objekty a po nacteni znovu vytvori, dostavame
se do komplikované situace, nebot’ zaniknou platné reference. Pokud si v aplikaci udrzujeme
reference na balicky, musime po nacteni hry tyto reference obnovit. Za timto Gcelem umoziuje
knihovna prifadit vybranym balickiim ¢iselny identifikator, podle kterého lze po nacteni ulozené hry
op¢t ziskat referenci na né.

Objekt hry uchovava reference na vSechny balicky, které hra obsahuje, a ty mohou byt riizné¢ho
typu. Pfi ukladani herni objektu uloZime vlastnosti hry jako bali¢ku a poté cyklem projdeme vSechny
obsazené baliCky a ulozime. Jesté pred vlastni data balicku vloZime nazev jeho tfidy jako textovy

fetézec. Pii nacitani budeme vytvaret tfidy dynamicky pomoci Class.forName.
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Uvedeny postup umoziiuje ukladat stejnym zplisobem i pfipadné uzivatelsky definované
balicky a je velmi vyhodny. Problém muize zptsobit ukladani obfuskovanych her, kde jsou jména
tfidy zménéna. VSe bude samozfejmé fungovat, dokud se pfipadny soubor s uloZenou hrou

nepokusime prenést do jiné verze aplikace, kde mohla obfuskace zménit jména jinym zptisobem.

7.4 Realizace

Podivejme se na postup realizace knihovny. Jako vyvojové prostiedi jsem zvolil Eclipse a protoze,
jak jsme se zminili v pfedchozich kapitolach, je potfeba zkompilované tfidy preverifikovat, provadim
spusténi hry pomoci Ant skriptu. Ten provede preverifikaci zkompilovanych soubort a ptida k nim
grafické soubory a dalsi zdroje a poté zajisti spusténi emulatoru. O kompilaci se stara automaticky
Eclipse, jenZ piekompiluje soubory pii kazdé zméné zdrojovych koda.

Ze znalosti pozadavki mizeme nejdiive vytvorit vSechny samostatné objekty a rozhrani. Poté
vytvofime abstraktni tfidu pro fazeni a jeji dv€é implementace. To je nutné, abychom byli schopni
realizovat jakykoliv bali¢ek. Dale postupujeme podle objektového modelu smérem dolu
od StoragePackage k jeho potomkum.

Zdrojové koédy knihovny jsem vygeneroval z vytvofeného UML Class diagramu a doplnil
implementaci jednotlivych funkci. UML diagram obsahoval pouze veiejné funkce, ale tam, kde
to bylo vyhodné, byly vytvofeny funkce privatni a pro ptipadnou spolupraci objektti funkce chranéné
(protected).

Pro testovani knihovny jsem implementoval funkce GamelListeneru nad rozhranim Swing
a vytvofil jednoduchou testovaci aplikaci. Vytvofené funkce jsem pozdé¢ji poupravil, aby byly
kompatibilni s micro edici Javy a pouzil je pfi tvorbé demonstracni hry.

Vice informaci o realizaci hry poskytne stru¢na programova dokumentace, ktera tvoii ptilohu
této prace, nebo podrobnd dokumentace (Javadoc), jenz se nachazi na piilozeném datovém nosici

a jenz obsahuje popis vSech vetejnych, chranénych i privatnich proménnych, konstant a funkci.

7.5  Ukazka pouziti knihovny

Ukazme si jednoduchy postup, jak Ize knihovnu pouzit. VSechny uvedené tuseky kodu jsou
ilustrativni a slouzi pouze k vysvétleni principu. Predpokladejme, ze se jedna o jednoduchou hru
pro dva hrace. Kazdy znich obdrzi do balicku 16 karet a kazdy znich odhazuje karty do svého
druhého bali¢ku. V odhazovani se stfidaji. Ten, kdo odhodil kartu s nejvyssi hodnotou, ziskava bod.
Pokud odhodi oba hraci kartu se stejnou hodnotou, pak nedostane bod ani jeden z nich. Hra konc¢i,
kdyZ hrac¢im neziistanou v rukou zadné karty.

Pro jednoduchost vynechame vykreslovani, nastavovani parametri balickli, apod. Nechci zde

uvadét vSechny moznosti knihovny, ale pouze demonstrovat zaklad prace s balicky a kartami,
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aby bylo vidét, jak navrzeny model knihovny funguje a jakym zptisobem usnadiiuje zakladni operace
karetnich her.
Nejdiive je potieba implementovat rozhrani GamelListener. Poté mizeme vytvofit instanci

herniho objektu Game.

// Vytvorime instanci hry.

Game game = new Game (gamelistener, cardWidth, cardHeight);

Mame-li vytvofenou instanci hry, vlozime do ni karty. V tomto konkrétnim piipadé vytvorime

32-listové némecké karty.

