Uzivatelska cast

Strucny popis programu

Hra Hadi je urcena pro 2 hrace, pticemz jeden nebo oba dva mizou byt ovladani
pocitacem. Program dal obsahuje generator leveli a editor. Vytvotrené levely je mozné
ukladat.

Pravidla hry

Hraci plocha (level) se sklada z policek, piicemz kazdé policko je bud’ volné, nebo
obsazené. Na zacatku hry jsou nékterd policka obsazena (piekazky). Hraci ovladaji svoje hady
a snazi se vstupovat pouze na volna pole. Pole, na které had vstoupi, se stane obsazené
(trvale). Hrac, ktery prvni vstoupi na obsazené pole nebo narazi do okraje hraci plochy,
prohraje.

Ovladani programu

Prvni hra¢ ovlada svého hada pomoci klaves W,S,A,D, kde W je pro smér nahoru, S dolq,
A vlevo a D vpravo. Druhy hra¢ pouziva Sipky (nahoru, dold, vlevo, vpravo). Toto je vychozi
nastaveni, kter¢ 1ze v ptipadé potfeby zménit v hlavnim menu. Ovladani ostatnich casti
programu spociva v klikani na tlacitka a zadavani pozadovanych hodnot. Ovladani editoru je
popsano nize.

Strucny popis jednotlivych Casti :

e Hlavni menu : UmoZnuje zadat jména hrach a kdo je ovlada (¢lovek — pocitac). U
pocitaéem fizenych hra¢h 1ze nastavit obtiznost. Nastavuji se zde také ovladaci
klavesy.

e Generator levell : Generator vytvofi level podle zadanych podminek. Obsahuje
n¢kolik riznych kritérii, podrobné je popiSu v samostatné ¢asti.

e Editor : Umoznuje vytvaret a upravovat levely. Obsahuje nékolik nastrojii pro rychlou
a pohodlnou Gpravu hraci plochy. PouZiti popiSu v nasledujici ¢asti.

e Ostatni ovladaci prvky : Tlacitkem start se zahajuje hra na aktualnim levelu (kde
aktualni je bud’ pravé vygenerovany nebo praveé editovany (a uloZeny), ptipadné
nahrany level). Dale je zde ovladac rychlosti hry a tlacitko konec, jejichZ funkce je
ziejma. Kazdy panel obsahuje v pravém hornim rohu tla¢itko pro zménu barev.

Editor

Po spusténi editoru se nacte soucasny level (vygenerovany nebo nahrany). Novy level se
vytvoii kliknutim na tlacitko ,,Vytvofit novy* po zadani rozmériti. Maximalni velikost je 100 x
200 poli. Je také mozné nacist diive uloZeny level pomoci tlacitka ,,Nahraj*.

Pro editaci jsou k dispozici 4 néstroje: Tuzka, Usecka, Obdélnik a Elipsa, a 4 druhy §tétce :
,Pokladani prekdzek*, ,,Mazani piekazek®, , Inverze* a ,,Beze zmén“. K editaci se pouzivaji
obg tlagitka mysi, ke kazdému z nich mtize byt piifazen jiny druh $tétce. Stétec lze zménit
kliknutim na odpovidajici tlacitko. Kterym tlacitkem kliknete, tomu tlacitku bude
odpovidajici funkce ptifazena.

Pouziti nastroj :

e Tuzka : upravuje jednotliva policka (na kterd kliknete nebo pies n¢ piejedete se
stisknutym tlacitkem mysi). Podle toho, kterym tlacitkem budete kreslit, takovy Stétec
se pouZzije.



e Usecka : Po uréeni krajnich bodii vykresli tise¢ku. V priib&hu kresleni (pii stisknutém
tlac¢itku mysi) se bude zobrazovat nahled vysledné usecky. Pro vykresleni bude opét
pouzity takovy $tétec, jakym tlacitkem budete kreslit.

e Obdélnik : Vykresli obdélnik na hraci plose. V pribéhu kresleni se bode zobrazovat
nahled vysledného obdélnika (obrys). Stétec aktivniho tlagitka se pouZije pro
vykresleni obvodu a $tétec druhého tlacitka pro vykresleni vyplné. Napt. pii kresleni
levym tlacitkem se obvod obdélnika vykresli Sté¢tcem levého tlacitka a vypli Stétcem
pravého tlacitka.

e FElipsa : Pouziti je stejné, jako v predchozim pfipad¢, jen se misto obdélnika vykresli
elipsa

Po editaci je mozné level ulozit pozdé&jsi pouziti. Funkce ,,export do bitmapy* vam umozni
ulozit soucasny stav hraci plochy jako bitmapu.

