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1 Uvod

Cilem této prace bylo naprogramovat hru, znamou jako auticka.

Samoziejmé vcCetné editoru pro vytvareni vlastnich map. Hlavnim namétem a

A 24

Tuto hru hodlam zvefejnit pod svobodnou licenci GNU/GPL, proto jsem se
snazil predevSim o Cisté a prithledné feSeni problémi. Aplikace je napsana
v Delphi 7 a témér cela je zaloZena na matematickych uvahach. PouZzité

techniky budu dopliiovat obrazky pro snazsi pochopeni.

Na nasledujicich strankach nejprve vysvétlim pravidla hry, dale jak
editovat mapu a hrat. Nasledovat bude trochu informaci o pouZitém
programovacim prostiedi a ivahy pro pripravu k samotnému naprogramovani.
Déle vas seznamim s konfiguracnimi soubory hry, strukturou map a jejich
konfigura¢nimi soubory. Vysvétlim také zakladni principy, podle kterych se
procedur. Na pfiloZeném CD najdete sestavenou hru a kompletni zdrojové
kody.



2 O hre

Mnozi jste ji asi uZ nékdy hrali na c¢tvereckovaném papire proti lidskym
protihractim. Asi nejjednodussi by bylo udélat presné to samé, cili hru vice lidi
po siti. Realizace mi ale nepfriSla dostatecné zajimava, a tak jsem hru pojal
predevsim jako souboje ¢lovéka viici pocitaci.

Neékteri tuto hru jeSté neznaji, a tak by bylo vhodné popsat jeji zakladni
principy. JelikoZ existuje vice zpisobii hry, doporucuji nahlédnout i zkuSenym.

Pro popis budu pouZzivat nasledujici obrazek:

* Farmulky

Soubor  Informace
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I.ﬁ.ktualni pozice: [6,11] aktualni rychlost; [2,-1] A

Zacina se na zelenych bodech, cilem je dorazit na Cervené pole na co

nejméné tahil a nevybourat se. Vybouranim se totiZ hra kon¢i.
Zakladem je postupné sniZovat, ¢i zvySovat rychlosti podle potfeby. Pocita
se zvlast’ rychlost v ose X (vodorovny smeér) a Y (vertikalni smér). Nejlépe

vysvétlim pomoci obrazku:




Zacindme na startovnim zeleném poli a chceme se pohybovat vpravo. Cili
jen ve sméru X. Startovni rychlost, jak uZ to byva, je nulova, nejprve se tedy
rozjedeme na rychlost 1, v dalSim tahu 2, v nasledujicim uZ mtzZeme docilit
rychlosti 3. Tak bychom mohli pokracovat dale, vidy o 1 vice, ale dale nas
Ceka prekazka a tak potfebujeme zpomalit. Stejné jako v redlném Zivoté to
nejde naraz a tak zpomalime nejprve na rychlost 2, poté 1 a aZ potom uZ jsme

opravdu zastavili.

To byla jednoducha situace, kde se pohybujeme jen v jednom sméru. To se
pfi hfe povede malokdy, naopak nejzajimavéjsi Cast je, jak co nejlépe projet
zatackou.

Zacatek je stejny, jako v predeSlém pripadé. Nejprve jedeme ve sméru X
rychlosti 1, dale zvySujeme na 2. BliZi se zatacka, ve sméru X nam rychlost 2
vyhovuje, takZe ji ponechame, ale ve sméru Y zvySime rychlost z 0 na 1. V
nasledujicim tahu zpomalime ve sméru X na 1 a zrychlime ve sméru Y na 2. V
dalSim tahu ve sméru x opét pribrzdime a to na rychlost 0 a ve sméru Y
zrychlime na 3. BliZi se dalSi zatacka, ve sméru X ménime rychlost z 0 na 1
doleva (vlastné rychlost -1), rychlost ve sméru Y sniZujeme na 2. V poslednim

tahu této ukazky zrychlujeme vlevo na 2 a zpomalujeme nahoru na 1.



3 Jesté nez zacneme

3.1 Vyvojové prostredi

PTi programovani této hry jsem pouZzil Delphi 7 s personalni licenci, kterou
lze pouzit, pokud nevyvijim komercni software komercné. Popisovat jak
instalovat Delphi je asi zbytec¢né. Po instalaci je vychozi nastaveni viceméné v
poradku. Doporucuji jen zapnout si dalSi kontroly pri kompilaci. Toto
nastaveni najdete v menu pod volbou Project — Options — Compiler. Zde v
ramecku Runtime Errors zapnéte vSe. Pri zavérecné kompilaci pred
zvefejnénim je naopak vhodné kontroly vypnout, ve Windows prostfedi je

zvykem chyby skryvat. Béh programu se také vypnutim kontrol zrychli.

3.2 Na co se pripravit

Pred samotnym programovanim cehokoliv je vhodné vymezit si cile. A to
nejenom, co vSechno naprogramovat, ale také pro jaky typ lidi, pro jaké

operacni systémy, pro jaky hardware apod.

Je tak mozné, Ze ihned odhalite nedostatky a miiZete se podle toho zaridit.
V mém ptivodnim planu napfiklad bylo, aby tato hra byla dostupna nejen
pro operacni systém Windows, ale také pro vSechny systémy dle normy
POSIX. Z tohoto planu jsem nakonec slevil, diky rozporuplné podpore téchto
systémt ze strany spolecnosti Borland. Jejich Delphi Kylix se uz delSi dobu
nevyviji a prestoZe existuji dalsSi open-source prekladace, jako Lazarus,
podpora vSech moZnosti Delphi neni tiplné 100%.

Abych védél jaké Ciselné typy pouZzit, pocCital jsem s nejvétSi mozZnym
rozliSenim obrazovky 3200%2400 pixeli a minimalni velikosti mrizky

6 pixeld. Vydélenim téchto hodnot ziskavame maximalni rozsah pole:
V ose X: 3200/6=533,3

V oseY: 2400/6=400

Na pozicovani v miiZce bude tedy vyhovovat word (0..65535). V urcitych
piipadech vSak budou potfeba i zaporna cisla, na to bude vhodné pouZzit
smallint (-32768..32767).



Sitka miizky bude mezi 6 a 100, na to bude vhodny byte (0..255). Jaké
bude maximalni dosaZitelna rychlost neni uplné zrejmé, proto je lepsi si to
spocitat. JelikoZ zvySovat nebo sniZovat rychlost 1ze vZdy jen o jednu, bude

vzorec nasledujici:

0+1+42+...+(v,—2)+(v

max max_1)+(vmax)zspole

Ve -.. maximalni dosaZzitelna rychlost
Spole --. maximalni velikost pole
Za podminky, Ze Vv,,=0 lze vyjadfit predesly vzorec jako:

valX

(Vmax+1)*( ):Spole

Po upravach ziskavame kvadratickou rovnici:

Voot Vi — 2 %S 0

max pole —

—b-+Vb*—4ac

2a

Podle vzorce x,,=

14124 1(=2)%S

v pole
b2 2%1

Zajima nas jen kladna hodnota, po vykraceni a dosazeni:

Lo —1+V1+8%534  —1+14273
2

=32,18
2

Vychazi maximalni rychlost 33, potfebujeme jak kladné tak zaporné

hodnoty, proto zvolime shortint (-128..127).

Pro proménnou tg_alfa staci desetinné -33..33, jelikoZ rychlost miiZze byt

maximalné 33, zvolime single (1,510 *..3,4%x10%).