// vlozime karty A, 7, 8, 9, 10, J, Q, K

int[][] ranks = new int(]([] { { O, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13 } };
// pro barvy srdce, piky, kary a krize

int[] suits = new int([] { 0, 1, 2, 3 };

// vytvoreni karet

game.createCards (suits, ranks);

Nyni mizeme vytvorit balicky, které se ve hi'e budou vyskytovat.

// balicky vytvorime jako pole
InteractivePackage[] rukaHrac = new InteractivePackage[2];

DisplayablePackage[] odhozHrac = new DisplayablePackage[2];

// balicky pro hrace 1
rukaHrac[0] = game.createlnteractivePackage (DRAWTYPE VERTICAL) ;

odhozHrac[0] = game.createDisplayablePackage (DRAWTYPE ALL) ;
// balicky pro hrace 2

rukaHrac[l] = game.createlnteractivePackage (DRAWTYPE VERTICAL) ;

odhozHrac[l] = game.createDisplayablePackage (DRAWTYPE ALL) ;

Vlozime kazdému z hrac¢t do ruky 16 karet.

// Vlozeni karet
game .moveRandomCards (16, rukaHrac[0]);

game .moveRandomCards (16, rukaHrac[l]);

Implementujeme funkci cardSelected z GamelListeneru. Pro danou hru to lze provést velmi

jednoduse takto:
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// aktualni hrac

int aHrac = 0;

// body jednotlivych hracu

int[] score = new int[2];

public void cardSelected(Card card) {

// presuneme kartu do odhazovaciho balicku

rukaHrac[aHrac] .moveCard(card, odhozHrac[aHrac]):;

// pokud jsme

if (aHrac ==
// zjistime
int cardl =
int card2 =
// pricteme
if (cardl >

if (card2 >

po tahu druheho hrace pricteme body
) A

jake karty jsou v obou baliccich
odhozHrac[0] .getTopCard () .getRank() ;
odhozHrac[1l] .getTopCard() .getRank() ;
body vitezi

card2) score[0]++;

cardl) score[l]++;

// zkontrolujeme zda neni konec hry

if (rukaHrac[aHrac].getCardCount () == 0) gameOver () ;

// prepneme na dalsiho hrace

aHrac++;

if (aHrac == 2) aHrac = 0;

Uvedena ukazka se tykala velice jednoduché hry a jednalo se pouze o vypis kliCovych casti

kédu. Presto je vidét, Ze knihovna zasadnim zplsobem zjednodusi tvorbu takovéto hry. Kompletni

zdrojovy kod slozitéjs$i demonstracni hry lze nalézt na pfilozeném datovém nosi¢i. Popisem

demonstracni hry se ¢asteéné zabyva nasledujici kapitola.
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8 Demonstracni hra

Jako demonstraci uziti knihovny vytvorime hru zaloZenou na vSeobecn¢ znamé karetni hie Prsi. Pro
lep$i demonstraci knihovnou nabizenych funkci implementujeme nékolik riznych variaci hry.
Zaméfime se pouze na velice struény popis, nebot” demonstra¢ni hra neni pfedmétem této prace.
Zvlaste pak popis implementace je velmi strohy a uvadi pouze zdkladni vztahy mezi jednotlivymi

ttidami. Pro detailni pochopeni funkce doporucuji prostudovat piiloZzené zdrojové kody hry.

8.1  Pravidla hry Prsi

Hra Prsi se hraje typicky v poc¢tu 2 - 4 hract. Kazdy z hrac¢t obdrzi na zacatku hry 4 nebo 5 karet
podle typu hry. Pro rychlou hru to byva 8 karet. Zbytek karet tvoii talon, ze kterého si hraci berou
karty v ptipad¢, ze nemohou zadnou kartu odhodit nebo pokud musi brat. Prvni karta z talonu se otoci
a polozi licem nahoru. Tato karta tvofi zaklad balicku pro odhazovani karet.

Hrac, ktery je na tahu, mize odhodit do odhazovaciho balicku kartu, ktera ma bud’ stejnou
barvu nebo hodnotu jako karta na vrchu odhazovaciho balicku. Vyjimkou je pouze kluk, které¢ho lze
vyhodit kdykoliv a po jeho odhozeni lze ohlasit zménu barvy na libovolnou jinou. Ve variaci
s zolikem pak 1ze odhodit Zolika na jakoukoliv kartu a také na néj 1ze jakoukoliv kartu odhodit.

Kromé kluka ma specialni vyznam eso. Po jeho odhozeni musi dalsi hra¢ odhodit bud’ také eso,
nebo se musi vzdat svého tahu.