Generator

Generator vytvaii levely podle zadanych podminek. Muzete zadat n¢kolik kritérii :
e Rozméry : Vzdy je tfeba zadat, jak velky level cheete vytvofit.
e Prekazky : V nékterych modech muzete zadat kolik piekazek chcete umistit na hraci
plochu.
e Nahodné vychozi pozice : Tuto volbu miizete pouzit ve spojeni s jakymkoliv médem.
Kdyz je vypnuta, startovni pozice budou umisténé ve stfedu protéjsich stran.

Generator obsahuje 4 mody (zpiisoby generovani) :

e Obycejny (nic neni zvolené) : Zadany pocet prekazek se nahodné¢ rozmisti po hraci
plose tak, aby se hadi k sobé mohli dostat.

e Symetrie : Stejné, jako predchozi, ale level bude symetricky podle svislé osy.

e Bludisteé : Hraci plocha se vyplni ptekazkami tak, aby vzniklo bludisté. Hadi se k sob&
vzdycky miZou dostat.

e Pismena : Umoziuje zadat text, ktery bude sestaven z prekézek na hraci plose. Lze
pouzivat pismena, Cislice, mezery a znak ,, | “ pro odfddkovani. Rozméry levelu se
pfizplsobi pokud to bude nutné.

Po zadani podminek a stisknuti tlacitka ,,Generuj* se vytvoii level splitujici zadané
podminky. Nahled vygenerovaného levelu se zobrazi v dolni ¢asti. Tento level mizete
okamzité hrat stisknutim tlacitka ,,Start ! nebo ulozit tlacitkem ,,Uloz*.



Programatorska cast

Zakladni princip
Hra samotna funguje na principu periodického vykreslovani ptisluSnych car a ¢tvercl na
hraci plochu. Periodu uréuje ¢asovac (na zaklad¢ rychlosti hry, kterou nastavuje uzivatel).

Datove struktury

V kazdém okamziku hry je soucasné pozice reprezentovana dvojrozmérnym polem typu
boolean, kde TRUE znamena obsazen¢ pole a FALSE volné pole.

Podobnym polem je reprezentovany i level (pfi generovani a editovani) kde je spolu
S timto polem uloZena i informace a startovnich pozicich hraci.

Data jsou organizovana jakou soucasti tiid (Hlavné tiidy Level a Hrac).

Ovladani hada uzivatelem

Kdykoliv uzivatel stiskne béhem hry nékterou ze svych kontrolnich klaves, pak se tato
klavesa ulozi do proménné a v kazdém tiku Casovace se zjisti tato posledni stisknuta klavesa a
na zéklad¢ toho, jaky smér predstavuje, se vykresli nova pozice hada. Pokud tato nova pozice
uz byla obsazend nebo je mimo hraci plochu, pak pro daného hrace se nastavi, Ze prohral.
Pokud ve stejném tiku druhy hra¢ nenarazi (neprohraje) pak se zastavi casovac a hra oznami
vitézstvi. Kdyz se stane Ze oba hraci narazi soucasné (ve stejném tiku), hra kon¢i remizou.

Uméla inteligence

Ovladani pocitacem je velmi podobné jako v pfedchozim odstavci s tim rozdilem, Ze
proménnad, predstavujici posledni stisknutou klédvesu, se nenacita od uzivatele, ale jeji hodnota
je vytvarena funkci na zakladé soucasné pozice. Tato funkce zvazi vSechny moznosti pohybu
a pro kazdou moznost zjisti, jestli had narazi, nebo ne. Pro obtiznost SNADNY se pouze zvoli
ndhodny smér, kde nenarazi. U vysSich obtiZnosti je pouzita dalsi funkce, kterd vypocita pocet
vSech poli dosazitelnych ze soucasné pozice (prohledavani do Sitky) a zvoli tu moznosti
pohybu, ktera dava nejvyssi hodnotu (takZe se nestane, ze by se had sam zaviel v rohu, ale
bude se pohybovat tak, aby mél co nejvic prostoru).