Aby to bylo tipIné, stanovim si maximalni pocet startovnich bodt 50.



4 Pouziti
Pravidla uZz znate, nyni by bylo vhodné ukazat, jak program pouZivat.

V hlavnim adresafri hry najdete soubor editor.exe a formulky.exe. Jeden pro

spusténi editoru, druhy pak samotné hry.

4.1 Editor

PouzZivani editoru je z uZivatelského hlediska opravdu jednoduché. Vyberte
si néjaky obrazek formatu bmp a zvolte si rozmér miizky. VSechna pole se
nastavi do vychozi podoby jako nevhodna pro jizdu. Tomu normalné odpovida

Cervené pole, ale pro lepsi prehlednost se zde barva nevykresluje.

Déale uz pomoci mySi nastavujete trat. Pravym tlacitkem se vyznacuji
zarivé zelena startovni pole, prostfednim tlacitkem zarivé Cervena cilova pole,
nakonec levym tlaCitkem se prepind mezi zelenym hracim polem a Cervenym

polem pro oznacCeni mist, kde nelze jet.

AZ budete s mapou spokojeni, pripadné ji budete chtit dokoncCit pozdéji,
nezbyva, nez si ji uloZit a editor ukoncit. Pokud se pozdéji budete chtit vratit
k rozdélané mapé, pripadné vytvorit mapu z néjaké jiZ funkcni, staCi zvolit
,Upravit mapu“ a nékterou si vybrat. Trat' se vam barevné vykresli a mtiZete
pokracCovat jako pfi vytvareni nové. Pro lepsi prehlednost se Cervené body,

oznacujici oblasti mimo trat’, nevykresluji.

4.2 Hra

Pokud hru spoustite poprvé, ukdze se vam vychozi mapa, tu si miizete
zménit v nastaveni. Na mapé po startu uvidite svitivé zelena a Cervena pole.
Jak asi tuSite zelena pole jsou startovni. Jakékoliv z nich si vyberte a kliknéte
na n€j, zacinate pravé na tomto misté. Vas pocitacovy protihrac, si také néjaké
vybere. Je moZné, Ze si vyberete oba stejné, to je v poradku.

Poté pokracujte pokud mozZno nejrychlejsi cestou do Cervené vyznaceného
cile. Po kazdém tahu se stfidate s protihraCem a snaZite se dojet jako prvni.
Na konci hry vdm bude ozndmeno, na kolik tahti se vam trat’ podafilo projet.

MitiZete to zkusit znovu, na jesté mensi pocet taht.



5 Struktura

5.1 Konfigurace

Samotnych konfiguracnich souborti hry je opravdu malo, v ./data/mapy.cfg
jsou uloZeny nazvy vSech map z adresafe ./mapy/, v ./data/nastaveni.cfg je

prozatim jen nazev vychozi mapy.

V adresari ./mapy/ jsou soubory souvisejici se samotnymi mapami.
Ke kazdé mapé patii 3 soubory. Nazev kazdého je dan jménem mapy a
priponou. Pfipona bmp je pro obrazek, mrizka pro velikost mfiZky a pole

pro zapis struktury mapy.

VSechny konfiguracni soubory jsou v textové, nebinarni podobé, tak aby
bylo zfejmé co je v nich pfesné zapsano. To zarovenl umoZiuje rucni zapis
konfigurace pfimo do soubort, coZ je oblibeny zptisob u velkého mnozZstvi

GNU programt.

5.2 Mapa

Mapa je strukturovana jako dvourozmérné pole znakl, rozmér pole je

definovan dynamicky podle velikosti obrazku a mrizky:

Nabyva hodnot 0,1,s,c. 0 — mimo trat, 1 — trat’, s — startovni pole, c - cilové
pole. Pro pochopeni staCi porovnat nasledujici text a obrazek.

¥ Formulky - editer map
0000000000OOOOOOO66 el
00000000000OOOOEO66
0011111121311313121117100
06011111113112121131131111310
0011100000000011110
0011000000000001110
0011000000000001110
0011000000000001110
0011000000000001110
0011000000000001110 O e "
0011100000000011110
00111111c0s11111110
00111111c06s11111106006
0 G 0 G 0 G 0 G 0 G 0 G 0 G 0 G 0 G 0 Pomaci mysi upravke pole, PouZijte vSechna tladitka my3i, Trat'- zelené, stark - sv, zeleng, dl - sv, derveng,

1

"t I N N [N [ ..

.\_-_——————————-J"




6 Taktika pocitace

JelikoZ programovanim samotné taktiky pocitace jsem stravil vice nez 95%
celkového Casu vénovaného této hre, zaslouZzi si vlastni kapitolu. Opravdu
velmi zjednoduSené zde shrnu zakladni pravidla podle kterych se pocitac
rozhoduje. Tim ziskate nadhled na hru a kapitola Techniky, vénovana

samotnym proceduram a funkcim pro vas bude mnohem pochopitelnéjsi.

V prvnim tahu se pocitaC rozhodne na jakém poli zacne. To neni nic
téZkého. Precte si celou strukturu traté, a pak si jedno startovni pole Cisté

nahodné vybere.

V dalSich tazich je nutné FeSit spoustu aspekti a podle nich se zachovat.
Nejprve se tedy rozhlédne jestli ve sméru pfimo nahoru, doli, vpravo nebo
vlevo neni cil. Pokud ano, poznamena si v jakém smeéru jej naSel a jak daleko
je.

At uZ jej naSel nebo ne, zjist'uje, jak daleko lze na kterou stranu dojet. To
je obtiznéjsi ukol, zatim vam jen prozradim, Ze pro kaZzdou stranu je nutné fesit
to tfikrat pro rizné odchylky jizdy. Z téchto hodnot vybira tu odchylku, kde je
nejvétsSi dojezd. Pokud je vice stejnych, vybirda ndhodné nékterou z nich.
Pro uplnost jeSté prozradim, Ze zkouma dojezd jen v téch smérech, kde ma
rychlost alesponl nulovou a také, Ze zkouma dojezd v Sikmém sméru, ve kterém

se zrovna jede, to je vhodné pro zatacky a hlavné Sikmé traté.

,»Alesponi nulova rychlost” je trochu nestandardni vyraz, proto jej uvedu

na pravou miru:

Na tomto obrazku je vidét, Ze pocitaC¢ je rozjety vpravo o 3 body.
Ve svislém sméru osy Y se nepohybuje. To znamena, Ze rychlost vpravo je 3,
dolti 0, vlevo -3 a nahoru 0. Pocita¢ tedy bude zkoumat jen sméry vpravo,
nahoru, dolti a samoziejmé také Sikmo (diky odchylkdm). Smér vlevo neni

tfeba zkoumat.

Dale se pocitac rozhoduje podle toho, jestli byl nalezen cil. Pokud ano, je



smér pohybu jasny, v jaké odchylce se pohybovat uz je také spocitano. Pokud
cil nalezen nebyl, vybere smér s nejvétsi hodnotou mozného dojezdu. Pokud je
vice moznosti se stejnou hodnotou, vybere nahodné jednu z nich. JelikoZz to se

stava relativné casto, mame zaruceno, Ze pocitac nepojede stale stejné tahy.