Specialni vyznam ma kromé esa jesté sedma a v nékterych variantach také pikovd dama nebo
zolik. Jsou to tzv. karty, na které se bere. Typicky jsou to 2 karty na sedmu, 5 karet na pikovou damu
a 10 karet na Zolika. Existuji i varianty, kdy se berou 4 karty na srdcovou sedmu. Pti odhozeni karty,
na kterou se bere, musi nasledujici hra¢ bud’ brat nebo odhodit jinou kartu, na kterou se bere,
a presunout tim nutnost brat na dal$iho hrace. V takovém piipadé musi nasledujici hra¢ brat soucet
karet branych na jednotlivé po sobé vyhozené karty.

Hra kon¢i, pokud se jeden z hracl zbavi vSech svych karet. Ostatni hraci pak dostavaji podle
hodnot karet, které jim zUstaly, trestné body. V jiné varianté¢ hra konéi az v piipad¢, Ze zistane
posledni hrac¢ a potadi hraci je dano jejich postupnym opousténim hry.

Typicky se hraje s 32-listovymi némeckymi kartami, ale Ize hrat i s jednim nebo dvéma balicky
52-listovych francouzskych karet, ptipadné i se Zoliky.

Posledni variaci pravidel, o které jsme se jest¢ nezminili, je tzv. rychla hra. V takové hte lze
v jednom tahu odhodit vice karet stejné hodnoty. Odhozeni prvni karty se fidi naprosto stejnymi
pravidly, jaka byla uvedena vyse. Dale Ize odhodit pouze karty se stejnou hodnotou. Lze odhodit
ivice es a karet, na které se bere. V takovém piipadé musi nasledujici hra¢ vzit soucet dany vSemi

odhozenymi kartami. [15]
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8.2  Popis implementace hry

Zakladem hry je midlet, ktery po spusténi zobrazi menu, prostfednictvim nc¢hoz lze pokracovat
v rozehrané hie, existuje-li n¢jaka, vytvofit novou hru, dozvédét se informace o ovladani, autorovi
a pravidlech hry, nebo hru ukoncit. Celé¢ menu je vytvofeno pomoci standardnich komponent J2ME
z balicku javax.microedition.lcdui, aby byla zajisténa bezproblémova funkce na vSech typech
mobilnich telefont a aby bylo ovladani aplikace co nejblizsi typickému chovani dan¢ho zatizeni.
Jedna se o jednoduchou préci s formulafi a z hlediska implementace zde neni nic komplikovaného ani
zajimavého.

Vlastni hra Prsi je implementovana v samostatném baliku a je sloZena ze tiid SevenGame
a SevenAl a zrozhrani SevenGamelListener. Ttida SevenGame zajistuje celou funkci hry. Obsahuje
instanci Game z knihovny pro tvorbu karetnich her a provadi skrze ni vS§echny manipulace s kartami.
Navenek poskytuje n€kolik funkei, které jsou potieba pro zajisténi zakladnich operaci ze strany kodu,
jenz bude tfidu vyuzivat. Jedna se pfedev§im o funkce pro zménu barvy, ukonceni tahu, vstup
od klavesnice ¢i dotykového displeje, brani karet, atd.

Prostifednictvim rozhrani SevenGamelistener zada ttida SevenGame o potfebné tdaje nebo
o provedeni urCité operace, piipadné notifikuje vnéjsi kod o prubéhu hry. Mezi funkce rozhrani patii
funkce pro zjisténi polohy balicktll, zobrazeni intermezza, notifikaci o stani hrace ¢i povinnosti dobrat
karty, ukonceni hry, funkce pro pozadavek na zobrazeni dialogu pro zménu barvy, apod.

Posledni tfidou pro hru Prsi je SevenAl, ktera implementuje jednoduchou umélou inteligenci,
pomoci niz lze nahradit jednoho nebo vice hrac¢l. Samotny princip umélé inteligence je detailnéji
rozebran v nasledujici kapitole.

Ke své funkci potiebuje tiida SevenGame nutné implementaci rozhrani SevenGamelListener
i Gamelistener knihovny.

Vlastni hra je pak realizovana pomoci tfidy odvozené od Canvas, ktera navic implementuje
Gamelistener a zaroven i SevenGamelListener. Ttida zajiStuje vykreslovani karet, balickl, atd.
Rovnéz reaguje na pozadavky od obou rozhrani. Udalosti od klavesnice nebo dotykového displeje
pieposila SevenGame. Jedinou skuteéné samostatnou funkci této tfidy je opakované vykreslovani hry
ve vlastnim vlakné a reakce na nékteré vnéjsi udalosti.

