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1. Uvod

Tato hra je naprogramovana v Borland Delphi. Program byl odladén na verzi 7.0,
nevyuziva ale jenom komponenty ze zalozek Standard, Additional a Win32, mélo by
byt tedy mozné ho zkompilovat i starsi verzi Delphi.

2. Popis programu

Program je napsan v souborech scrabble.dpr, game.pas, players.pas, blank_tile.pas.
Pro plnou funkci programu je potfeba i soubour slovnik.txt se seznamem slov.

Jako slovnik je pozit oficialni slovnik Ceské asociace Scrabble, konkrétné slova délky
2 az 5 pismen, tj. 34012 slov. Obsah tohoto souboru je mozné nahradit jinym,
program ale hleda slova maximalni délky 5 pismen.

3. Seznam trid

3.1. TWindow

Hlavni formulaf programu, obsahuje nabidku, hraci desku, informace o hracich,
tlacitka akci, informaci o po¢tu kamenu v sacku a historii slov a akci. VSechna
komunikace s uzivatelem az na zadani jmen a poctu hracu a pfifazeni pismene
prazdnému kamenu se déje v tomto formulari.

Obsahuje taky metody pro vykreslovani hraci desky a zasobnikl pro kameny
jednotlivych hracu a pro podporu drag-and-drop pfesunu kamenda.

3.2. TPlayersForm

Formular pro zadani poctu hracu, jejich jmen a nastaveni, jestli za né ma hrat
pocitac.

3.3. TBlankTileForm

Formular pro pfifazeni pismene prazdnému kamenu.

3.4. TGame

Zakladni tfida pro hru. V aplikaci je vytvofena jenom jedna instance této tfidy, ktera
obsahuje informace o dalSich objektech vyuzitych v aplikaci. Kazda akce hrace
prechazi pres tento objekt a je tady taky hlavni smyc¢ka pro pfesun tahu mezi
jednotlivymi hragi.

3.5. TComputer

Instance této tfidy je pouzita pro vyhledavani v slovniku, vybér akce pocitacovych
hracl a pro rady ostatnim hrac¢tm. Pro kazdého hrace je to tohoto objektu
zkopirovan seznam kamenu aktualniho hrace a po vyhledani v slovniku jsou hodnoty
atributl pouzity pro dalSi rozhodovani. Pfi vytvofeni objektu je nacten z disku slovnik
se seznamem slov.
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3.6. TTile

Kazdy kdmen ve hre je instanci této tfidy. Obsahuje informaci o pismenu tohoto
kamene a metodu, ktera vrati jeho hodnotu.

3.7. TSquare

Kazdé pole hraci desky a zasobnikl jednotlivych hracu je instanci této tridy. Objekt
je vytvofen bez vazby na kdmen (TTile), tato vazba je vytvofena po poloZzeni kamenu
na pole nebo do zasobniku. Obsahuje informaci o bitmapé, ktera ma byt pro dané
pole zobrazena (na zakladé polozeného kamenu nebo nasobku pismene/slova na
daném poli).

3.8. TBoard

Reprezentuje hraci desku, obsahuje vazbu na jednotliva pole (objekty TSquare).
Obsahuje informace o aktualnim i pfedchozim tahu a metody pro kontrolu platnosti
tahu a spocteni hodnoty slov vytvofenych aktualnim tahem. V programu je jenom
jedna instance této tfidy.

3.9. TBag

Reprezentuje sacek s kameny. V programu je jenom jedna instance této tfidy,
kameny (objekty tfidy TTile) jsou vytvoreny prave tady. Metody této tfidy zabezpeduiji
vyzvednuti kamenl ze sacku a vyménu kamenu.

3.10. TPlayer

Pro kazdého hrace je vytvorena samostatna instance této tfidy, obsahuje informace
o hradi (jmeéno, skore, pocet kamenu v zdsobniku) a vazbu na pole (objekty TSquare)
tvofici zasobnik.

3.11. TDraglmages

TFida slouzi pro vytvoreni objektu, ktery je prfedan pfi drag-and-drop operaci, aby
byla pro kurzor pouzita bitmapa pfesouvaného kamenu.

3.12. TRank

Pomocna tfida pro predavani informaci o hracich, aby bylo mozné je setfidit pro
vypsani vysledku.

3.13. TWord

Pomocna tfida pro informace o vytvofenych slovech. Objekty této jsou pouzity pro
seznam vytvofenych slov a jejich hodnoceni.

4. Algoritmus nalezeni nejlepsiho tahu

NejkomplikovanéjSim algoritmem celého programu je nalezeni nejlepSiho tahu. Pro
kazdé obsazené pole na hraci desce se program pokusi najit nejlepsi slovo polozené
vodorovné nebo svisle, za pouziti kamenul v zasobniku hra€e na tahu. Za nejlepsi se
povazuje slovo, za které maze hrac¢ ziskat nejvice bodu.
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Pro kazdé obsazené pole se vytvofi vSechny mozné permutace slov ze zasobniku

v délce od 1 do 5 pismen. Pak se tato permutace postupné po pismenech rozdéluje
na dvé ¢asti, kde na za¢atku ma prvni 0 pismen a druha vSechny a nakonec prvni
ma v8echny pismena a druha zadné. Tyto dvé €asti se program pokusi pfidat

k obsazenému slovu vlevo a vpravo (nebo nahofe a dole) a vytvofit tak slovo. Pokud
je nékteré z potencionalnich poli obsazeno, je jeho pismeno pouzito ve slové a
zbytek prvni nebo druhé ¢asti je posunuto. Vytvorené slovo tak obsahuje dané
obsazené pole, pouzité kameny ze zasobniku a pfipadné dalSi kameny z desky. Toto
slovo se pak pokusi program najit v slovniku. Pokud se slovo najde, vypocte se
hodnota slova, jakou by hra¢ ziskal pfi polozeni vybranych kamenu a pouziti jiz
polozenych. Pokud tato hodnota je vétsi nez doposud nalezena, je toto slovo,
hodnota a pozice ulozena.

Na konci smyCky se zkontroluje, jestli se nalezlo alespori jedno slovo. Pokud je
nalezeno, je bud zobrazeno hraci (v pfipade rady) nebo poloZzeno na desku a
vytvoreno slovo (hraje pocitac). Pokud slovo nalezeno nebylo a jde o hru podcitace,
jsou vyménény vSechny kameny v zasobniku a pokud neni mozné ani to, hrac tah
vzda.

5. Mozna vylepseni

5.1. Lepsi slovnik

Pouzity slovnik obsahuje slova s maximalni délkou 5 pismen. Tento slovnik se

v Ceske verzi Scrabble pouziva jako jediny zdroj, i pfi odvolani k rozhod&imu. U
programu neni mozné odmitnout slovo, které vytvofi pocitac, protoze ten pouzije
jenom slova ze slovniku do 5 pismen — tedy neni pochyb o jejich platnosti.

5.2. Hledani delsich slov

Jelikoz byl k dispozici slovnik jenom do 5 pismen, byl program z vykonovych divodu
omezen na hledani maximalné pétipismennych slov. Nasledné pouzitim profileru
ProDelphi byla implementace algoritmu vyladéna tak, Zze na béZzné dostupném
pocitaci jsou odezvy tak dobré, ze by pfipadné zpomaleni hledanim delSich slov bylo

pripustné.

5.3. Vytvareni vice slov v jednom tahu

Kvali jednoduchosti algoritmus nepracuje s umistnénim kamenu, u kterych by to
znamenalo vytvoreni vice nez jednoho slova — tedy musel kontrolovat i existenci slov
v jiném nez hlavnim sméru.
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