Klient pro hru Go (vefejna verze)

Shrnuti: Projekt by vytvofril aplikaci, pomoci které muze uzivatel hrat deskovou hru Go.
Aplikace umozni uzivateli hrat proti umeélé inteligenci, proti ostatnim hrac¢m (lokalné nebo
pres internet), u€it hra¢e zakladnim vzordm, nabizet hadanky (problémy Zivota a smrti) a
doporucovat dobré tahy, véetné zdtvodnéni. Velkou ¢asti aplikace je také pfibéhova
kampar pro jednoho hrace.

Doc¢asny nazev: Omega Go

Podobné aplikace:
e (Google Sheets:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1W6TroUJmm8-AM9IB jd Z4rSO95USinNO
diYaRSRgEr0Q/edit?usp=sharing

Tym:
e Vtymu jsou:
o Petr Hudecdek, petrhudecek2010@gmail.com
o Martin Zikmund “Ziggy”, martinzikmund@live.com
Vitézslav ImrySek “Vita” (softwarové inZzenyrstvi).
o Shanime &tvrtého Elena.

e Jsme vSichni celkem dobfi programatofi, myslim, a v8ichni zainame paty rocnik.
Jsme silné motivovani projekt dokoncit v co nejkratdi dobé, abychom stihli nejblizsi
termin svych statnic. PUdjde nam to.

e Tato aplikace jde hodné do Sifky - nebudeme si moc prekazet, a kazdy bude moci do
znacné miry pracovat na tom, na ¢em chce pracovat nejvic. Takze at vas z nize
uvedenych rozsiteni bavi cokoliv, urcité na tom budete moci délat! (nebo i vymyslet
vlastni rozSifeni)

e A...um... myslim, Ze jsme celkem mili a budeme vas mit radi, a budeme se hodné
shazit, aby nas vSechny dohromady prace na této hie moc bavila.

O

Vedouci projektu: Jakub Gemrot

Motivace: Existujici aplikace umozhujici hrat Go na mobilnich Windows jsou velmi
jednoduché, nestabilni a maji malo funkcionality. Chtéli bychom obzvlasté pro tato zafizeni
pfipravit kompletni feSeni zahrnujici funkce, které by chtél mit k dispozici hra¢ Go. Nékolik

a u nékterych nam dokonce neni znama ani desktopova aplikace.
Technologie: Cela aplikace, nebo alespori naprosta vétSina aplikace, by byla
naprogramovana v C#/.NET. Aplikace musi primarné fungovat na mobilnich zafizenich s

Windows. DalSi moznosti jsou v polozce RozSifeni-Frontendy.

Terminy: Zacali jsme v zafi 2016, projekt dokon&ime v letnim semestru 2017.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1W6TroUJmm8-AM9B_jd_Z4rSO95USinN0qjYaRSRgEr0/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1W6TroUJmm8-AM9B_jd_Z4rSO95USinN0qjYaRSRgEr0/edit?usp=sharing
mailto:petrhudecek2010@gmail.com
mailto:martinzikmund@live.com

Go: Go je abstraktni strategicka deskova hra, ktera vznikla pred tisici lety. ZjednoduSené,
dva hraci se stfidaji v pokladani kamenu na hraci plochu, dokud neni vétSina plochy
zaplnéna. Pak policka obkli¢ena kameny jediného hrace se stanou “teritoriem” daného
hrace. Hrac, ktery ovlada vétsi teritorium na konci hry, vyhrava. Go neni obzvlasté popularni
na Zapadé, presto je to klasicka a zajimava hra.

Do Sirky: Aplikace bude uzite¢na jiz se zakladni funkcionalitou, ovSem vétSina funkctionality
na sobé navzajem nezavisi a je mozné pfidavat novou funkcionalitu prabézné. To umozni
snadné déleni prace a spolupraci vice lidi v tymu.

e Zakladni hra hotseat: Tato funkcionalita tvofi zaklad aplikace. Aplikace umozni
dvéma hracim u stejného zafizeni hrat proti sobé tak, ze budou stfidavé pokladat
kameny na obrazovku. Hra bude vynucovat pravidla, pocitat skére a umozni vybrat
velikost plochy. Hra bude fungovat alespori na zafizenich typu Windows tablet.

