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1 Zadani
Naprogramujte hru ,PISKVORKY*

1. Hraci pole vytvorte dynamicky jako pole M x N (¢tvercovych, obdélnikovych) komponent.

2. Po udélosti kliknuti mysi na dané komponenté, zménte tvar na kruh a barvu zménte podle barvy hréace
na tahu.

3. Hlidejte, aby bylo mozné pole nastavit pouze jednou (zamezte ,svindlovani“).

4. Kontrolujete, zda vznikl piskvorek (vodorovné, svisle a diagonélné). V piipadé, ze ano, vypiste o tom
Zpravu.

5. Nova hra — nastavte opét pocatecni stav.

6. Pro zadavani konstant pouzivejte pojmenované proménné.

2 Reseni

Po rozvaze, jak tesit ulohu, jsem zvolil maximélné dynamické feSeni, které mé napadlo. Hraci pole sestdva
z plochy zaplnéné objekty, jejichz popisy jsou ulozeny v poli pomoci indexu v horizontdlnim a vertikdlnim
sméru a integer property pojmenované Typ, kterd nabyva hodnot 0, 1 ¢ 2. 0 odpovida ,neposkvrnénému®
¢tverecku hraci plochy, 1 znamend, Ze konkrétni pole zaskrtl prvni hra¢ a policko typu 2 ndlezi jeho soupefi.
Pii kazdé zméné (klik hrace ¢i zmeéna velikosti okna...) je spousténa procedura Paint formu, ve které se ve
dvojitém for cyklu prochazi celé pole a na pozice vypocitavané jako float hodnoty z velikosti herni plochy
a poctu policek v obou smérech jsou vzdy vykreslovany obdélniky, v pfipadé typu 1 nebo 2 je navic zakreslena
elipsa ¢i kifzek slozeny ze dvou tusecek. Aby piekreslovani nebylo rusivé, je povolen DoubleBuffering. Vzhledem
k tomu, ze piekreslovani spousti klikem hraci, neni potieba proces prekreslovani nikterak optimalizovat. Na svém
stroji jsem zaznamenal neptijemné prekreslovani pii velikosti herniho pole vetsim, nez cca 200 x 200 policek,
kdy prochdzené pole obsahuje 40000 polozek. Na(ne)stésti jsou policka pii rozliseni 1680 x 1050 a fullscreen
piskvorkach témér neviditelnd, takze se timto neni tfeba zdrzovat.

Velikost pole je ddna dvéma #define hodnotami. TTeti #define hodnotou je délka spojité linie policek, pfi
niz hra¢ vyhrava. Je tedy mozné hrat nejen na klasickych ,,5 v fadé®, ale tieba jen na 4 ¢i 3. Z velikosti pole
a rozméru ClientRectangle je vypoCitdvéna (a aktualizovdna pii zmeéné velikosti okna) float hodnota velikosti
jednoho dilku, ktera je pozdéji vyuzivana pii veSkerém vykreslovani a detekci pozice kliku.

Po spusténi hry je v zahlavi formu informace o hréci, ktery je na fadé. Hrajici hrac¢ je drzen v integer
proménné, ktera sice nabyva jen dvou hodnot, ale pro zjednodusujici vyuziti ddle v programu neni pouzita
proménna bool. Pii kliku do prostoru herniho pole je vyvolana udédlost OnClick formu a v ni je, bohuzel
trochu krkolomné, vypocten horizontalni a vertikalni index odpovidajici policku lezicimu pod kurzorem mysi.
Procedura, kterd obdrzi ziskané indexy, provede kontrolu, zda jiz policko nebylo zaskrtnuto a pripadné do pole
na dané indexy uloz{ proménnou aktivniho hréce (zde vyse zminéné zjednoduseni).

Nésleduje zavolani dalsi procedury, jez mé na starost zjistit, zda poslednim tahem hra¢ nezvitézil. Opét
jsou pfeddny indexy pole. Od mista kliku se na vsechny strany postupné kontroluje DelkaPiskvorku policek.
Tato procedura je spolu se spravnym vykreslovanim stézejni ¢asti programu. Je potfeba zajistit nékolik mali¢-
kosti. Kromé spravné algoritmizace zjisténi spojité fady policek jednoho hrace je nutné omezit kontrolu pole na
indexech mimo herni plochu. Zde se program docela zasadné znepiehlednuje, protoze bylo tfeba dodrzet dyna-
micnost v délce vyherni piskvorky. Vyuzil jsem hromadu podminek a cyklu for, v nichz je nejdiive (a zvI&st’ pro
kazdy diagondln{ smér) zjisténo, od kterého okraje je policko méné vzdélené a ndsledné je vypocitana, pokud je
potieba, korekéni hodnota, kterd je odec¢tena od koncové hodnoty v cyklu for a tim je zamezeno testovani neexis-
tujicich (tedy spiSe cizich) polozek mimo pole. Ve zkratce algoritmus pocitdni délky spojité fady policek jednoho