I z tohoto struéného popisu implementace je vidét, jak slabé je knihovna zavisla na konkrétnim
implementa¢nim prostiedi, jsou-li splnény vSechny podminky, a ze lze tedy velmi snadno vytvorit
aplikaci podporujici Siroké spektrum mobilnich zafizeni. Zvlasté vyhodna je zde minimalni zavislost

na vykreslovani.
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8.3 Uméla inteligence

Umeéléd inteligence je v demonstracni hie vytvofena velice jednoduSe. Pro aktudlniho hrace
je provedena analyza stavu hry. Projdou se vSechny karty, které ma v daném okamziku ve svém
balicku, a hledaji se ty, které je mozno odhodit. Jsou zahrnuty i stavy, kdy musi aktudlni hra¢ brat
karty, nebo kdy ma stat.

Kazda z karet, ktera vyhovuje pro odhozeni, je ohodnocena podle svého vyznamu. Nejdfive
se snazi umela inteligence zbavit béznych karet, poté karet, na které se bere, a Gpln¢ nakonec si
nechava kluky, které je mozné odhodit téméf vzdy, a jsou tedy k ukonceni hry zdaleka nejvyhodné;si.

Pokud se uméla inteligence dostane do situace, kdy nemiiZze odhodit Zadnou kartu, pak
si dobere. Pokud by méla v daném okamziku k dispozici kluka, odhodi ho a zméni na barvu, od které
ma nejvice karet.

V rezimu rychlé hry se provadi odhazovani karet opakované. Prvni odhozeni se fidi stejnymi
pravidly jako v bézné hie, dale jsou odhazovany pouze karty stejné hodnoty. Neni implementovana

pokrocila funkce odhazovani s vybérem nejvhodnéjsi barvy zakonceni.

8.4 Testovani

Demonstrac¢ni hru jsem otestoval na vSech telefonech, které jsem mel k dispozici. Testoval jsem
zejména nasledujici faktory:

e pfizpusobeni rozliSeni displeje daného zatizeni, dobra Citelnost objekttl

e okamzita reakce na vstupy uzivatele, minimalni doba zpracovani jednotlivych operaci

e ulozeni pii ukonceni a nacteni pii opétovném spusténi

e dostupnost v§ech funkci pomoci klavesnice nebo dotykového displeje

e bezchybny béh pro riizna nastaveni, zejména pro ta, ktera vyzaduji nejvice paméti

Aby hra splnila vSechny pozadavky, musela vyhovovat vS§em uvedenym bodlim. NejdileZzitéjsi

byla okamzita reakce a bezchybny béh po celou dobu testovani. Nasleduje tabulka jednotlivych

telefont, jejich strucny popis a komentat k testovani. Uvadény jsou pouze rozdily proti pozadavkim.

Typ telefon Struény popis zafizeni Pozniamky k testovani

Nokia 3100 Telefon spolecnosti Nokia neni vybaven | Testovana byla verze pro MIDP
otevienym operac¢nim systémem. Displej | 1.0 a verze vyuZzivajici Nokia
ma rozliSeni 128x128. Podporuje | UI API pro zajisténi
konfiguraci CLDC 1.0 a profil MIDP | celoobrazovkového rezimu hry.
1.0. Reakce hry jsou pomalejsi.

Tento telefon patii mezi
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nejpomalejsi  telefony, se

kterymi se Ize setkat.

Nokia 6111 Telefon spolecnosti Nokia neni vybaven | VSechny  pozadavky  byly
otevienym opera¢nim systémem. Displej | splnény.
ma rozliSeni 128x160. Podporuje
konfiguraci CLDC 1.1 a profil MIDP
2.0.

Beng-Siemens S68 Telefon spolenosti Beng-Siemens neni | VSechny = pozadavky  byly
vybaven otevienym operacnim | splnény.
systémem. Displej ma rozliSeni 132x176.

Podporuje konfiguraci CLDC 1.1 a profil
MIDP 2.0.

Nokia 6600 Telefon spolecnosti Nokia je vybaven | VSechny  pozadavky  byly
operacnim systémem Symbian. Displej | splnény.
ma rozliSeni 176x208. Podporuje
konfiguraci CLDC 1.0 a profil MIDP
2.0.

Sony Ericsson D750i | Telefon spolecnosti Sony Ericsson neni | VSechny  pozadavky  byly
vybaven otevienym operacnim | splnény. Displej ma malé
systémem. Displej ma rozliSeni 176x220. | rozméry, a proto byla zhorSena
Podporuje konfiguraci CLDC 1.1 a profil | Citelnost objekti.

MIDP 2.0.

LG KG800 Telefon spolecnosti LG neni vybaven | VSechny  pozadavky  byly
otevienym operacnim systémem. Displej | splnény.
ma rozliSeni 176x220. Podporuje
konfiguraci CLDC 1.1 a profil MIDP
2.0.