Ted uZ pocitaC vi, jakym smérem se pohybovat, ale nevi o kolik. To zavisi
opét na tom, jestli uZ naSel cil nebo ne. V cili neni
potfeba zastavit na nulovou rychlost, a tak pokud

cil naSel, vybira si takovou rychlost, aby konec

tahu byl presné v cili. Pokud cil nenaSel, je nutné

spocitat rychlost tak, aby se hlavné nevyboural.
JelikoZ pro popojiZdéni nefiguruji jen sméry, ale také odchylky, je mozZné,

Ze pohybem, ktery si pravé spocital by prejizdél hranu. To by vedlo

k vybourani, proto se tato moznost prozkouma a dojezd se pripadné poupravi.

Nyni uZ pocitac presné vi, kam se posunout. Pfi samotném vykresleni
pohybu je prekontrolovano, zda se nevyboural. Pokud ano, misto vybourani je
vyznaCeno a jeho hra konci. To se ale stava velmi zfidka, predevSim pri

dopliiovani novych funkci hry, nebo testovani extrémnich trati.

Pro lepSi pochopeni, nazorné popiSu jednu hru pocitace. Mapa, kterou jste

doposud vidéli, je opravdu jednoducha, na ni bychom si toho moc nepopsali,

I Mes

Startovni bod je vybran nahodné, pro¢ se pocita¢ dale vyda doprava,
postupné zrychluje a pred zatackou zpomali, je asi také jasné. MoZna trochu
nelogické je, pro¢ v bodé A vyjiZdi o 1 nahoru a v bodé B opét sjizdi doli. To
je dano tim, Ze zde jeSté ,,nevidi“ za zataCku a rozhoduje se podle toho, kde 1ze
dojet dale. JelikoZ k bodu C i D je stejny dojezd, rozhoduje se nahodné. To
samé plati i v bodé E. Zajimavy je bod F, zde najiZdéni do zatacky neni
zpliisobeno nahodou, ale tim, Ze zde uZ sleduje trat' za zatdCkou a proto si

chytre najizdi.
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Asi vas udivi, pro¢ v bodé G zpomaluje na rychlost [-1,1] ([X,Y]).
Vsimnéte si, Ze trat’ je dale ziZena na minimalni hodnotu. Zde pfi pocitani
nejdelSich dojezdl zcela s prehledem vyhrava dojezd Sikmo. BohuZel pfi
mensich rychlostech a tihlech jizdy 45° zde dochézi k prekryviim thli a diky
tomu casto k chybnému vybéru rychlosti 1 jako nejvhodnéjsi. Neni zdaleka
trivialni tento problém vyresit a jelikoZ nema podstatnéjsi vliv na funkcnost
hry, ponechal jsem jej zatim neopraven.

Také by vas mohlo udivit zatoceni do pravého thlu v bodé H. To skutecné
neni chyba, pocita¢ zde zvySuje rychlost vpravo z 0 na 1 a sniZuje rychlost

nahoru z 1 na 0. To je podle pravidel zcela spravné.
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7 Techniky

Nyni se dostavame do casti, kde popiSi, jak funguji nékteré funkce ci

procedury. Budu popisovat jen uryvky kodu, predevSim téch delSich a

IV Wes

formulované casti danych funkci nebo procedur.

Nebudu popisovat ani ladici a rizné zachytné ¢asti pro odhalovani chyb.
Pokud by vas prece jen zajimaly, najdete je ve zdrojovém kodu na priloZzeném
CD disku.

Prvni kratSi ¢ast bude o editoru, nejdelsSi ¢ast bude zabirat samotna hra.

7.1 Editor

7.1.1 Hlavni formular

Na hlavnim formulari

7 Fo rmulky - editor, map Ej@gl

Soubor  Informace

najdeme Delphi prvky Image,
Open Picture Dialog, B
Main Menu a Status Bar. .. iiiiioo i

Image ma nastaveno i« J. -

Auto Size na True, mnaproti f::@:iiiiiiiiiiiiiiino i

tomu velikost formuldie si M- - - - oiiiiiiiiii il | o

kvili chybé v této verzi —————+——___l

Delphi feSim sam. Delphi

totiZ nepocitaji s velikosti Status Baru a tak se obrazek do okna nevejde a musi
byt zobrazen posuvnik. S tim Delphi také nepocitaji a tak se velikost

pouZitelné Casti okna dale zmenSuje.

Status Bar pouZivam pro rizné informace uZivateli. Také se v ném diky
Auto Hint = True zobrazuji informace k poloZkdm menu apod., zapsané

v proménné Hint daného prvku.

7.1.1.1 Aktualizuj okno
Zmeéna velikost okna podle obrazku:

form1.Height:=imagel.Height+74;
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form1.Width:=image1.Width+10;

Dale je kontrolovano, zda okno programu nevybiha mimo obrazovku.
Pokud ano, je vycentrovano. Pokud je ale vétSi neZ obrazovka, je posunuto
vlevo nahoru tak, aby byla vidét jeho co nejvétsi cast. Ukazka pro horizontalni

kontrolu:

if form1.Left+form1.Width > screen.Width then
begin
rozdil:=screen.Width-form1.Width;
if rozdil>0 then form1.left:=rozdil div 2
else form1.Left:=0;
end;

7.1.1.2 Otevrit obrazek

Otevre dialog pro vybér obrazku, zobrazi jej v okné programu a informuje
aplikaci o ispéSném nahrani obrazku.

obrazek_nastaven:=false;

if Openpicturedialogl.execute then
begin
Obrazek:=TPicture.Create;
Obrazek.LoadFromFile(OpenPictureDialog]1.filename);
Image1.Picture.Bitmap.Assign(Obrazek.graphic);
Obrazek.Free;
obrazek_nastaven:=true;
end;

7.1.1.3 Vytvoreni nové mapy

Tato procedura se spusti pfi kliknuti v menu Soubor — Vytvofit mapu.
Zavola procedury Otevrit obrazek a Aktualizuj okno. Do proménnych zapisuje,
CO UZ je nastaveno, maZe prednastaveny nazev pro uloZeni a dale vola
Nastaveni mrizky.

pole_pripraveno:=false;

OtevritObrazek;

if obrazek_nastaven then
begin
AktualizujOkno;
FormSaveAs.Editl.Text:=";
Nastavitmrizkul.Enabled:=true;
form1.StatusBar1.Panels[0].Text:='Nastavte mrizku';
Nastavitmrizku1Click(self);
end;
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7.1.1.4 Stisknuti mysi

Po kliknuti mysSi si uloZime polohu kurzoru v okné. To potfebujeme
pro oramovani vice poli.
if pole_pripraveno=false then exit;

start_X:=x;
start_y:=y;

7.1.1.5 Pohyb mysi
Zajistuje pravé vykresleni
oramovani  vybraného  mysi.
Oramovani funguje pfi stisknuti

jakéhokoliv tlacitka mysi.

if pole_pripraveno=false then exit;

if (ssleft in Shift) or (ssRight in Shift) or (ssMiddle in Shift) then
begin
imagel.Repaint;
canvas.Brush.Style:=bsClear;
Canvas.Rectangle(start_x,start_y,X,y);
end;

7.1.1.6 Uvolnéni mysi
Podle toho, jestli se oramoval vétsi tisek, nebo se jen kliklo na jedno misto,
posila informace proceduie Oznac pole. Pfi ordmovani posila umisténi vSech
poli uvnitf oramovani. Pokud se jen klikne, posila umisténi nejblizsiho bodu.
Diky tomu, pfi definovani mapy, nemusime davat pozor na presnost, to zaridi
pocitac za nas.
Pokud se jen kliklo:

if (x=start_x) and (y=start_y) then
begin
druhe_x:=(x + mrizka div 2) div mrizka;
druhe_y:=(y + mrizka div 2) div mrizka;
OznacPole(druhe_x,druhe_y,Button);
end