hrace funguje tak, Ze je inicializovana proménnd DelkaRady drzici pocet souvislych policek na 1 a nasledné je
v cyklu testovdano maximalné DelkaPiskvorku policek jednim smérem, dokud policka ndlezi aktudlnimu hraci
nebo dokud nenarazime diky hodnoté korekce odectené od konstanty na okraj pole. Pti kazdém otestovaném
platném policku je inkrementovana DelkaRady. Nésleduje test v opacném sméru.

Pokud je nyni DelkaRady vétsi, nez DelkaPiskvorku, spousti se procedura Vyhra, piipadné pokracuje kontrola
v daldich smérech. Hra je zastavena vyskoc¢enim MessageBoxu s gratulaci a informaci, kdo vyhrél. Reset hry
je TfeSen velice jednoduse a pohotové. Pri kliku na tla¢itko OK vyskoteného blahopiani je rovnou spuSténa
procedura NovaHra, kterd jednoduse projde pole a naplni ho polozkami s Typem 0, ptekresli herni plochu
a nastavi prvniho hrace.

Na obrézcich (1) a (2) je ukdzka printscreenu aplikace pfi jednom konkrétnim rozumném nastaveni a ukdzka
MessageBozxu.

i Je na fadé druhy hraé
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Obrazek 1: Ukazka bézici aplikace.



Vyhral druhy hrac.
Gratului!
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Obrézek 2: MessageBox zobrazivsi se pii vyhie jednoho z hracu.

3 Zdrojovy koéd

V této kapitole uvaddim zajimavé ¢i dulezité ¢asti programu. Ne vzdy se jednd pifmo o algoritmy, avsak pro dodr-
zeni jednotného vzhledu. .. Kompletni program zaslu v piipadé potieby napiiklad mailem. bublaviktor@seznam.cz

Algorithm 1 Define na zac¢atku programu.
#define VelikostX 40

#define VelikostY 30

#define DelkaPiskvorek 5

Algorithm 2 Tfida policka.
ref class Policko

{

public:

property int X;

property int Y;

property int Typ;
Policko(int X, int Y, int Typ)
{

this->X = X

this->Y = Y;

this->Typ = Typ;

}

};

Algorithm 3 Inicializace a vypocet velikosti dilku.
Form1::DoubleBuffered = true;

DilX = (float) ClientRectangle.Width / VelikostX;

DilY = (float) ClientRectangle.Height / VelikostY;
Policka = genew array<Policko”,2>(VelikostX, VelikostY);
Hrac = 1;




Algorithm 4 Inicializace pole pii spusténi programu ¢i nové hre.

for (int a = 0; a < VelikostX; a++)
{
for (int b = 0; b < VelikostY; b++)
{
Policka[a,b] = gecnew Policko(a,b,0);
}
}

Algorithm 5 Procedura pfi kliknuti do ClientRectangle.

void Kliknuto(int KlikX, int KIlikY')

{

if (Policka[KlikX KlikY]->Typ == 1 || Policka[KlikX KlikY]->Typ == 2)
return;

Policka[KlikX,KlikY]->Typ = Hrac;

Form1::Invalidate();

ProzkoumatStav(KIlikX KIikY);

if (Hrac == 1) Hrac = 2;

else Hrac = 1;

return;

};




Algorithm 6 Cést procedury testu okolnich policek.

void ProzkoumatStav(int KlikX, int KlikY)

{

int i;

int DelkaRadys;

int Okraj;

//vodorovne

DelkaRady = 1;

if (VelikostX - KlikX < DelkaPiskvorek) Okraj = DelkaPiskvorek - (VelikostX - KlikX);
else Okraj = 0;

for (i = 1; i < DelkaPiskvorek - Okraj; i++)

if (Hrac == Policka[KlikX+i,KlikY]->Typ) DelkaRady++;
else break;

}
if (KlikX < DelkaPiskvorek - 1) Okraj = DelkaPiskvorek - KlikX;

else Okraj = 0;
for (i = 1; i < DelkaPiskvorek - Okraj; i4++)

if (Hrac == Policka[KlikX-i,KlikY]->Typ) DelkaRady++;
else break;

if (DelkaRady >= DelkaPiskvorek)

