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1. Pouzity programovaci jazyk
Téato hra bola naprogramovana v jazyku Java a skompilovana verziou Java 7.

2. 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 priesecnikov, po ktorych hraci prestivaju svoje kamene.
Kazdy hra¢ ma kdispozicii 9 hracich kamenov svojej farby. Hra sa zacina
postupnym ukladanim kamenov na hraciu plochu. Hraci striedavo kladu 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 zacnu hraci prestivat’ kamene svojej farby.
Hrac stale prestva len jeden kamen na vol'né susedné policko podl'a vodiacich ¢iar.
Hra¢ hybe kamenimi tak, aby sa mu podarilo utvorit’ mlyn, alebo zabranit’ siperovi
v takomto kroku.

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

3. Prostredie aplikacie
Ako vidno na obrazku 1, po spusteni programu sa zobrazi tvodna obrazovka,
kde si hra¢ mdze nastavit, ¢i bude kamene bielej farby ovladat’ pocitac, alebo hrac.
Podobne to plati aj pre kamene Ciernej farby. V hornej Casti sa nachadza hlavné
menu s troma polozkami — Nova hra, Jazyk, O programe. Po kliknuti na niektort
Z nich sa rozbali d’alSia ponuka:

e Nové hra — Menu (spusti tvodni obrazovku), Clovek vs. ¢lovek, Clovek vs.
pocita¢, Pocita¢ vs. cClovek (spusti hru s pozadovanym nastavenim),
Koniec hry (ukon¢i aplikaciu)

e Jazyk — Slovencina, English, Deutsch, Saris¢ina (Dostupné preklady)

e O programe — Napoveda (v hernom rezime zobrazi pravidla hry), O programe
(v hernom rezime zobrazi informéacie o hre a jej vzniku)
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Obrézok 1 — Uvodna obrazovka
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Cierny: PoloZ kamei.

Obrazok 2 — Hracia plocha
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Ako vidno na obrazku 2, po zacati hry sa v strede okna objavi hracia plocha, kde sa
nachddza 24 prieseCnikov pospajanych ciarami. Na Tavej strane su zatial
neumiestnené kamene bieleho hraca, na pravej strane neumiestnené kamene ¢ierneho
hraca. Nad tymito kamenmi sa nachadza slovny popis toho, kto ovlada kamene danej
farby. Hra¢ ovlada svoje kamene klikanim do plochy. V dolnej Casti okna sa
nachadza stavovy riadok, kde sa vypisuju informacie pre hraca, ktory je na tahu
vo zvolenom jazyku. Okno sa otvara vo velkosti 800x640 px a tato velkost’ sa neda
menit’.

4. VylepSenia

4.1. Pouzité vylepSenia
Program obsahuje niektoré¢ vylepSenia, ktoré si nadStandardom pre podobné
realizacie pocitacovej verzie hry Mlyn. Konkrétne ide o:

e Moznost zmeny jazyka — Hra podporuje 4 jazyky — slovensky, anglicky,
nemecky a Sari$ské nareCie. Tato moznost’ je implementovana tak, aby bolo
pomerne jednoduché pridat’ d’alsi preklad.

e Umela inteligencia — Tato hru si méze hra¢ zahrat' nie len proti 'udskému

stiperovi, ale aj proti pocitacu. Tento pocitacovy slper sa riadi urcitymi
pravidlami, na zéklade ktorych vyhodnoti aktualnu situdciu na hracej ploche
a nasledne vykona t’ah.

4.2. Mozné vylepSenia
Hra je plne funk¢na a su v nej odstranené vsetky chyby, ktoré sa vyskytli pri
testovani. Mohla by vSak obsahovat’ este niekol'’ko vylepseni. Tu s niektoré z nich:

e VylepSenie umelej inteligencie — Hra by mohla obsahovat’ viacero trovni
obtaznosti pocitatového stpera. Tahy tohto supera by boli realizované
na zéklade lepSie premyslené¢ho postupu.

e Grafické tipravy — Na tejto hre by sa dal zmenit’ graficky design, zmenit
farby kamenov, pozadia, dodat’ kamenom trojrozmerny vzhlad atd’.

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

vytvoril mlyn, nemo6ze ho vytvorit’ znova; alebo ak hracovi ostant uz len 3
kamene, mdze s nimi skakat’ na 'ubovolné miesto. Toto su ale volitené
upravy pravidiel anepouzivaji ich vSetci hraci, takze tato aplikacia ich
nepodporuje.

o Zefektivnenie pouzitych algoritmov — Urcite by sa naSli spdsoby,
ako program ¢asovo, alebo pamét'ovo zefektivnit'.




