KIV/ZPD1 — Zadani domaci tlohy 09

Domaci uloha 09 (22.11.az 5.12.2021 - 4 body) - zpd1u09.py

Napiste jednoduchou interaktivni hru, ktera umozni postavé projit bludisté.
Aplikace se bude skladat ze tfid a vefejnych metod uvedenych nize.
o Pripadné dalsi soukromé tridy ¢i metody vytvarejte dle potreby.
Pomoci dokumentacénich komentard ulohu radné okomentujte.
o Komentdr by mél byt u kazdé tridy, metody a atributu (tfidy i instance).
o Pro tfidy uvedte i autora a verzi (jako verzi uvedte aktudlni datum ve tvaru
RRMMDD).
Vycet Smer
o Vycet slouzi k uloZzeni informace o svétové strané:
=  SEVER — nahoru
=  VYCHOD - vpravo
= JIH-doll
= ZAPAD -vlevo
Trida GUI
o Trida se stara o spravné vykresleni svéta a hrace a o nacitani ovladani.

o ProtoZe se musi kreslit vice informaci pres sebe, zapisuji se data nejprve na pldtno a

nasledné se vykresli celé platno.
o Verfejné metody
= def _init_ (self, sirka, vyska):
e Super metoda pfipravi platno o rozmérech Sirka x vyska.
= def smaz():

e Metoda vycisti platno, tj. vSechny prvky platna budou mit hodnotu

znak '' (mezera).
= def zapis(x, y, znak):
e Metoda zapiSe na platno na pozici [x; y] dany znak.
= def vykresli():
e Metoda vypise jednotlivé znaky platna.
= def nactiAkci():

e Metoda nacte celé Cislo a podle jeho hodnoty vrati odpovidajici

smeér.

e Zemépisny smér odpovida Cisllim na numerické klavesnici, tedy:

o 8—SEVER

o 6-VYCHOD
o 2-JH

o 4-7ZAPAD

e P¥izadani jiného Cisla metoda vrati 0.
Trida Svet
o Trida reprezentuje svét (bludisté).
o Informace o svété jsou predany po radkach v poli znakd.
=  Znak''(mezera) uréuje mista, kam lze dojit.
= Znak '#' urcuje misto, kam dojit nelze.
o Verfejné metody
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= def __init__(self, sirka, vyska, data)
e Super metoda vytvoli reprezentaci svéta o dané Sifce a vysce.
e Data o svété jsou predana po radkach v jednorozmérném poli znaka.
e Internireprezentace je Cisté na vas.
= def uzemi(x, y):
e Metoda vrati typ Uzemi (znak), ktery se nachazi na pozici [x; y].
e Pokud jsou dané soufadnice mimo rozsah svéta, vrati se hodnota 0
(nikoliv znak '0').
= def vykresli(GUI gui):
e Pomoci metody gui.zapis(x, y, znak) vykresli na platno mapu.
e Predpokladejte, Ze platno ma dostatecnou velikost a svét vykreslujte
od levého horniho rohu ([0; 0]).
e Tfida Postava
o Reprezentuje postavu.
o Taje déna svou pozici ve svété (se slozkami x a y) a mistem, kde ma cil (se slozkami x
ay).
o Verfejné metody
= def _init_ (self, Svet svet, int startX, int startY, int domovX, int domovY):
e Vytvoli postavu a nastavi jeji vychozi pozici na [startX;startY] a pozici
cile na [domovX; domovY].
= def jdi(Smer smer):
e Pokusi se posunout postavu v daném sméru.
e Vraci True, pokud se podafilo danym smérem jit (danym smérem byl
volny prostor).
e Vopacném pripadé vrati False (danym smérem byl znak '#' nebo
uzemi mimo svét).
= def jeDoma():
e Metoda vrati hodnotu True pokud se postava nachazi na stejném
misté, jako je jeji cil.
= def vykresli(GUI gui):
e Pomoci metody gui.zapis(x, y, znak) vykresli na platno znak '@"' na
aktualni pozici postavy v mapé a znak 'A' na pozici cile.
e Trida Ppalu09
o Spoustéci tfida. Pfimo v programu je vytvofen novy svét, napf.: svet = Svet(7, 5, data)
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o  Hlavni program
=V metodé se vytvori potfebné instance (tfid GUI, Svet, Postava) a spusti se metoda spust().
= Pro jednoduchost zvolte shodné rozméry pro GUI a Svet.
=  Na zakladé navratové hodnoty metody spust() vypiSe program bud "Konecne doma... ", pokud
postava dosla domd, nebo "Asi jsem se ztratil...", pokud se cestou néco prihodilo.
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Priklady

= def spust(GUI gui, Svet svet, Postava postava):
o  Metoda spusti nekone¢nou smycku, ve které smaze platno GUI, vykresli svét a
postavu.
Poté nacte pozadovanou akci a pokusi se jit poZzadovanym smérem.
Pokud je pozadovany smér chybny, metoda vrati hodnotu False.
V okamziku, kdy postava je doma, metoda vrati hodnotu True.

Pro priklad je pouzit svét definovany vyse a postava zacinajici na pozici [2; 3] s cilem na [3; 2].

Navrat domU

o  Utzivatel uspésné dovede postavu domi:

23233

# # #
# #" #
# @ # #
FHrEEed
kam dal? &
fHedeed
# # #
# 8" #
# @# #
e S22 38
kam dal? 8
e S22 L8
# # #
# #6082
# # #
FHrEEed

Konecne doma. ..

Ztraceny 1

o  Utivatel zvolil Spatnou akci (Cislo 5 neodpovida zadnému sméru):

FRARERS
# # #
# #~  #
# @ # #

FHEFHEH

kam dal? 5

Asi Jsem se ztratil...

e  Ztraceny2

e}
o}
e}

UzZivatel zvolil Spatnou akci.

Cislo 6 sice udava smér na vychod, timto smérem se ale u? nelze dal pohybovat.

Stejny problém by nastal i v okamzZiku, kdy by se takto postava dostala mimo hranice svéta (napr.
souradnice [7; 3])
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251 Jsem se ztratil...