Pokud byla oramovana vétsi oblast, zjistime nejdfive pozici levého horniho
bodu oramovani. Od bodu nejvice nahofe vlevo najdeme nejblizsi miizkovy

prisecik smérem doprava dold,

for z:=x1 to x1+mrizka do if z mod mrizka = 0 then prvni_x:=z div mrizka;
for z:=y1 to yl+mrizka do if z mod mrizka = 0 then prvni_y:=z div mrizka;
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dale posilame pozice oramovanych bodi procedure Oznac pole.

druhe_x := x2 div mrizka;
druhe_y := y2 div mrizka;

for i:=prvni_x to druhe_x do

for j:=prvni_y to druhe_y do
OznacPole(i,j,Button);

7.1.1.7 Oznac pole

Zapisuje do dvourozmérného pole zménu daného bodu, zaroven dany bod
vykresli. Co zapiSe a vykresli zalezi na stisknutém tlacitku mySi. Velikost

vykreslenych bodi se pocita automaticky, podle velikosti miizky.

Na ukazku kdd pro oznaceni startovniho pole pravym tlacitkem mysi:

if Button=mbRight then
begin
pole[x,y]:='s";
Image1.Canvas.pen.Width:=mrizka div 2;
Imagel.Canvas.pen.Color:=clLime; {svitiva zelena}
Imagel.Canvas.MoveTo(x*mrizka,y*mrizka);
Imagel.Canvas.LineTo(x*mrizka,y*mrizka);
end;

7.1.2 Formular pro nastaveni mrizKy
Na tomto formulafi jsou jen Delphi prvky Label,

MFiZka X]

Rozpét miiiZky [B-258]:

a0
neni omezen, a tak je mozné zvolit si i mensi ¢i vétsi
. .. , ok,
hodnoty dle potfeby. Pokud se uZivatel rozhodne psat 4

jiné znaky neZ Cisla, bude mu odménou anglicka hlaska Delphi.

Edit a Button. V prvku Label je dostateCné jasné

napsano, jaké hodnoty Ize zadavat. Ciselny rozsah viak

7.1.2.1 Nastaveni mrizky

Tato procedura se spusti po stisknuti tlacitka OK. Vykresli pres obrazek
miiZku (ukazka jen vertikalné),
form1.mrizka:=strtoint(FormMrizka.edit1.text);
for i:=1 to form1.Imagel.Width div form1.mrizka do
begin
form1.Imagel.Canvas.MoveTo(i*form1.mrizka,0);
form1.Imagel.Canvas.LineTo(i*form1.mrizka,form1.Imagel.Height);

end;

dynamicky prifadi rozsah poli pro mapu,
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i:=form1.image1.Width div form1.mrizka + 1;
j:=form1.imagel.Height div form1.mrizka + 1;
SetLength(form1.pole,i,j);

naplni ji nulami,

for j:=0 to form1.Imagel.Height div form1.mrizka do
for i:=0 to form1.Imagel.Width div form1.mrizka do
form1.pole[i,j]:='0";

zaridi nutnou signalizaci a ve stavovém panelu zobrazi informace uZivateli.

form1.pole_pripraveno:=true;

form1.Ulozit.Enabled:=true;

form1.UlozitJako.Enabled:=true;

form1.StatusBar1.Panels[0].Text:="Pomoci mysi nastavte kde je pole. PouZijte vSechna tlacitka mysi.
Trat’ - zelené, start - sv. zelené, cil - sv. Cervené.';

7.1.2.2 Zavreni formuldre

Pokud byl formuldf zavien bez nastaveni mrizky, bude uZivatel

informovan, co je potfeba udélat.

if form1.pole_pripraveno=false then
begin
MessageDlg('Mrizka nebyla nastavena. NeZ budete vytvaret mapu, musite ji nastavit.',
mtWarning, mbOkCancel, 0);
end;

7.1.3 Formuldr pro ukladdni
Stejné jako pri nastavovani mrizky, zde [BUfeiti E|

najdete Delphi prvky Label, Edit a Button. Mazev mapy

||:u:ukusna_ma|:-a

Ok

Je prozkoumano, jestli uZ takova mapa existuje. Pokud ano, uZivatel je

7.1.3.1 Stisknuti tlacitka OK

dotazan, zda ptivodni mapu prepsat.
nazev:=Editl.Text;

if FileExists('.\mapy\'+nazev+'.bmp") then
begin
if MessageDlg('Takova mapa jiZ existuje, chcete ji prepsat?',mtInformation,mbOkCancel,0) = 2
then exit;
end

Pokud mapa s danym nazvem jeSté neni, je pripsana do konfigurace.

AssignFile(prg_mapy,'.\data\mapy.cfg");
Append(prg_mapy);
writeln(prg_mapy,nazev);
CloseFile(prg_mapy);
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Na zavér zavolame proceduru UloZ mapu.

UlozMapu(nazev);

7.1.3.2 Uloz mapu
V této procedure uZ neni potieba feSit jestli dané soubory existuji, vSe uz je
vyreSeno predchozi procedurou. Proc je toto samostatna procedura a ne soucast
predchozi, je velmi prosté. Pokud uZ mame nastaveno jméno mapy a postupné
si ji ukladame, abychom nepfisli o data, neni potfeba neustale vypisovat jméno
mapy a byt dotazovani, zda chceme ptivodni prepsat. Je tudiZ uz primo volana

tato procedura.

V menu hlavniho programu najdete polozky ,,UloZit“ a ,UloZit jako“.
Pri kliknuti na ,,UloZit jako“ vidy zadavate jméno mapy, prii kliknuti

na ,,UloZit“ jste na jméno dotazani, jen pokud jste jej dosud nezadali.

Na ukazku ulozeni obrazku

Obrazek:=TPicture.Create;
Obrazek.LoadFromFile(form1.OpenPictureDialogl.filename);
Obrazek.SaveToFile('.\mapy\'+nazev+'.bmp");

a pole.

AssignFile(mapa_pole,'.\mapy\'+nazev+'.pole');

ReWrite(mapa_pole);

for j:=0 to form1.Imagel.Height div form1.mrizka do
begin
for i:=0 to form1.Imagel.Width div form1.mrizka do
write(mapa_pole,form1.pole[i,j]);
writeln(mapa_pole);
end;

CloseFile(mapa_pole);

7.1.4 Formuldr pro vybér mapy

Pokud budete chtit upravit jiZ existujici .
i i . Vybér mapy k upraveni g|
mapu, bude vam napomocen pravé tento

IJpravit tuto mapu;

formular. PouZity jsou zde prvky Label,

ComboBox a Button. ComboBox ma styl

nastaven na csDropDownList, coZ oproti

vychozimu csDropDown nedovoli uZivateli

zapisovat jiné nez dané hodnoty.
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7.1.4.1 Zobrazeni formuldre

Ihned pii zobrazeni formuldfe jsou do vybéru ComboBox nacteny

ze souboru ./data/mapy.cfg vSechny mapy, které jsou k dispozici.

