MRRSAL A SPION

PROGRAMATORSKA DOKUMENTACE

Uvod -Tato hra je naprogramovana v Borland Delphi Enterprise Edition v 7.0. Program

pouziva standardni knihovny Delphi s pfidanymi komponentami pro sitovou komunikaci
(scktcomp). Hra je urCena pro dva hrace. Spojeni probiha ptes protokol TCP/IP ( objekty
ServerSocket a ClientSocket).

Popis programu - Program je napsan ve dvou souborech unitl.pas a unit2.pas.

V unit2.pas je definovan objektovy typ TNLabel, v unitl.pas standardni TForm1.pas.
Typ TNLabel je odvozen od typu Tlabel (viz zdrojovy kod). Z téchto objekta se sklada
cely hraci plan. Program se dé rozdélit do tii ¢asti — v prvni ¢asti urceni ptipojeni ( server
nebo klient a zadani IP adresy a portu ), v druhé ¢asti rozmisténi figur, a ve tieti ¢asti
samotnd hra. Hra neobsahuje zadny slozity algoritmus, proto rovnou piejdu k popisu
zdrojoveho kodu.

Inicializace - uplné na zag¢atku se vytvoii formulaf se viemi labely viz zdrojovy kod.
Poté se vytvoti pole TNLabelil (hraci plocha). Toto pole je dvojrozmérné velikosti 12x10.
Vytvofeni jednoho labelu je v Unit2 v metodé TNLabel.vytvor. Poté jiz zalezi na reakci
uZivatele.

1.Cast - po uvodni inicializaci si uZivatel zvoli zda bude server nebo klient. Po
stisknuti vybraného tlacitka se aktivuje komunikace s druhym pocita¢em. Komunikace
probihd pomoci objektli ServerSocket a ClientSocket, které nejsou implicitné
nainstalovany v Delphi 7.0, proto se musi pfidat (ve starSich verzich Delphi jsou
nainstalovany).V ptipad¢€ chyby se spusti metoda TForm1.ClientSocket1 Error nebo
TForm1.ServerSocket1ClientError podle pfipojeni. Pak se uz jenom zablokuji tlacitka
zapinajici komunikaci. Nyni kdyZz uzivatel mize pokladat svoje figurky na hraci plan (je
splnéna podminka v metodé¢ FFOnClick). Je-1i hra¢ nastaven jako server, miize
rozmist'ovat svoje figurky na hraci plan jesté pred tim, nez se ptipoji klient. Komunikace
probiha tak, ze kazdy hra¢ ma ulozZeny vSechny figurky v poli pole. Figurka je uloZzena
jako znak. ProtihraCovi figurky jsou ulozeny jako znaky s hodnotou skute¢nych + 128.
(napt. ‘A‘ ma hodnotu 65 tzn. u protihra¢e by v poli na tomto misté byl uloZen znak

s hodnotou 193 )

2.Cast - Rozmistovani figurek probiha tak, Ze se prepisuje text v TNLabelu podle
ulozeni v poli s (Self.Caption:=s[u];). Figurky se tudiZ pokladaji podle uloZeni v



poli s. Stejna hodnota se také ulozi do pole pole (je to vlastné string) na pozici 10x x-ova
soufadnice + y-ova soufadnice + 1 (pole je zde proto, ze posilat timto zptisobem druhému
uzivateli Ize pouze string). Jsou-li rozmistény vSechny figury posle se rozmisténi
protihraci. Server ¢ekéd az mu klient posle svoje rozestavéni a potom teprve posle to
svoje. Po prvnim ptevzeti pole pole se spusti metoda nastavit ktera doplni idaje o
rozmisténi protihracovych figur (na hraci plochu a do pole pole). Poté pokud hrag, ktery
je na tahu (proménnd t) a nejsou ulozeny zadné pocate¢ni soufadnice (zx = -1) klikne na
svoji figurku tak ta se pfebarvi na modro ( viz metoda Unit2. TNLabel. FFOnClick ).
Odesle se soutadnice této figury protihraci a 1 u néj se obarvi toto pole na modro (z
davodu piehlednosti). V ptipadé uloZeni soutradnic se zjisti co je na cilovém policku. Je-li
cil nepratelska figurka zjisti se platnost tohoto tahu, poté dojde k odkryti neptatelské
figurky na tfi vtefiny a k ndslednému vyhodnoceni boje. Je-li cilové policko prazdné a tah
je korektni figurka se sem pfesune,a ma-li je§té moznost (metoda Soused tika je-li

v ortogonalnim sméru né&jaky soupet) nastavi se promeénnd boj na true a figurka mize
jesté zautocit . Je-li cil vlastni figurka , tak plivodni figurka se odznaci a je mozno vybér
zopakovat. Po boji nebo po pohybu bez utoku se posle protihraci aktualizované pole pole.
Po pftijeti tohoto pole se spusti metoda piepsat. Tato metoda nejdiive zkontroluje, jestli
hra¢ mize provést tah (proménna h), a poté zapiSe zménu v rozestaveéni figur. DoSlo-11

k néjake aktualizuje pocet figur nepfitele.

Ukonceni— Dojde-li k zajmuti vlajky nebo se n&jaky hra¢ nemtize pohybovat, tak se
odesle druhému hraci informace o ukonceni a aplikace se uzavie.

Popis dulezitych proménnych :

lab:array[0..11,0..9] of TNLabel; - hraci deska (Unitl)

mnozina:array[0..11,0..9] of TNLabel; - hraci deska(Unit2)
pole:String[120]; -umisténi figur

barv:String[5]; -souradnice oznacené figury

nfig:integer; -pocet figur

nfn:integer; - aktualni pocet figur

Unitl.s:string; - pfichozi text

Unit2.s:string; - figurky na rozestavéni

pcx,pey:integer; - soufadnice protihracovy figury, ktera se bude pohybovat
i:boolean; - prvni ptijeti rozmisténi figurek od soupete

t:boolean; - je-li true jsi na tahu

h:boolean; - existence moznosti tdhnout figurou

boj:boolean; - true => jesté muzes bojovat

ZX,zy:integer; - soutfadnice odkud se pohybuje figura (je-li zx=-1 neni zvolena)
cX,cy:integer; - soufadnice kam se pohybuje figura

dx,dy:integer; - rozdil cx/y a zx/y



Z2aVeér - Tato hra byla miij prvni program v prostfedi Delphi. Jsem si védom toho, Ze
neni Uplné skvéle naprogramovana, protoze jsem se na ni dost véci v Delphi ucil (napf.
spojeni pfes sit’), ale myslim si, Ze se mi docela povedla a jsem na ni hrdy.