Nokia 6300 Telefon spolecnosti Nokia neni vybaven | VSechny  pozadavky  byly
otevienym operacnim systémem. Displej | splnény. Displej ma malé
ma rozliSeni 240x320. Podporuje | rozméry, a proto byla zhorSena
konfiguraci CLDC 1.1 a profil MIDP | ¢itelnost objekta.

2.0.
Nokia 9300 Komunikator spolecnosti Nokia je | VSechny  pozadavky  byly

vybaven operacnim systémem Symbian
a displejem srozliSenim 640x200.

Podporuje konfiguraci CLDC 1.0 a profil

splnény. Drobnym nedostatkem
bylo ovladani hry. VsSechny

funkce byly dostupné pomoci
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MIDP 2.0. klavesnice, ale rozmisténi
ovladacich prvku bylo
nevhodné. Vzhledem
krozliseni byly karty pfilis
Siroké.

Sony Ericsson P910i | Komunikator spolecnosti Sony Ericsson | VSechny  pozadavky  byly
je vybaven operatnim systémem UIQ, | splnény.

dotykovym

displejem s rozliSenim

208x320 a podporuje konfiguraci CLDC
1.0 a profil MIDP 2.0.
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9 Z.aver

Cilem této bakalarské prace bylo navrzeni a implementace knihovny pro tvorbu karetnich her
na mobilnich zafizenich. Po dilkkladném seznameni se s pozadavky karetnich her, implementacnim
prosttedim a piipadnymi omezenimi ze strany cilovych zafizeni, byl navrzen optimalni zpdsob
implementace. Nasledné byla knihovna vytvofena a pouzita v demonstra¢ni hie, aby se prokazalo,
ze nedoslo pii navrhu k chybam, které by znemoznily jeji praktické pouziti.

S pomoci knihovny byla implementace herni logiky demonstracni hry bezproblémovou
zalezitosti. Jednotlivé potfebné operace bylo mozno provadét velice rychle a piehledné a diky
nastrojum, které knihovna poskytuje, byla snadno vytvoifena hra, kterou lze ovladat klavesnici nebo
dotykovym displejem, v niz Ize velice flexibilné ménit vzhled karet i ostatnich ¢asti a rovnéz snadno
piidavat dalsi vlastnosti.

Hlavnim cilem této bakalafské prace bylo vytvofeni pozadavkd, na jejichz zaklad¢ pak byla
implementovana velmi obecnd knihovna pro tvorbu karetni her. Tento hlavni cil byl splnén. Stale zde
vsak zistdva prostor pro dalsi rozvoj knihovny. Rozsifit by ji bylo mozné hlavné v oblasti definice
pravidel. K usnadnéni prace s knihovnou by pfispéla alespoil ¢astecna implementace prerekvizitnich
podminek a podobnych piistupti slouzicich ke zjednoduseni zapisu ovétovani pravidel.

Oblasti, ve které by se dala knihovna dale rozsifovat, je také podpora internetového
nebo bluetooth spojeni pro transparentni ptenos hernich dat. Pro hru jednoho hrace by byla vyhodna
uz§i podpora pocitacem fizenych hract. Napiiklad varianta interaktivniho balicku, nereagujici
na vstupy uzivatele, ale dotazujici se vnéjSiho kodu umélé inteligence, by znacné zjednodusila
integraci hracu s alternativni inteligenci.

Vytvofena demonstra¢ni hra si nasla velkou oblibu mezi lidmi, ktefi mi ji pomahali otestovat a
mnoho z nich si ji ponechalo a aktivné ji pouZziva ke zkraceni dlouhé chvile. Doufam, Ze knihovna

bude tspésné vyuzita i pii realizaci dalsich her ke spokojenosti jejich autorti i hract.
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1 Struc¢na programova dokumentace

Uved'me si vzdy funkcionalitu, kterou od objektu ocekavame a ktera by méla byt dostupna
uzivateli knihovny. Zamérné piitom vynechame tfidy a rozhrani ClickableArea, SavableObject,
DeSort a QuickSort, a to bud’ z toho diivodu, Ze nenabizi zadnou funkcionalitu dostupnou uzivateli
knihovny, a nebo implementuji jasné definované funkce svého piedka ¢i jejich funkce nemaji vyznam
bez konkrétni implementace.

Vynechame privatni a chranéné funkce, které slouzi bud® objektu samotnému nebo
ke komunikaci mezi objekty a zhlediska uzivatele nejsou dilezité. Nutnost vytvofit je vyplyne
z implementace vetejnych funkci.