ComboBox1.Items.Clear;
AssignFile(file_mapy,'.\data\mapy.cfg);
Reset(file_mapy);
while not Eof(file_mapy) do
begin
readIn(file_mapy,text);
ComboBox1.Items.Add(text);
end;
CloseFile(file_mapy);

7.1.4.2 Stisknuti tlacitka OK

Po kliknuti na tlacitko OK je zkontrolovano, zda byla n€jaka mapa
vybrana.

mapa:=ComboBox1.Text;
if mapa="then
begin
MessageDlg('"Musite si nékterou mapu vybrat.',mtInformation,[mbOk],0);
exit;
end;

Nacitaji se data ze soubori dané mapy a podle nich je pfifazena pamét’,
naplnéno pole,

AssignFile(mapa_pole,'.\mapy\'tmapa+'.pole');
Reset(mapa_pole);
for j:=0 to form1.Imagel.Height div form1.mrizka do
begin
for i:=0 to form1.Imagel.Width div form1.mrizka do
read(mapa_pole,form1.pole[i,j]);
readln(mapa_pole);
end;
CloseFile(mapa_pole);

vykreslena mfizka a nastaveni bodd.

form1.Imagel.Canvas.pen.Width:=form1.mrizka div 2;
for j:=0 to form1.Imagel.Height div form1.mrizka do
begin
for i:=0 to form1.Imagel.Width div form1.mrizka do
if form1.pole[i,j]="1" then {klasicke pole}
begin
form1.Imagel.Canvas.pen.Color:=clGreen; {svitiva cervena}
form1.Imagel.Canvas.MoveTo(i*form1.mrizka,j*form1.mrizka);
form1.Imagel.Canvas.LineTo(i*form1.mrizka,j*form1.mrizka);
end

Dale se nacita obrazek a je volana procedura Aktualizuj Okno.

form1.Imagel.Picture.LoadFromFile('.\mapy\'+mapa+'.bmp");
form1.AktualizujOkno;

-18 -



Aby bylo mozZné ukladat pfimo, nastavuje se jméno mapy.

FormSaveAs.edit1.Text:=mapa;
form1.0OpenPictureDialog1.FileName:="\mapy\'tmapa+'.bmp’;

Nakonec jsou uloZeny nové hodnoty proménnych nutnych pro signalizaci a
zviditelnéni polozek v menu. Do panelu jsou vypsany nejdtlezitéjsi informace
pro uZivatele.

form1.obrazek_nastaven:=true;

form1.Nastavitmrizkul.Enabled:=false;

form1.pole_pripraveno:=true;

form1.Ulozit.Enabled:=true;

form1.UlozitJako.Enabled:=true;

form1.StatusBar1.Panels[0]. Text:='Pomoci mysi upravte pole. PouZijte vSechna tlac¢itka mysi.
Trat’ - zelené, start - sv. zelené, cil - sv. Cervené.';

7.2 Hra

7.2.1 Hlavni formular

Stejné jako v editoru zde

naj deme pl”ka Image, Soubor  Informace

MainMenu a StatusBar. Chybi 09000050000 c000000002023 050 c 000 |

jen OpenPictureDialog, ktery |- =11
zde meni poffeba, Jelikor |iiiiiiiiiiiiiiiiiniinn
naditéni obrizku TeSim sqm |0 inniiiiniiin
odle wybmné  many. |EEIEEEEIEIS

podobné  jako v pripadé

editoru.

7.2.1.1 Vytvoreni formuldre

Spusti se pri zapnuti hry, z konfigurace zjisti, jaka mapa je vychozi. Nacte
patfi¢ny obrazek, nastaveni mriZky a pole. Prifadi pamét’ pro pole, nacte jej a
vykresli miizku. Dale vykresli startovni a cilové pole a zinicializuje proménné
do vychozich hodnot:
clovek_bodu:=0;
pocitac_bodu:=0;
clovek_dojeto:=false;

pocitac_dojeto:=false;
randomize;
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Nakonec ndhodné urci, kdo bude zacinat.

7.2.1.2 Tah pocitace

Tato procedura rozhoduje, jaky dalsi tah bude pro pocitac ten nejlepsi.
JelikoZ to neni jednoduché rozhodovani, vétSinu problémi rozdéluje
na podproblémy a ty deleguje na dalSi funkce a procedury. Ty jej pfimo Fesi,

nebo cCasto rozdéluji do dalSich mensich casti a deleguji je dale.

PFi prvnim tahu se zjist'uje, kde jsou umisténa startovni pole a jedno z nich
se nahodné vybira.

for j:=1 to form1.Imagel.Height div form1.mrizka do
for i:=1 to form1.Image1.Width div form1.mrizka do
if pole[i,j]="s' then {nasel startove pole}

begin

inc(cislo);

starty[ cislo].x:=i;

starty[cislo].y:=j;

end;
cislo:=random(cislo)+1;
pozice_pocitace_x:=starty[cislo].x;
pozice_pocitace_y:=starty[cislo].y;
rychlost_pocitace_x:=0;
rychlost_pocitace_y:=0;
pohyb('pocitac’, pozice_pocitace_x, pozice_pocitace_y, pozice_pocitace_x, pozice_pocitace_y,
rychlost_pocitace_x, rychlost_pocitace_y);

Pri jakémkoliv dalSim tahu pocitac¢ hleda cil ve vSech smérech kde ma
rychlost alespon nulovou. Pokud cil nalezne, poznaci si jakym smérem a jak
daleko cil je. V Sikmém sméru se cil prozatim nehleda. Ukazka hledani cile

smeérem nahoru:

if (rychlost_pocitace_y<=0) and (HledejCil(‘'nahoru’, pozice_pocitace_x, pozice_pocitace_y,
rychlost_pocitace_x, rychlost_pocitace_y)>0) then

begin

cil_nalezen:=true;

s_do_cile:=HledejCil('nahoru', pozice_pocitace_x, pozice_pocitace_y, rychlost_pocitace_x,

rychlost_pocitace_y);

smer_cile:="nahoru';

end

Dale hleda nejdelSi moZzny dojezd Sikmo a trojcestné na vSechny strany.
Procedura Sikmy dojezd pfimo odpovida, na jaké pole dale jet a jaky dojezd je
v takovém sméru moZzny. Trojity moZny dojezd odpovida s jakou odchylkou je
nejlepsi v daném smeéru jet a jaky je dojezd je mozny zde. Zkouma se vzdy
Sikmy dojezd a strany, kde je rychlost alespon nulova. Ukazka pro Sikmy

pohyb a pohyb nahoru:
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SikmyDojezd(pozice_pocitace_x, pozice_pocitace_y, rychlost_pocitace_x, rychlost_pocitace_y,
s_sikmo, sikmo_x, sikmo_y);

if rychlost_pocitace_y<=0 then TrojityMoznyDojezd('nahoru’, pozice_pocitace_x, pozice_pocitace_y,
rychlost_pocitace_x, rychlost_pocitace_y, s_nahoru, odchylka_nahoru);

Pokud cil nalezen nebyl, vybira misto kam jet podle nejvétSiho moZného
dojezdu. Nejprve zjisti nejvyssi hodnotu dojezdu,

s_nejvetsi:=s_nahoru;

if s_dolu>s_nejvetsi then s_nejvetsi:=s_dolu;

if s_doleva>s_nejvetsi then s_nejvetsi:=s_doleva;

if s_doprava>s_nejvetsi then s_nejvetsi:=s_doprava;
if s_sikmo>s_nejvetsi then s_nejvetsi:=s_sikmo;

poté zjistuje, kolikrat se tato hodnota vyskytuje a oznaci si u jakych smérd.
Jak mtiZete vidét, je to feSeno opravdu nestandardnim zplisobem, ale myslim

si, Ze takto je to rozumné piehledné. Ukézka pro smér nahoru a doli:

maximalnich:=0;

if s_nahoru=s_nejvetsi then
begin
inc(maximalnich);
max[maximalnich]:='nahoru’;
end;

if s_dolu=s_nejvetsi then
begin
inc(maximalnich);
max[maximalnich]:='dolu’;
end;

K predchozimu patii jeSté porovnani s Sikmym dojezdem, v ném je ale
jesté par nepresnosti zplisobenych prekryvem uhli, a proto se Sikmy pohyb
pouziva, jen kdyzZ je u néj dojezd vyssi neZ u vSech ostatnich. AZ bude Sikmy
pohyb dokonale vyladén, je mozné, Ze mu prifadim tplné nejvyssi prioritu.
if s_sikmo=s_nejvetsi then

begin

if maximalnich=0 then

begin

inc(maximalnich);
max[maximalnich]:='sikmo";
end;

end;

Nasledné je ndhodné vybran jeden ze smérti, kde je nejvyssi dojezd.
Pokud cil nalezen byl, vybira se pravé jeho smér.

