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Anotacia

Cielom tejto prace bolo vytvorit’ elektronicka verziu tradi¢nej doskovej hry
Mlyn pre dvoch hracov. Na realizaciu som pouzil programovaci jazyk Pascal.
Vytvoril som spustitelnu exe aplikaciu v programe Lazarus IDE v1.0. V tejto praci
popisujem problémy, ktoré vznikli pri vytvarani tejto hry a zaroven navrhujem
rieSenia.



Prehlasenie

Prehlasujem, Ze som tato rocnikova pracu vypracoval samostatne a ze som
uviedol vSetku pouzitu literaturu a vSetky pouzité informacné zdroje.
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1. Povod a pravidla hry
Mlyn je tradicnd abstraktnd doskovd hra pre dvoch hracov. Pochadza
pravdepodobne zo Starovekého Egypta apreslavila sa aj v Starovekom Rime.
V anglictine sa pre tuto hru pouzivaji nazvy: Nine Men's Morris, Nine Man Motris,
Mill, Merels, Merrils.

Na hracej doske je 24 priese¢nikov, po ktorych hraci prestivaji svoje kamene.
Kazdy hra¢ ma k dispozicii 9 hracich kameniov svojej farby. Hra sa zacina
postupnym ukladanim kamenov na hraciu plochu. Hraci striedavo kladi kamene
svojej farby a snazia sa umiestnit’ ich tak, aby boli tri kamene na jednej priamke.
Vtedy vznikne tzv. ,mlyn“, a hri¢ méze odobrat’ superov kamen z hracej dosky.
Prednostne musi odobrat’ kamen, ktory nie je sucastou mlynu. Odobraté kamene sa
uz do hry nevracaju.

Po umiestneni vSetkych kamenov za¢nl hraci presavat’ kamene svojej farby.
Hrac stale presuva len jeden kameinl na vol'né susedné policko podla vodiacich ¢iar.
Hra¢ hybe kamenmi tak, aby sa mu podarilo utvorit’ mlyn, alebo zabranit’ stperovi
v takomto kroku.

Cielom hry je odstranit’ tol’ko superovych kamenov, aby uz nemohol utvorit
mlyn, alebo zabranit’ mu v d’alSom t'ahu obsadenim pozicii okolo jeho kamenov.

2. Prostredie aplikacie

Ako vidno na obrazku 1, v hornej Casti sa nachadza hlavné menu so Styrmi
polozkami:

e Nova hra (New Game, Neu Spiel) — Pripravi vSetky kamene na zadiatok
novej hry.

e Nastavenia (Settings, Einstellungen) — V strede okna sa zobrazi ponuka
zmeny jazyka. Uzivatel’ si moZe vybrat’ slovensky, anglicky alebo nemecky
jazyk.

e Napoveda (Help, Hilfe) — Zobrazi sa napoveda, kde sa nachadzajii zakladné
pravidla hry vo zvolenom jazyku. Napoveda sa vypina dvojklikom.

e Koniec hry (Exit, Endspiel) — Aplikacia sa vypne.

V strede okna je hracia plocha, kde sa nachadza 24 priesecnikov pospédjanych
Ciarami. Na lavej strane su zatial neumiestnené kamene modrého hraca, na pravej
strane neumiestnené kamene cervené¢ho hraca. V dolnej Casti okna sa nachadza
stavovy riadok, kde sa vypisuji informacie pre hraca, ktory je na tahu vo zvolenom
jazyku. Okno sa otvara vo velkosti 800x600 px a tato velkost’ sa neda menit.
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Obrazok 1 — Prostredie aplikécie

“erveny: Poloz kamen.

3. Dolezité casti programu

3.1. Pred zacatim hry

Aplikacia vyuziva niekolko externych suborov. Preto je potrebné, aby
program pred zaatim hry spracoval ich informécie.

Vel'mi dolezity externy stibor ma ndzov data.txt. Obsahuje informacie
024 hracich poli¢kach. Program si ich nacitava do pola zaznamov. Policka su
oc¢islované postupne zl'ava doprava, zhora dole. Podobne st ocislované aj riadky
astipce, v ktorych sa nachadzajii. Pocet riadkov je 8, pocet stipcov tiez 8. Tieto
informécie su zapisané podla urcitej Struktiry, aby ich vedel program lahko
spracovat’. Tuto Struktaru si mézeme vysvetlit’ na priklade prvého policka:

40 {relativna x-ova suradnica stredu policka}
40 {relativna y-ova suradnica stredu policka}
1 {¢islo riadku}
1 {&islo stlipca}

2 10 0 0 {¢isla policok, na ktoré sa z daného policka da
presunut kamen}




Stradnice znamenaji pocet pixelov a pocitaju sa od pomyselného pociatku,
ktory je vlavom hornom rohu hracej plochy. V poslednom riadku, kde su ¢isla
policok, na ktoré sa z daného policka da presunit’ kamen, su vzdy 4 ¢isla, ked’ze na
hracej ploche su 4 také policka, odkial’ sa da presunit’ kamen do vSetkych 4 smerov.
Ak sa z daného policka da presunit’ kamen len do 2 alebo 3 smerov, tak st v tomto
riadku vzostupne usporiadané ¢isla policok, na ktoré sa da kamen presunut’ a zvysné
miesta su zaplnené ¢islom 0, aby nenastal problém pri ¢itani idajov.