RozsSireni:

V projektu by mohly byt implementovany nékteré z nasledujicich prvkua. V tymu se
dohodneme, které z nasledujicich vlastnosti chceme implementovat. To se bude urcité ménit
i v pribéhu - programovani her je iterativni proces. Pro Uspéch projektu je nezbytné
implementovat velké mnozZstvi z téchto rozSifeni. RozS8ifeni se vzajemné znacné lisi
rozsahem a obtiznosti.

Pfedtim, nez projekt postoupime komisi, tak spole¢né s vedoucim projektu vybereme, které
z nasledujicich rozsifeni budeme prioritizovat a budeme je chtit implementovat v ramci
softwarového projektu. Vyvoj her je do znaéné miry iterativni proces, pfesto bychom

e Uméla inteligence | - jako soupef. (obtizné, rozsahlé)
o Hra proti lokalni umélé inteligenci. Toto je jedna z nejbéznéjSich
funkcionalit, a moc ji chceme.
o Hra proti serverové umélé inteligenci. Pokud uzivatelovo zafizeni neni dost
silné, maze byt vyhodné&jsi hrat proti inteligenci bézici na serveru (mozna
Azure?).
Hra dvou umélych inteligenci proti sobé.
Port existujicich programi. Umélou inteligenci pouzijeme odjinud. Souéasti
projektu explicitné neni vytvorfeni vlastni piné umélé inteligence schopné hrat
na pfijatelné urovni - misto toho budeme portovat néjaky existujici algoritmus.
o Komunikace pies GTP. Algoritmy pro Go komunikuji Casto pfes Go Text
Protocol. Pokud by aplikace protokol ovladala, mohla by snaze hrat proti
jinym, neimplementovanym Al programdm.
o Vytvorit vlastni umélou inteligenci pro Go. Pokud by se do toho nékomu
fakt chtélo, ale je to out-of-scope na softwarovy projekt, myslim.
e Umélainteligence Il - Napovéda pri hie. (obtizné, skoro vyzkumny projekt)
o Odhad vlivu. Aplikace bude odhadovat vliv poloZzenych kamenu na
teritorium. To da hradi pfedstavu o vhodnosti jeho tahu.



o

o

Doporuéené tahy. Uméla inteligence bude hraci ukazovat, jaké jsou mozné
dobré tahy. Ze stovek moznych pohybu se mohou zobrazit napfiklad tfi.
Predikce zivota ¢i smrti. Pro omezené ¢asti plochy mlze aplikace dohrat
hru do konce nebo pouzit ulozené tabulky, aby zjistila, jestli dané uzemi patfi
jednomu hradi nebo druhému, a popf. ukazala optimalni tahy.
Upozoriiovani na nevhodné vzory. Na Urovni zaCate€nikl existuji nékteré
vzory (seskupeni kamenu), které jsou v naprosté vétSiné pfipadd vyhodné
nebo naopak nevyhodné. Aplikace by uzivatele na tyto tahy mohla
upozornovat, coz by hra¢e naucilo zakladnim taktikam.

Hra pfes internet. Hra¢ bude moci hrat proti ostatnim hrac¢tim pfes sit. (velmi
uziteéné)

O

Spojeni s existujicimi online servery. Nékteré online servery nabizi vefejné
API, jiné ne a bylo by tfeba spojeni s nimi né&jak hacknout, pfesto by bylo
uzite€né dovolit hradi pfipojeni k existujicim serverlim, které maji vétsi
komunitu, nez jakykoliv server, ktery bychom vytvofili sami.

Vlastni server Go. Mlizeme nabizet i hru vedenou pfes nas vlastni server
Go, popf. peer-to-peer spojeni.