Daéle se provadi tah, podle toho, ktery smér byl vybran. Smér Sikmo ma
jinou strukturu, neZ ostatni. Diky tomu je zde jeho zapis jednodussi.
if max[nahoda]='sikmo' then

Pohyb('pocitac’, pozice_pocitace_x, pozice_pocitace_y, pozice_pocitace_x + sikmo_x,
pozice_pocitace_y + sikmo_y, rychlost_pocitace_x, rychlost_pocitace_y)

-21 -



U ostatnich smért je navic potfeba také fesit, jestli byl nalezen cil. Pokud
ano, vybira se nejvyssi rychlost, jakou by mohl pocita¢ pokracovat, aby se
trefil na bod cile. Pokud cil neni v dosahu, vybira se rychlost, tak aby byl
schopen dobrzdit v zatackach. ReSeni jizdy pfes hranu upravuje cilové pole,
pokud by se aktualné vybranou rychlosti prejizdél néjaky roh. Po téchto
narocnych dkonech uZ se konecné vybrany tah poSle procedufe Pohyb, ktera

zajisti vSe potrebné. Na ukazku jen smér nahoru:

if max[nahoda]="nahoru' then
begin
if cil_nalezen=true then
begin
if LzeJetDoCile(s_do_cile, abs(rychlost_pocitace_y-1)) then
popojet:=abs(rychlost_pocitace_y-1)
else if LzeJetDoCile(s_do_cile,abs(rychlost_pocitace_y)) then
popojet:=abs(rychlost_pocitace_y)
else popojet:=abs(rychlost_pocitace_y+1);
end
else popojet:=OKolikPopojet(s_nahoru,-rychlost_pocitace_y);
ReseniJizdyPresHranu(pozice_pocitace_x, pozice_pocitace_y, pozice_pocitace_x +
rychlost_pocitace_x + odchylka_nahoru, pozice_pocitace_y — popojet, 'nahoru’,
-rychlost_pocitace_y, popojet);
Pohyb('pocitac’, pozice_pocitace_x, pozice_pocitace_y, pozice_pocitace_x + rychlost_pocitace_x
+ odchylka_nahoru, pozice_pocitace_y — popojet, rychlost_pocitace_x, rychlost_pocitace_y);
end

Nesmime zapomenou zvysSit pocCet tahli. Déale je fada na tahu clovéka.
Pfipadné dalSi tah pocitace, pokud uZ clovék dohral a nechava pocitaC
dokoncit hru také.

inc(pocitac_bodu);
if (clovek_dojeto) and (pocitac_dojeto=false) then
begin
Sleep(10);
imagel.Repaint;
TahPocitace;
end;

7.2.1.3  ReSeni jizdy pFes hranu
Tato procedura upravuje dojezd, pokud by se ptejizdél roh, nebo tzka
hrana. Pomoci proménné popojet, vraci pfimo opravené popojeti.

if (Pruchozi(zacatek_x, zacatek_y, konec_x, konec_y)=false)
and (popojet>=rychlost_timto_smerem) then

begin

popojet:=popojet-1;

if smer="nahoru' then konec_y:=konec_y+1

else if smer='dolu’ then konec_y:=konec_y-1

else if smer='doleva' then konec_x:=konec_x+1

else if smer="doprava' then konec_x:=konec_x-1;

end;
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7.2.1.4 Pohyb
Tato procedura predevSim vykresluje samotny pohyb,

Imagel.Canvas.pen.Width:=(mrizka div 10)+1;

if kdo_jede="clovek' then Imagel.Canvas.pen.Color:=clBlack {cerna}
else Imagel.Canvas.pen.Color:=clDkGray; {tmava seda}
Imagel.Canvas.MoveTo(odkud_x*mrizka,odkud_y*mrizka);
Imagel.Canvas.LineTo(kam_x*mrizka,kam_y*mrizka);

nastavuje novou rychlost a pozici hrace.

rychlost_x:=kam_x-odkud_x;
rychlost_y:=kam_y-odkud_y;

odkud_x:=kam_x;
odkud_y:=kam_y;

Samozrejmé také vykresli ,,auticko

Imagel.Canvas.pen.Width:=(mrizka div 5)+3;

if kdo_jede="clovek' then Imagel.Canvas.pen.Color:=cIBlue {modra}
else Imagel.Canvas.pen.Color:=clYellow {do hneda};
Image1.Canvas.MoveTo(kam_x*mrizka,kam_y*mrizka);
Imagel.Canvas.LineTo(kam_x*mrizka,kam_y*mrizka);

a informuje o dojeti do cile.

if pole[kam_x,kam_y]='c' then
if kdo_jede="clovek' then
begin
MessageDlg(‘Cil! Zvladl jste to na'+inttostr(clovek_bodu)+' tahd.',mtInformation,[mbOk],0);
clovek_dojeto:=true;
end

7.2.1.5 Sikmy dojezd

A

Nyni se dostavame k problematické

2 .-“- .I'J
& 7
procedure pro Sikmy dojezd. Zastupuje F{[7
r = ]
procedury Dojezd a Trojity mozZny - = r’ﬁ
" : —% : |
dojezd pro Sikmé useky. Jejim cilem je = A ‘j;fé.,'_ "
predevsim najit nejlepsi smér a spofitat = f;,,". o ANEH [i
A radd . 2 A
; 7 =P
rychlost, kterou bude vhodné v tomto y V' 4 7 4N ﬂf
. . : Ah b : 1.
sméru jet. / 24 >
e . - v . . 91 - 3 « | __‘
Na obrazku je znazornéno, jak je =A s 4
Pl |

sledovano, kam by se dale mohlo jet.
Sipky jsou vykresleny az do prvniho bodu ndrazu. Viimnéte si, Ze smérem

nejdelsi Sipky jsou v zakrytu 3 body. To rozhodovani pocitace dale ztéZuje.