Kompletni seznam vSech funkci jednotlivych objektt véetné popisu a seznamu parametru Ize

najit v napoveéde ke knihovné, ktera je na pfiloZeném datovém nosi¢i.

Rozhrani GameListener

e drawPackage() — vykresleni balicku

e drawCard() — vykresleni karty licem

e drawCardReverse() — vykresleni rubu karty

e drawBackground() — vykresleni pozadi hry

e drawArrow() — vykresleni naviga¢ni Sipky

e cardSelected() — notifikace o vybéru karty uzivatelem

e packageActivated() — notifikace o zmén¢ aktivniho bali¢ku

Trida Card

e konstruktor pro vytvoteni karty s danou barvou a hodnotou

e konstruktor pro vytvoteni karty z datového proudu

e getSuit() a getRank() — vraci barvu a hodnotu karty

o getX(), getY(), getWidth() a getHeight() — vraci umisténi a rozméry karty

o isActive() — slouzi ke zji$téni, zda je dana karta aktivni

o setHighlighted() a isHighlighted() — slouZzi ke zjisténi a nastaveni zvyraznéni karty
e setVisible() — nastavuje viditelnost karty, tj. zda je vidét rub nebo lic

e load() a save() — nacitani a ukladani parametri karty do datového proudu

Trida AbstractSortClass

e sort() — zajisti sefazeni pole objektl dle implementovaného algoritmu
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Trida StoragePackage

e insertCard() — vlozi kartu do balicku

o getTopCard() — vrati kartu z vrchu balicku

e getBottomCard() — vrati kartu ze spodu balicku

o getCardAt() — vrati kartu na specifikované pozici

e moveCard() — pfesune vybranou kartu z tohoto bali¢ku do jiného

e moveCardsFromTop() — pfesune zvoleny pocet karet z vrchu balicku

o moveCardsFromBottom() — pfesune zvoleny pocet karet ze spodu balicku
e moveRandomCards() — pfesune zvoleny poc¢et nahodné vybranych karet

e sctAllHighlighted() — nastavi stav zvyraznéni pro vSechny obsazené karty
e sort() — sefadi karty dle zadanych kritérii

e getCardCount() — vraci pocet karet v balicku

e switchCards() — vyméni mezi sebou karty v ramci tohoto balicku

o setldentifier() — nastavi ¢iselny identifikator balicku

o isldentifiedBy() — zjistuje, zda je bali¢ek identifikovan danym identifikatorem

e load() a save() — nacitani a ukladani parametrti do datového proudu

Trida DrawablePackage

e forceRepaint() — nastavi priznak pozadavku na piekresleni objektu

e lockRepaint() — uzamkne piiznak ptrekresleni na zvolené hodnoté

e moveCard() —rozsitime o automatické zajisténi piekresleni po provedeni
e insertCard() — rozsifime o automatické zajisténi ptekresleni po provedeni
e sort() — roz§ifime o automatické zajisténi piekresleni po provedeni

e draw() — abstraktni funkce pro vykresleni, potomci ji musi implementovat

e load() a save() — nacitani a ukladani parametrti do datového proudu

Trida ParamPackage

e copyParamsFrom() — zkopiruje parametry z jiného objektu

e setParam() a getParam() — nastavuje a zjistuje hodnotu vybraného parametru

o setType() — nastavi typ balicku

e setPosition() — nastavi pozici balicku

e setPadding() — nastavi odstup okraje od obsahu

e setConfiguration() — nastavi posun piekryvajicich se karet a maximalni a variabilni

pocet zobrazitelnych karet
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o setArrows() — nastavi detaily vykreslovani naviga¢nich Sipek

e setVisible() — nastavuje viditelnost obsazenych karet

o getX(), getY(), getWidth() a getHeight() — vraci umisténi a rozméry balicku
e isActive() — zjist'uje, zda je dany bali¢ek aktivni

e load() a save() — nacitani a ukladani parametrti do datového proudu

Trida Game

e konstruktor pro vytvoreni nové hry a nastaveni GameListeneru a rozmeért karet
e konstruktor pro vytvoteni hry z datového proudu

o setCardSize() — zména rozméru karet

e draw() — vykresleni celé herni scény

o setActivePackage() — nastavi zvoleny bali¢ek jako aktivni

o getActivePackage() — vraci aktivni bali¢ek

e isPackagetActive() — zjist'uje, zda je balicek aktivni

e createStoragePackage() — vytvofii bali¢ek pro uchovani karet

e createDisplayablePackage() — vytvofi zobrazitelny bali¢ek

e createlnteractivePackage() — vytvofi interaktivni balicek

o addPackage() a removePackage() — umoziuje vkladat a odebirat bali¢ky ze hry
e createCard() — vytvoii kartu s danou barvou a hodnotou