Dalie externé subory, ktoré aplikicia vyuziva maji  nazvy
napovedask.txt, napovedaen.txt a napovedade.txt. V tychto
stiboroch sa nachadza napoveda v slovenskom, anglickom anemeckom jazyku.
Program si ich na zaciatku nacita, aby potom po zvoleni moznosti Napoveda
v hlavnom menu mohol zobrazit’ napovedu vo zvolenom jazyku.

Na zéklade informécii z externych suborov je program schopny spravne
vykreslit’ hracie pole, ziskat’ tidaje pre neskorsie pohyby v hre a vypisat’ napovedu.

3.2. Zistovanie suradnic
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Obrazok 2 — Mriezka

Hracia plocha je rozdelena pomyselnou mriezkou, ako na obrazku 2. Sirka
a vyska jednotlivych poli¢ok je 80 px. Po kliknuti mysi na hraciu plochu dostane
program suradnice, na ktoré pouzivatel’ klikol. Potom program vyhodnocuje, ¢i sa na



mieste na hracej ploche, kde uzivatel’ klikol, nachddza jedno z 24 policok. Vyuziva
pritom, Ze plati:

(nove x div 80) + 1 = (x[1i] div 80) + 1

(nove y div 80) + 1 = (y[i] div 80) + 1

Kde nove x anove y su suradnice, kde klikol pouzivatel ax[i] ay[i]su
suradnice niektorého policka. Ak hrac klikne na miesto v mriezke, kde nie je ziadne
policko, nevykona sa ziadna procedura a program cakd, kym uzivatel' neklikne na
nejaké policko. Ked’ze tato mriezka ma rozmery 80x80 px a priemer krazku, ktory
oznacuje policko je len 40 px, tak sa stava, ze aj ked’ uzivatel' zdanlivo klikol na
bielu plochu, ktord nepatri ziadnemu policku, kameit moéze byt umiestneny na
prislusné policko, pretoze toto miesto podl'a mriezky prislicha danému policku.

3.3. Ukladanie a presuvanie kamenov
Hra sa zacina postupnym ukladanim kamenov na hraciu plochu. Program si
pocita, kol'ko kameniov bolo zatial polozenych, atak pokial’ kazdy hra¢ nepolozi
svojich 9 kamenov, nemoze zacat’ presuvat’ uz polozené¢ kamene. Kamenn moze hrac
polozit’ len na vol'né policko.

Ked uz bolo na hraciu plochu umiestnenych 18 kamenov, hra¢i zacinaji
presuivat svoje kamene. Hra¢ najprv klikne na svoj kamen, atym ho oznadi.
Oznaceny kamen ma svetlejsi odtien. Hra¢ nemdze oznacit kamen, ktory je
zablokovany, teda kamen, ktorym sa nemé kam legalne pohnut’. Ak hra€ po oznaceni
svojho kamena klikne na iny svoj kamen, tak zrusi oznacenie predo$lého kamena
a ozna¢i novy. Kliknutim na susedné volné policko presunie oznaceny kamen.
V jednom tahu moéZze hra¢ presunut’ len 1 kamen. Ked tak urobi, na rade je druhy
hrac.

3.4. Mlyn

Mlyn je Specialnou situaciou v hre. Nastane vtedy, ked’ su na jednej Ciare
poukladané 3 kamene jednej farby. To, ¢i vznikol mlyn kontroluje tato funkcia:

function jeMlyn:integer;
var i,j,k:integer;
begin
jeMlyn:=0;
3:=0;
k:=0;
for i:=1 to 24 do
begin
if af[i].riadok=a[z].riadok then
if a[i].hrac=a[z].hrac then
inc(3);
if al[i].stlpec=az].stlpec then
if a[i].hrac=a(z] .hrac then



inc (k) ;
end;
if (3=3) or (k=3) then
if a[z].hrac=2 then jeMlyn:=2
else jeMlyn:=1;
end;

Tato funkcia vracia hodnoty 0, 1, alebo 2. Hodnota 0 znamena, ze mlyn
nevznikol. Ak nadobudne hodnotu 1, znamend to, ze mlyn spravil modry hrac
amoéze vyhodit' Cerveny kamefni. Hodnotu 2 nadobtda vtedy, ked” mlyn spravil
cerveny hrac. Tato funkcia prebehne 24 poli¢ok a zist'uje, ¢i na policku v tom riadku,
alebo stipci, do ktorého bol presunuty posledny kameti, sa nachadza kamen takej
farby ako posledny presunuty. Ak ano, zvySuje hodnotu premennej j, alebo k, podla
toho, ¢i ide o riadok, alebo stipec. Ked’ aspoii jedna z tychto premennych dosiahne
hodnotu 3, znamena to, ze hra¢ utvoril mlyn. Staci, ze tato funkcia kontroluje, ¢i
posledny presunuty kamen neutvoril mlyn, pretoze ostatné kamene nijako nezmenili
svoju poziciu pocas t'ahu, a teda nemohli ovplyvnit’ vznik mlynu.