Nejprve se projdou vSechna pole, kam lze jet a zjisti se, jaké jsou dojezdy:
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forj:=-1to 1do
fori:=-1to 1 do
begin
a:=0; kam_x:=0; kam_y:=0;
if (v_x+i=0) and (v_y+j=0) then dojezd[i,j]:=0
else repeat
if poz_x+(a+1)*v_x+(a+1)*i>=0 then kam_x:=poz_x+(a+1)*v_x+(a+1)*i
else break;
if poz_y+(at+1)*v_y+(a+1)*j>=0 then kam_y:=poz_y+(a+1)*v_y+(a+1)*j
else break;
if Pruchozi(poz_x,poz_y,kam_x,kam_y) then a:=a+1
else break;
until a>534;
if a=0 then velikost_delsi_strany:=0 else velikost_delsi_strany:=max(abs(v_x+i),abs(v_y+j));
dojezd[i,j]:=a*velikost_delsi_strany;
if LzeJetToutoRychlosti(a*velikost_delsi_strany,velikost_delsi_strany)=false then dojezd[i,j]:=0;
end;

Najdeme nejvyssi hodnotu:
forj:=-1to 1do

fori:=-1to 1do

if dojezd[i,j]>max_dojezd then max_dojezd:=dojezd[i,j];

Nyni je potfeba vybrat tu s nejvétSim dojezdem. Na zacatku jsem sliboval,
Ze ukazu stejné véci rizné naprogramované. Vybirani z nejvysSich a ndhodny
vybér uz jsme provadéli v Tahu pocitace. Tam to byl vybér z 5ti hodnot a
zabralo nam to 31 fadki kédu. Zde vybirame z deviti hodnot a tudiZ by to
odpovidalo zhruba 56 fadkiim kédu. Podarilo se mi to ale napsat na fadkd 10 a

dokonce je to prehledn€jsi nez predchozi.

VyreSeni predchozi verze trva pocitaCi vZdy stejnou dobu, naproti tomu
zde je to dano nahodou a pri vétSim poctu nejvyssich hodnot vykonnost stoupa.
ReSeni to ale rozhodn& neni prili§ cisté. Nechal jsem je zde jen kviili
ukazkovym dvodim a urcité by se vyplatilo napsat pro tento problém
samostatnou funkci, ktera by dokazala feSit vSechny takové pripady.

repeat
ir=random(3)-1;
j:=random(3)-1;
if dojezd[i,j]=max_dojezd then
begin
jed_x:=v_x+i;
jed_y:=v_ytj;
break;
end;
until false;

7.2.1.6 Trojity mozny dojezd
Jak ndzev napovida, bude se hledat dojezd v 3 riznych posunech. Abyste si

to dokazali predstavit, pouZiji obrazek:
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PocitaC je na startu a rozhoduje se ve vSech smérech, kam pojede. To se

reSi v procedure Tah pocitace, této procedure uZ prichazi dotazy na konkrétni
smér. Na tomto obrazku vidite grafické znazornéni dotazu na smér vlevo. Ted
uzZ je snad ziejmé, proc je to feSeno pravé ve 3 riznych posunech. PrestoZe
jedeme vlevo, je totiZ mozZné pridat nebo ubrat na rychlosti ve sméru Y. Asi

nikoho neprekvapi, Ze pocitac dale pojede na Sipku nejvice nahore.

Ale je tu jeSté jeden problém, je potieba : Z ™ z
T
zapoCitavat aktualni rychlost v opacné ose. % *-ﬁ g
Svétle modré Sipky na tomto obrazku : {’: '

znazoriuji zjiSténi pohybu nahoru, kdyz JMFL

rychlost vlevo je 3. Prostfedni ze Sipek se g

pravé proto posunuje o 3 body mrizky vlevo,

zbylé Sipky o 1 respektive -1 vici prostfedni 3
Sipce.

Cervené Sipky pro uplnost ukazuji, Ze
opravdu zavisi jen na rychlosti v opaCné ose.
JelikoZ rychlost v ose Y je nulova, Zadny posun u nich nenastane. Situace se

samozriejmé dale ztéZuje, pokud je rychlost v obou osach nenulova.

Nyni uZ samotna procedura. Nejprve se projdou vSechny 3 Sipky, pokud
vysledek funkce MitiZu k Sipce pozitivni, jsou zapocitany:

if (smer="nahoru') or (smer='dolu'") then

begin
fori:=-1to 1do
begin
if pozice_x+rychlost_x+i<0 then dojezd[i]:=-1
else begin
x_sipky:=pozice_x+rychlost_x-+i;
if MuzuKSipce(pozice_x,pozice_y,x_sipky,pozice_y)
then dojezd[i]:=MoznyDojezd(smer,x_sipky,pozice_y) else dojezd[i]:=-1;
end;
end;
end

Najde se nejvySsi hodnota a je uloZena, pfipadné vybrana jedna nahodné
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zvice stejnych. Toto je tfeti zplGsob na ukazku, jak je mozZné jej
naprogramovat.

if (dojezd[-1]=max_dojezd) and (dojezd[0]=max_dojezd) and (dojezd[1]=max_dojezd) then
begin
x:=random(3);
case x of
0:odchylka:=-1;
1:odchylka:=0;
2:odchylka:=1;
end;
end

else if (dojezd[-1]=max_dojezd) and (dojezd[0]=max_dojezd) then
begin
x:=random(2);
case x of
0:odchylka:=-1;
1:0dchylka:=0;
end;
end

else if dojezd[-1]=max_dojezd then odchylka:=-1
else if dojezd[0]=max_dojezd then odchylka:=0
else if dojezd[1]=max_dojezd then odchylka:=1

7.2.1.7 Mozny dojezd
Pro zjednoduSeni Trojitého moZného dojezdu, zjiStuje jak daleko lze dojet
danym smérem. Na ukazku jen smér nahoru.

if smer="nahoru' then
begin
while (pole[pozice_x,pozice_y-dojezd]='1") or (pole[pozice_x,pozice_y-dojezd]='s")
or (pole[pozice_x, pozice_y-dojezd]='c") do
begin
inc(dojezd);
end;
if dojezd<>0 then Dec(dojezd);
end

7.2.1.8 Hledej cil

Tato funkce hleda cil danym smérem. Zpatky vraci, kolik mist je vzdalen.
V nasledujici casti kédu je vidét, jak reSi posuny znamé z Trojitého mozného
pohybu
if (smer='doleva') or (smer='doprava') then

begin

X:=pOZ_X;

y:=poz_y+v_y;

end

a nasledné samotné hledani cile.
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while (pole[x,y]<>'0") and (pole[x,y]<>'c’) do
begin
if smer="doleva' then Dec(x)
else if smer='doprava' then Inc(x)
else if smer="nahoru' then Dec(y)
else if smer='dolu’ then Inc(y);
inc(dojezd);
end;

if pole[x,y]='c' then
begin
HledejCil:=abs(dojezd);
end;

7.2.1.9 O kolik popojet

Tato funkce spocitd z maximalniho dojezdu a aktualni rychlosti, jaka

rychlost bude dale vhodna.

Nejprve zjisti jaka je maximalni dosaZitelna rychlost, tak aby se jeSté dalo
dobrzdit
dojezd_kde_ubrzdim:=0;
max_mozne_popojeti:=0;
while dojezd_kde_ubrzdim + max_mozne_popojeti + 1<=max_dojezd do
begin
inc(max_mozne_popojeti);

dojezd_kde_ubrzdim:=dojezd_kde_ubrzdim + max_mozne_popojeti;
end;

a podle vysledki spocita rychlost odpovidajici moznostem zrychleni nebo

zpomaleni.

if max_mozne_popojeti>rychlost_v_tomto_smeru then OKolikPopojet:=rychlost_v_tomto_smeru+1
else if max_mozne_popojeti=rychlost_v_tomto_smeru then OKolikPopojet:=rychlost_v_tomto_smeru
else if max_mozne_popojeti<rychlost_v_tomto_smeru then OKolikPopojet :=
rychlost_v_tomto_smeru-1

7.2.1.10 Priichozi
Pro zjiSténi spravnosti tahu nestaci zjiSt'ovat, jestli pocatecni a koncové
pole neni mimo trat, je nutné také zjistit jestli se neprojizdi néjaky blok nebo

hrana mimo oblast hry. Pro vysvétleni pouZiji nasledujici obrazky:

A % | | e A I Y N

—
=

Prvni obrazek predstavuje kontrolu ve vertikalnim sméru osy Y, druhy

potom v horizontalnim sméru osy X. Je vZdy potfeba zkontrolovat jestli
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alesponi jedno z dvojice policek je umisténo na trati. Kde prijezd zrovna
protina souradné pole, vznika samoziejmé pravé jedno policko, které musi
leZet na trati. V druhém obrazku je kontrola jen jedna, nebot’ zacateCni a

koncovy bod maji mezi sebou od jen jeden.