e createCards() — umoznuje davkové vytvareni karet dle riznych kritérii

o setAllHighlighted() — nastavi stav zvyraznéni pro vSechny karty ve hie

o getPackagetByldent() — vraci balicek s danym identifikatorem

e performKeyEvent() — zajisti reakci na udalost od klavesnice

e performPointerEvent() — zajisti reakci na udalost od dotykového displeje

e load() a save() — nacitani a ukladani parametrti do datového proudu

Trida DisplayablePackage

e kontruktor pro vytvofeni zobrazitelného balicku urcitého typu a nalezejiciho k urcité
hte

e draw() — vykresli balicek

Trida InteractivePackage

e kontruktor pro vytvofeni interaktivniho balicku urc¢itého typu a nalezejiciho k urcité
hie

e setActivable() a isActivable() — nastavuje a zjiSt'uje, zda je dany balic¢ek aktivovatelny

46



draw() — vykresli bali¢ek
isActive() — zjist'uje, zda je dany bali¢ek aktivni

load() a save() — nacitani a ukladani parametrd do datového proudu

Konstanty

Knihovna definuje na riznych mistech n€kolik konstant. Protoze jsou pomémé dulezité

aumoznuji 1épe pochopit rozsifitelnou koncepci vybranych ¢asti a omezeni platformni zavislosti

knihovny, podivejme se nyni na n¢.

DisplayablePackage disponuje tfemi konstantami pro ovlivnéni viditelnosti obsaZenych karet.

Jsou jimi:

DRAWTYPE ALL — vSechny karty sdili viditelnost balicku

DRAWTYPE ONE — vSechny karty sdili viditelnost balicku vyjma vrchni karty,
jejiz viditelnost je opacna

DRAWTYPE CUSTOM - bali¢ek neovliviiuje viditelnost karet a zaleZi na nastaveni
jednotlivych karet

U InteractivePackage vzdy prebiraji karty viditelnost balicku, a proto nejsou piedchozi

konstanty nutné. Na rozdil od DisplayablePackage vSak existuji navigaéni Sipky a je potieba zvolit

jejich orientaci. Z tohoto diivodu definujeme tyto konstanty:

DRAWTYPE HORIZONTAL - navigace probiha vodorovng, Sipky jsou zobrazeny
vlevo a vpravo a aktivni karta se méni pomoci klavesy vlevo a vpravo.
DRAWTYPE VERTICAL — navigace probiha vertikaln¢, Sipky jsou zobrazeny nahote

a dole a aktivni karta se méni pomoci klavesy nahoru a dolu.

Predchozi balicky maji spoleéného piedka, kterym je ParamPackage a ktery obsahuje

nasledujici konstanty pro jednotlivé parametry.

PARAM PADDING LEFT — odstup okraje od obsahu vlevo

PARAM PADDING RIGHT - odstup okraje od obsahu vpravo

PARAM PADDING TOP - odstup okraje od obsahu nahoie
PARAM_PADDING BOTTOM - odstup okraje od obsahu dole
PARAM_CARDMOVE_LEFT — posun ptekryvajicich se balickli na ose X
PARAM_CARDMOVE TOP - posun piekryvajicich se balickti na ose Y
PARAM_POSITION_ X —pozice balicku na ose X
PARAM_POSITION_Y - pozice balicku na ose Y

PARAM ANCHOR - orientace vuci pozici

PARAM_TYPE — typ balicku

PARAM_VISIBLE - viditelnost balicku

PARAM MAXCOUNT — maximalni pocet zobrazitelnych karet

47



PARAM_ VARCOUNT - variabilni pocet zobrazitelnych karet

PARAM_ARROW_WIDTH - pro horizontalni balicek Sitka, pro vertikdlni vyska

oblasti pro zobrazeni naviga¢ni Sipky

PARAM_ ARROW STILLSHOWED - nastaveni stalého zobrazovani naviga¢nich

Sipek

Vsechny uvedené parametry se vztahovaly ke konkrétnim objektim a da se predpokladat,

ze nebudou vyuzity pfi rozSitovani knihovny. Pokud by vyuzity byly, bude to v potomcich danych

tfid. Pro nasledujici parametry plati obecnost, nebot’ pravdépodobnost jejich vyuziti je podstatné vyssi

nebo se jedna to konstanty, které souviseji s vice odliSnymi objekty.