Premosténi mezi existujicimi online servery. Aplikace by mohla slouzit
jako tlumocnik, ktery umozni hraci na jednom serveru hrat proti hraci na jiném
serveru tak, Ze iniciuje hru proti ob&éma hraclm, jako bily hra€ na jednom a
jako &erny hra¢ na druhém a bude simulovat tahy navzajem. (nepodstatné, a
Spatny napad, myslim)

Pribéhova kampan. V pfibéhové kampani pro jednoho hrace bude hrag hrat proti
umélé inteligenci na rdznych plochach s riznymi handicapy a pravidly, a mezi
kazdymi dvéma hrami uvidi ¢ast pfib&hu, napfiklad ve formé textu nebo visual novel.
Toto se da implementovat mnoha zpUsoby. (extrémné rozsahlé, ale zase to jesté
Zadny jiny klient Go nema)

O

Pribéh kariéry hrace. Pfibéh by mohl sledovat kariéru mladého hrace, ktery
se postupné zlepsuje v dovednosti, az se dostane na svétové turnaje. V
podzapletkach muze FeSit osobni problémy. Pfibéh muze uzivatele seznamit s
komunitou kolem hry.

Fantasticky pribéh. V pfibéhu by Go zastupovalo formu hadanek a pfibéh
by se odehral ve fantastickém/sci-fi svété.

Prezentace formou dialogtl. Postavy v pfibéhu by mohly komunikovat
formou ve visual novel hrach, bez dabingu.

Prezentace formou otevieného svéta. Hra¢ by se mohl pohybovat v
otevieném svété stylu Pokémon, kde by hral Go s riznymi protihraci (s
rdznymi pravidly, obtiznosti a handicapy).

Character progression. Postupem v pfibéhu by hra€ mohl ziskavat body, za
které by si nakupoval in-game predméty, uzite¢né bud ve hrach Go nebo ve
vnéjsim svété, nebo také kosmetické doplnky, které by se daly pouzit i mimo
pfibéhovou hru.

Desky s arbitrarni topologii. Dala by se implementovat i hra na deskach s
libovolnou topologii, kde by pravidla zlstala stejna az na to, ze by se nehralo na

Ctvercové siti, ale v 3D prostoru s rdznymi spojenimi mezi uzly. To by vyzadovalo 3D
grafiku.


http://www.cs.cmu.edu/~kmcrane/Projects/3DTashokuGo/
http://www.cs.cmu.edu/~kmcrane/Projects/3DTashokuGo/

o Editor pro vytvofeni arbitrarni herni plochy.

Hra vice hracu. Go je hra pro dva hrace, ale daly by se implementovat i varianty pro
hru vice hrac(, s vice barvami, at uz lokalné nebo pres internet.

Udrzovani statistik. Aplikace si bude pamatovat hracovy Uspéchy a statistiky -
zaznamy odehranych her, pocty vitézstvi, pribéh kampané apod. (jednoduché)

o Pokud bude ve hfe implementovana napovéda, bylo by dobré zaznamenavat,
jak Casto ji hrac vyvolava (oCekavam jeji existenci pouze v single-player
rezimech) a jak Casto se hrac fidi jejimi radami.

o Ohodnoceni hraCe na Skalach jako:

m  Primérny pocet pfezivSich skupinek na konci hry.
m  Prdmérny pocet zajatcu.
m Typické rozlozeni ziskaného uzemi (na konci hry) na Skale
rohy-okraje-prostfedek.
Preferuje hrac spiSe ofenzivni nebo defentivni tahy?
Déla hrac¢ pod tlakem mnoho chyb, nebo pfi kratkém ¢asovém limitu
hraje skoro stejné dobfe jako pfi dlouhém ¢asovém limitu?
m Po jakych “zahajenich” hrac€ ¢astéji vyhrava.
Problémy zivota a smrti. Problémy Zivota a smrti, “tsumego”, jsou hadanky, kde
aplikace ukaze hradi plochu a instrukci typu “Cerny prezije” nebo “Cerny zabije bilou
skupinu” a hra¢ musi v kratké dobé (typicky 3 az 4 tahy) instrukci splnit. Reakce
soupefe jsou v problému preddefinované.