Po utvoreni mlynu si méze hra¢ vybrat’ superov kamen, ktory chce odstranit’
z hracej plochy. Protihra¢ uz nebude moct’ hrat’ s odstranenym kamenom. Hra¢ vSak
prednostne musi odstranit’ kamen, ktory nie je sucastou mlynu. To zabezpecuje
vel'mi podobné funkcia, ako funkcia jeMlyn. Ak vSetky superove kamene tvoria
mlyn, potom mdze hra¢ vyhodit’” 'ubovolny kamen. Pri odstrafiovani superovho
kamena vSak hra¢ neméa moznost’ zmeny rozhodnutia ako pri oznacovani kamena,
ktory chce presunut’.

3.5. Koniec hry
Dal$ou dolezitou ¢astou je ustrichnutie konca hry. Podobne ako pri zistovani,
¢i vznikol mlyn, aj na toto vyuziva program funkciu, ktora okrem toho, ze zisti, ¢i
nastal koniec hry, ur¢i aj vitaza. Na oznamenie farby vitaza pouziva prikaz
ShowMessage () ; ataktiez do stavového riadku vypiSe informaciu o vitazovi.
Program potom nedovoli pohnit’ Ziadnym kamenom, aZ kym uZivatel' neza¢ne nova
hru.

Koniec hry moze nastat’ v dvoch réznych situédciach, a teda aj program musi
spravne vyhodnotit’ obe. Jednou z nich je, ze niektorému hracovi zostani menej ako
3 kamene, a teda uz nemdze vytvorit' mlyn. Program pouziva 2 premenné hracl
ahrac?2, ktoré maji na zaCiatku hry hodnotu 9. Postupne pri tvorbe mlynu
a odstraniovani kamenov sa hodnoty tychto premennych znizuji a ak niektora
dosiahne hodnotu 2, program ohlasi koniec hry a vit'aza.

Druhd situdcia, ktora by znamenala koniec hry, nastava, ked niektory
z hracov nemdze vykonat platny tah. Teda ak vsetky policka susediace s jeho
kamenimi su obsadené inymi kamenmi. Funkcia pre vSetky policka prekontroluje, ¢i



sa moze kamen, ktory je na danom policku, presunut’. Ak zisti, Ze sa kamene jedného

hra¢a nemo6zu nikam presunat’ oznami koniec hry a vitaza.

4. Mozné vylepSenia

Hra je plne funk¢na a st v nej odstranené vsetky chyby, ktoré sa vyskytli pri

testovani. Mohla by vsak obsahovat’ este niekol’ko vylepseni. Tu su niektoré z nich:

Hra jedného hrd¢a — Hra by mohla obsahovat’ moznost’ hry jedného hraca
proti pocitacu, avSak tato Giprava by bola o nieco zlozitejSia a jej realizacia by
zabrala verla ¢asu.

Grafické upravy — Na tejto hre by sa dal zmenit’ graficky design, zmenit’
farby kamenov, pozadia, dodat’ kamenom trojrozmerny vzhl'ad atd’. Pri tejto

praci som nekladol velky doraz na graficka stranku, pretoze som to
nepokladal za doleZzité a radSej sa riadil heslom: ,,V jednoduchosti je krasa.*

Niektoré Specialne upravy pravidiel — napr. na mieste, kde hra¢ uz raz

vytvoril mlyn, neméze ho vytvorit' znova; alebo ak hrac¢ovi ostanti uz len 3
kamene, mdze s nimi skakat’ na l'ubovolné miesto. Toto su ale volitené
upravy pravidiel a nepouzivaju ich vsetci hraci, takze ani moja aplikacia ich
nepodporuje.

Zefektivnenie pouzitych algoritmov — UrCite by sa nasli sposoby, ako

program casovo, alebo pamétovo zefektivnit’.



5. Zaver
V tejto praci ste mali moznost’ docitat’ sa nie¢o o najdolezitejSich problémoch
pri vytvarani elektronickej verzie tradi¢nej abstraktnej hry Mlyn a mnou navrhnuté
rieSenia tychto problémov. Tieto rieSenia som zaroven uplatnil pri vytvarani
aplikacie v programovacom jazyku Pascal. Zaroven tu najdete zdokumentované
niektoré mozné vylepsenia tejto aplikacie.
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Prilohy

Prilohou tejto ro¢nikovej prace je CD s prilohou.
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