Sp—
cASy [+

../

I ‘...

Na obrazcich vysSe, muzete vidét, jak vypada Spatné udéland mapa.
OhranicCeni je priliS uzké a tak je vyhodnocen tento pohyb jako spravny.

V takovych pripadech je nutné mapu predélat, nebo zvolit jinou m¥iZku.
Nejprve se zjist'uje jestli je konecné pole na trase:

if (kam_y>high(pole[0])) or (kam_x>high(pole)) or (pole[kam_x,kam_y]='0") then
begin
pruchozi:=False;
exit;
end;

Dale se pocita spravnost pohybu pri uhlu 0° respektive 90° pro dany
kvadrant a poté pro dhel 45°. Pro jakékoliv jiné thly se pocitd priichodnost

nasledujicim obecnym postupem.

Zjisténi pozice bodu vice vlevo.

if odkud_x<=kam_x then
begin
nizsi_x:=odkud_x;
nizsi_y:=odkud_y;
end

else begin
nizsi_x:=kam_x;
nizsi_y:=kam_y;
end;

Postupné prochazeni bodu:

tg_alfa:=posun_y/posun_x;
for i:=0 to abs(posun_x) do
begin
posunl:=floor(i*tg_alfa);
posun2:=ceil(i*tg_alfa);
if (pole[nizsi_x+i,nizsi_y+posun1]='0") and (pole[nizsi_x+i,nizsi_y+posun2]='0") then
begin
pruchozi:=false;
exit;
end;
end;
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7.2.1.11 Miizu k Sipce

Tato funkce zjiStuje prijezdnost k zacatku

Sipky. Dale také, jestli by pfi popojeti na dané

misto, bylo mozné béhem nasledujicich taha
dobrzdit.

V tomto obrazku vidite oba pripady.
K levé Sipce nelze viibec dojet, nebot’ zac¢ina

mimo trat. K prostfedni Sipce dojet lze, ale

!
1
d

dale by nebylo moZné jizdu ubrzdit a nutné by

gl

=

se narazilo.

.

Pro ukazku jen koéd pro smér osy Y.

Nejprve zjistuje vhodnost rychlosti, kdyby se popojelo na zacatek Sipky.

if (odkud_x-sipka_x=0) and (odkud_y-sipka_y=0) then
begin
MuzuKSipce:=True;
end

else if odkud_x-sipka_x=0 then
begin
v:=sipka_y-odkud_y;
if v>0 then smer:='dolu’' else smer:='nahoru’;
dojezd:=MoznyDojezd(smer,odkud_x,odkud_y);
if LzeJetToutoRychlosti(dojezd,abs(v)) then MuzuKSipce:=True;
end;

Na zavér jesté kontroluje, jestli je trat’ k zacatku Sipky prijezdna.

if Pruchozi(odkud_x,odkud_y,sipka_x,sipka_y)=false then MuzuKSipce:=False;

7.2.1.12 Lze jet do cile

Cilem této funkce je zjistit maximalni moZné popojeti, tak aby se pocitac

zvladl nékterym dalSim tahem trefit pfesné do cile. Diky tomu, Ze je tato

funkce feSena rekurzivné, je jeji kod opravdu kratky.

if zbyla_draha=0 then test:=true
else if zbyla_draha>0 then
begin

if LzeJetDoCile(zbyla_draha-pouzita_rychlost,pouzita_rychlost+1)=true then test:=true
else if LzeJetDoCile(zbyla_draha-pouzita_rychlost,pouzita_rychlost)=true then test:=true
else if LzeJetDoCile(zbyla_draha-pouzita_rychlost,pouzita_rychlost-1)=true then test:=true

else test:=false;
end
else test:=false;
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7.2.2 Formular nastaveni

7.2.2.1 Zobrazeni formuldre

Pri vstupu do nastaveni jsou do vybéru vypsany vSechny dostupné mapy.

ComboBox1.Items.Clear; i -
AssignFile(file_mapy,'.\data\mapy.cfg); Nastave ni fz|
Reset(file_mapy);

while not Eof(file_mapy) do Vichozi mapa: [P

begin
readln(file_mapy,text);

ComboBox1.Items.Add(text);
end; ] Stormo

CloseFile(file_mapy);

7.2.2.2 Stisknuti tlacitka OK
Po potvrzeni vybéru je nové nastaveni uloZeno a nactena nova hra s
vybranou mapou.
AssignFile(file_nastaveni,'.\data\nastaveni.cfg');
Rewrite(file_nastaveni);
writeln(file_nastaveni,ComboBox1.Text);

CloseFile(file_nastaveni);

form1.NovahralClick(ButtonOK);
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8 Zaver

JelikoZ programovani je casové narocna, pri obtiznéjSich projektech nikdy
nekoncici prace, ani v tomto pripadé tomu nebude jinak. KdyZ jsem se rozhodl,
Ze nauCim pocitac taktiku, netusSil jsem jak narocny ukol to bude. A tak jsem
neustale ladil, opravoval chyby a vylepSoval. Myslim si, Ze se mi to nakonec

podarilo obstojné, coZ ovSem neznamena, Ze neni dale co vylepSovat.

Zjistil jsem, Ze prace programatora opravdu neni prochazkou rajem a Ze se
neobejde bez dlouhého promysleni co nejlepsi taktiky a hodinam stravenych
nad manuéalem hledanim a testovanim co nejvhodnéjSich funkci. Abych stejné
béhem samotného psani vymysSleného kodu zjistil, Ze by se to a to mohlo
napsat lépe a pak to Casto byva vnitini boj mezi Cistym, kratkym, vykonové
optimalizovanym nebo co nejlépe rozsititelnym kédem. Co vyhralo zaleZelo
hlavné na situaci a predstavé do budoucna. Neékteré kody jsem Cisté
z ukdzkovych divodl nechal dvakrat rizné naprogramované, a tak lze vyuzit
jednou to a priSté ono, zaleZi na potiebé a dalSim rozSifovani programu.

V dalSich fazich vyvoje mam v planu predevsim vylepSit Sikmy pohyb a
komunikaci se zacinajicim uZivatelem. Pfipravené a promysSlené uZ mam
vykreslovani mrizZky ve hre, tak aby bylo zcela jasné, na ktera pole 1ze jet.

Testovanim jsem zjistil, Ze ne vZdy je vhodné rozjiZdét se na co nejvyssi
rychlost, ale bylo by lepsi nechavat si néjakou rezervu. Tato funkce uZ je také
pripravena k testovani. Dale mam pripraveno uceni se pocitace od taht

Clovéka. Zde jsem se vSak jeSté nerozhodl, jestli jej do hry opravdu zaradim.
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