Krasy Pocitacove Grafiky
Cviceni 2
Bludiste



Reprezentace bludiste

Grid
- Rozmer mxn, Ctvercove bunky
Bunka

- Pro kazdou si pamatovat zdi
- Staci zed na severu a na zapadeée

POZOR! Na jihu a na vychodé bludisté nejsou zdi

- Resit pomoci “fiktivnich” bunék / pfi vykresleni
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Generovani bludisté - rekurzivni

Rekurzivni metoda pro generovani bludisté:

1. curr = aktualni bunka, indexy predany jako parametr
2. Oznacit aktualni bunku jako navstivenou

3. while (aktualni bunnka ma nenavstivené sousedy)

a. nbor = ndhodné vybrany nenavstiveny soused
b. Odstranit zed mezi burikami curr a nbor
c. Rekurzivné volat metodu nad burnkou nbor

Na zacCatku je metoda volana pro bunku [0,0]



Generovani bludisté - zasobnik

1. Vlozit bunku [0,0] do zasobniku a oznacit ji jako navstivenou

2. while (zasobnik neni prazdny)

a. curr = vybrat bunku ze zasobniku

b. if (bunika curr ma nenavstivené sousedy)
I. nbor = nahodné vybrany nenavstiveny soused
ii. Odstranit zed mezi bunkami curr a nbor
iii. Oznacit buniku nbor jako navstivenou
iv.  Vlozit buriku curr do zasobniku
v. Vlozit burfiku nbor do zasobniku



Vykresleni bludiste

Postupné po bunkach
Pro kazdou bunku vykreslit jeji zdi

Dokresilit jizni a vychodni stranu bludisté



Ukoly

Algoritmy generovani bludisté
Animace bludiste

Pacman-lite

Maximalni poCet ziskanych bodu 7b



Ukol - Algoritmy generovani bludité

Najdéte jiny pfistup ke generovani bludisté (2b)

- Implementujte nalezeny algoritmus
- Dokumentace: popis algoritmu + vysledky + zdroje

Najdéte algoritmus pro generovani kruhového nebo trojuhelnikového bludisté (3b)

- Implementace + dokumentace I_I_
Najdéte algoritmus pro vyreSeni bludisté (2b) __|‘| A
- Implementace + dokumentace [ /_ \

POZOR! Zde hodnotim i srozumitelnost kodu a dokumentace

Implementace Ize “vyménit” za prezentaci na dalSim cviceni (max 1-2 lidi)
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Ukol - Animace bludi

V 4

Animujte postup algoritmu hledani cesty v bludisti (2b)

Animujte postupné vytvareni bludisté (2b)



https://github.com/c3r/mazegen

Ukol - Pacman-lite

Vytvorte hru zalozenou na prochazeni bludiste

- Kazdé bludisté musi mit “start” a “cil”
- Umoznéte prochazeni pomoci klavesnice (0.5b)
- Nahodné generujte objekty v bludisti, které hrac sbira (0.5b)
Hra¢ musi posbirat vSechny aby mohl uspésné vyfresit bludisté
- Volitelna velikost bludisté z Ul (0.5b)
- Pocitadlo uspésné vyresenych bludist (0.5b)
- BONUS: libovolné dalSi herni mechaniky (Casovy limit, nepratelé apod)