SORT_BY_SUIT - tazeni podle barvy

SORT BY_ RANK - tazeni podle hodnoty

SORT_RANDOM — michani karet

SORT_ ASC — vzestupné fazeni

SORT_ DESC - sestupné fazeni

ARROW_LEFT — oznacuje navigacni Sipku doleva, naptiklad pii vykreslovani
ARROW_RIGHT - oznacuje navigac¢ni Sipku doprava, napftiklad pii vykreslovani
ARROW _TOP - oznacuje navigacni Sipku nahoru, naptiklad pti vykreslovani
ARROW_DOWN - oznacuje navigacni Sipku dolt, naptiklad pii vykreslovani
ANCHOR_LEFT — pozi¢ni bod je vlevo

ANCHOR _RIGHT - pozi¢ni bod je vpravo

ANCHOR_HCENTER - pozi¢ni bod je na stfedu (horizontalng)
ANCHOR_TOP — pozi¢ni bod je nahote

ANCHOR BOTTOM - pozi¢ni bod je dole

ANCHOR_VCENTER - pozi¢ni bod je na stfedu (vertikaln¢)

KEY NOKEY - zadna klavesa nebyla stisknuta

KEY LEFT - virtualni kod pro klavesu vlevo, navigace v bali¢ku
KEY_RIGHT - virtualni kod pro klavesu vpravo, navigace v balicku

KEY UP — virtualni kod pro klavesu nahoru, navigace v bali¢ku

KEY DOWN - virtualni kod pro klavesu dolti, navigace v bali¢ku
KEY_CARD_SELECT - virtualni kod pro potvrzeni vybéru karty

KEY PACK NEXT - virtualni kod pro dalsi bali¢ek, navigace mezi bali¢ky
KEY PACK PREV - virtudlni kod pro pfedchozi bali¢ek, navigace mezi balicky
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2 Popis demonstracni hry

Pfi spusténi hry se zobrazi hlavni menu, prostfednictvim které¢ho lze pokracovat v rozehrané hte,
spustit novou hru, zobrazit informace o autorovi, ovladani ¢i pravidlech, a nebo hru ukondit.
Pokracovat v rozehrané hie lze pouze pokud existuje uloZzena hra. V piipadé, Ze neni zddna hra

rozehrana bude hra¢ informovan upozoriiujicim dialogem.

77 Nova hra
= Pravidia
= Oviadani
" Ohfe
@ Kanec

2.1 Hlavni menu hry

Zobrazeni informaci o autorovi, ovladani a nebo pravidlech popisovat nebudeme, protoze
se jedna o standardni formulaf, jenz obsahuje pfislusny text. Volba pokracovani v rozehrané hie

prepne do hry a ukonceni hry ji ukonéi. Zajimava je volba ,,Nova hra“.

052 a 4 na sedmu
0104 s kralovnou
0108 typicka
Pocet Al hraci (0) 010 na Zolika a pll na
[0/3] : .
pikovou kralownu
010 na Zalika rychla

Preddefinované hry
E - . " -

2.2 Nastaveni nové hry

Menu nové hry umoziuje nastavit pocet lidskych a pocitacem fizenych hract a vybrat jeden
z preddefinovanych typti hry. Z menu nové hry miizeme hru piimo spustit a nebo lze zobrazit detailni

nastaveni hry.
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ja Detail nové hry ja Detail nové hry ja Detail nové hry
Hrat s ] Brat na pikovou Kralowmu
. O7 kartami
=32 kartami 08 kartami O AnD
O52 kartami Konec hry = e
i . . Brat vice na srdcovou sedmu
L1104 kartami 05 prvnim hracem OARG
L7108 kartami ® Dohrava se B N
facinat s - 5
i Brét na Zolika Povolit odhazovani vice Karet
m 4 kartami 0 Ano )
(il
Spustit Zpet| |Spustit Zpet| |Spustit Zpit

2.3 Detaily nastaveni nové hry

Detailni nastaveni umoziuje individualné ovlivnit jednotlivé aspekty hry. Z menu detailniho

2.4 Vlastni hra

nastaveni nové hry se lze vratit zpét do menu nové hry a nebo spustit hru.

v}

Na obrazcich vysSe jsou vidét tfi zakladni stavy hry. Prvni obrazek znazornuje tzv. intermezzo.

To zabrafuje hraci, ktery ukoncil tah, aby vidél karty soupete a naopak nasledujici hra¢ nevidi karty
predchoziho.

Druhy obrazek zobrazuje vlastni hru. Prostfednictvim Sipek se miize hra¢ pohybovat ve svém
balicku. OranZovym pozadim je zvyraznéna vybrand karta a zelené jsou zvyraznény karty, které lze
v dané situaci odehrat. Balicky ostatnich hracti maji obsazené karty zobrazeny rubem. Uprostied hraci
plochy je talon a odhazovaci balicek. V horni ¢asti jsou tlacitka pro ovladani dotykovym displejem.

Na poslednim obrazku je zachycena zprava informujici aktudlniho hrace o dilezitych

udalostech, k nimz doslo v tahu pfedchozich hract.
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