o Automatické generovani problému. Podobné jako generovani sudoku. Toto
je extrémneé slozita feature.

o Doplnéni na Spatné reakce. Problémy zivota a smrti vytvari lidé a nemohou
tedy pfedpfipravit odpovéd na libovolné tahy hrace. Pokud hra¢ udéla tah, se
kterym designer nepocital, typicky ostatni aplikace feknou jen “Spatny tah”,
ovSem hra¢ nemusi chapat, proc€ je tento tah Spatny. Proto by aplikace mohla
pouzit své umélé inteligence, aby hru i pro tento tah dohrala a ukazala tak
hraci, pro¢ jeho tah nefunguje. Toto bude fungovat jen pro jednodussi
problémy.

Pravidlové systémy. Existuje nékolik riznych pravidel pro Go - €inské, japonskeé,
korejskeé, americké (AGA) - které se liSi v urCitych detailech. Bylo by vhodné
implementovat alespori €insky a japonsky systém, ale idealné vSechny.

Analyza hry. Moznost se podivat na hru po ukoné&eni ¢i na ulozenou (dfive
odehranou) hru.

o Zaznam. Moznost pfehravani hry jako video (moznost zvolit rychlost a
zmackout pauzu).

o Zkouseni odliSnych vétvi. Moznost hrat za oba hrace od zvoleného
okamziku a zkousSet alternativy.

o Udrzovani historie. Moznost se vratit kamkoliv do historie hry, nezbytné uz
kvuli analyze.

o Undo. Moznost vratit tah, ktery se nepovedl, napfiklad kvuli kliknuti vedle. A
to i pro hru vice hracu.

o Podminéné tahy. Pokrocila funkce, uzite€na pro dlouhé hry.

Encyklopedie. Aplikace by mohla umoznit prochazeni textd souvisejicich se hrou
pfimo uvnitf bez spousténi externiho prohlize€e, konkrétné pak web Sensei’s Library.



http://senseis.xmp.net/

o

Interaktivni vyuka znamych joseki, obsazenych v encyklopedii.

e Front-endy. Kromé toho, zZe by fungovala jako mobilni aplikace Windows, by mohly
byt implementovany i front-endy pro Android, Windows desktop nebo Windows
Phone. Moznosti jsou:

o

o O 0O O O O O

e Chat

univerzalni aplikace Windows (Windows 10, Windows 10 Mobile), toto je
zakladni funkcionalita
m  Xbox One
m HoloLens
Windows desktop aplikace
Windows Phone 8 (aplikace Go pro Windows Phone 8 jesté neexistuje)
Linux
Android
iPhone
Web klient
Windows Mobile 6, lol

. Mluveni se soupefem pres internet. Pokud se bude komunikovat i pfes cizi

servery, je nutna integrace s chatovymi systémy téchto servera.
e Sledovani her. Moznost sledovat hry ostatnich hracua jako divak.

o

Twitch streaming. Odesilani partie v realném €ase jako Twitch stream.

e Ctenilzapis SGF soubort. Zaznamy her Go se ukladaiji jako soubory .sgf. Aplikace
by se méla zaregistrovat, Ze tyto soubory umi &ist, otevirat je z prohlizece a
zobrazovat je v rezimu analyzy, hry nebo problému tsumego. Uméla by ukladat partie
a analyzy jako hry.

e Globalizace. Go je popularni obzvlasté v Cin&, Koreji a Japonsku. Bylo by uZite¢né,
aby aplikace podporovala vicejazyCnost a byla dostupna i ve vychodnich jazycich.

e Integrace s achievement systémy. Hra se muze integrovat s XBOX Live, Steam
nebo Google Play.
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