{
Vitez(Hrac);

return;

... Zde svislé a diagonalni testy

Algorithm 7 Procedura provedend pfi ,,pozitivnim® pruchodu predchozim algoritmem.

void Vitez(int Hrac)

{

if (Hrac == 1)

{

MessageBox::Show ("Vyhrél prvni hrac.\nGratuluji!”);
NovaHra();

}

else

{

MessageBox::Show("Vyhrél druhy hrac.\nGratuluji!”);
NovaHra();

}

return;

};




Algorithm 8 Procedura pro novou hru.

void NovaHra(void)

{

for (int a = 0; a < VelikostX; a++)
{

for (int b = 0; b < VelikostY; b++)
{

Policka[a,b] = genew Policko(a,b,0);
}

}

Hrac = 2;

Form1::Invalidate();

return;

b

Algorithm 9 Ponékud malo prehlednd, avSak velice mocné procedura vykreslovani.

private: System::Void Form1_Paint(System::Object” sender, System::Windows::Forms::PaintEventArgs” e) {
if (Hrac == 1) Form1::Text = ”Je na fadé prvni hrac”;

else if (Hrac == 2) Forml::Text = ”Je na fadé druhy hrac”

for (int a = 0; a < VelikostX; a++)

{
for (int b = 0; b < VelikostY; b++)

switch (Policka[a,b]->Typ)

{

case 0:
e->Graphics->DrawRectangle(System::Drawing::Pens::Gray,a*DilX b*DilY,DilX,DilY);
break;

case 1:
e->Graphics->DrawRectangle(System::Drawing::Pens::Gray,a*DilX ,b*DilY,DilX,DilY);
e->Graphics->DrawEllipse(System::Drawing::Pens::Red,
(float)((a*DilX)+(0.2*DilX)),(float) ((b*DilY)+(0.2*DilY)),
(float)(DilX/1.7),(float) (DilY /1.7));

break;

case 2:

e->Graphics->DrawRectangle(System::Drawing::Pens::Gray, a*DilX,b*DilY,DilX,DilY);
e->Graphics->DrawLine(System::Drawing::Pens::Blue,
(float)((a*DilX)+(0.2*DilX)),(float) ((b*DilY)+(0.2*DilY)),
(a*DilX)+(0.2*DilX)+(float) (DilX/1.7),(b*DilY)+(0.2*DilY)+(float) (DilY /1.7));
e->Graphics->DrawLine(System::Drawing::Pens::Blue,
(float)((a*DilX)+(0.2*DilX) )+ (float) (DilX /1.7),(float) ((b*DilY)+(0.2*DilY)),
(float)((2*DilX)+(0.2*DilX)),(b*DilY) +(0.2*DilY) + (float) (DilY /1.7));

break;

e




Algorithm 10 Osetieni udalosti zmény velikosti okna.

private: System::Void Form1_Resize(System::Object” sender, System::EventArgs” e) {
DilX = (float) ClientRectangle.Width / VelikostX;

DilY = (float) ClientRectangle.Height / VelikostY;

Form1::Invalidate();

}

Algorithm 11 Ud4dlost kliku do formu a jeji feSeni.

private: System::Void Form1_Click(System::Object” sender, System::EventArgs” e) {
int KlikX = (Cursor->Position.X - Form1::Left - 4) / DilX;

int KlikY = (Cursor->Position.Y - Form1::Top - 30) / DilY;

if (KlikX < VelikostX && KlikY < VelikostY)

Kliknuto(KlikX,KlikY);

}

4 Zavér

Krom jedné malickosti jsem splnil vSechno, co bylo pozadovano v zadani tlohy. Tou malickosti je spiSe slovic-
kafeni — totiz ze misto cituji: ,Po uddalosti kliknuti mysi na dané komponenté, zménte tvar na kruh a barvu
zménte podle barvy hrace na tahu.“ jsem pouzil tvar krouzku a kiizku, jez zaprvé povazuji za hezci feSeni a pro
puvodné pro Pascal (prostfed{ Delphi) a tedy ve Visual Studiu mohu improvizovat. Druhou véci, kterou bych
rad v zavéru zminil, je fakt, ze jiz nyni pfi psani zpravy jsem narazil na nékolik mist programu, kterd by sla
podobé je plné funkéni a optimalizace v tomto piipadé zbyteéna. Koneckoncu plati programatorské ptislovi, ze
kazdy program obsahuje alespon jednu chybu a ze kazdy program se da zjednodusit. Tedy i tento program by
se dal postupné zjednodusit na jeden chybny ptikaz :-).