Generator

Generovani levell probiha tak, ze se ndhodné zvoli volné pole a umisti se na n¢j prekazka
dokud se nevycerpa pocet prekazek zadany uzivatelem. Maximalni pocet piekazek je
stanoven na 40% hraci plochy (jinak by levely byly nehratelné a té¢Zko by se dalo zajistit, aby
se hadi k sob&é mohli dostat). Pokud ve vygenerovaném levelu se k sobé hadi nemizou dostat,
pak se okamzité vygeneruje novy level (dokud nebude platit, Ze se k sobé mizou dostat).
Pokud je oznacena volba ,,symetricky*, vygeneruje se pouze polovina hraci plochy a druha se
zrcadlové okopiruje. V piipade, Ze Sitka je sudé Cislo a pocet piekazek je lichy (a tedy nejde
vytvofit symetricky level), pak se pocet piekazek o 1 sniZi. Pokud jsou §itka i pocet prekazek
licha Cisla, umisti se lichy pocet piekazek do prostiedniho sloupce.

Generovani bludisté s provadi tak, Ze se ,,stavi“ cesticky z piekdzek od okrajl hraci plochy
smerem do stiedu tak, aby se tyto cestiCky nespojily (tedy aby kazdé volné pole na hraci ploSe
bylo dostupné). Po GspéSném vygenerovani se zobrazi nahled levelu. Vykreslovani tohoto
nahledu je pouzitd stejna funkce jako pro vykresleni hraci plochy.

Editor
Objekt editor je vytvoreny jako samostatna tiida, ktera obsahuje vSechny informace
potiebné pro vytvareni, ipravu a ukladani levell.



Editace je realizovana pies udalosti MouseMove @ MouseC1ick, funguje na nasledujicim
principu :

Kdyz uzivatel pohne mysi po hraci plose se stisknutym tlacitkem (udalost MouseMove),
zjisti se podle pfiznaku aktiv, jestli uz bylo nastaveno vychozi pole pokud ne, tak se nastavi na
aktualni pole a nastavi se ptiznak aktiv. Pokud uz je piiznak nastaven a poc¢atecni pole je
znamé, vykresli se nacrt (obrys obdélnika nebo elipsy, nebo tsecka), jako cilové pole se
vezme soucasné pole.

Jakmile uzivatel uvolni tla¢itko (udalost Mousec1ick), zapiSe se souc¢asna pozice mysi jako
cilové policko a toto cilové policko spolu s vychozim (které uz je nastavené) se preda funkcim
které vykresli pozadovany ttvar (vyplni piislusna policka odpovidajicimi barvami a zapisou
udaje o pozici prekazek do seznamu — dvourozmérmné pole bool). Takto funguji nastroje
usecka, obdélnik a elipsa. Tuzka je ud€lana jednoduseji protoze neni potieba vykreslovat
nacrt : je pozitd pouze udalost MouseMove a kazdé pole ptes které mys piejede se vykresli
odpovidajicim $tétcem. Toto vykreslovani provadi ve vSech piipadech funkce Nakresli, jejimi
parametry jsou soutadnice polic¢ka a typ Stétce. Tato funkce se pak vola na kazdé policko,
které je tieba vykreslit (uvniti obdélnika nebo elipsy).

U Stétce ,,inverze™ je jeste zajisténé, ze se policko invertuje jen kdyz ho mys opusti a pak
se do n¢&j vrati. (Jinak by se pole invertovalo pii sebemensim pohybu mysi uvniti pole).

Prechody mezi castmi

Program obsahuje n¢kolik rtiznych ¢asti (hlavni menu, hraci plocha, generator, editor).
Piechod mezi témito ¢astmi se provadi pomoci vlastnosti Visible u panelu, ve kterém je dana
Cast obsazena (pii volani nékteré ¢asti se ji Visible nastavi TRUE a ostatnim ¢astem FALSE)

Prehled dulezitych trid

Jednou z nejdulezitéjsich ¢asti programu je tiida Level. Obsahuje informace o vysce a Sifce
levelu, startovnich pozicich a obsahuje taky seznam pickazek (pole). Konstruktory této tfidy
se volaji pfi generovani levelu generatorem. Obsahuji algoritmy pro ndhodné rozmisténi
piekazek a feSeni problém s tim spojenych. Funkce Save zapiSe informace o levelu do
souboru se zadanym jménem, Load je ve stejném formatu piecte a vytvoii z nich novy level.

Ttida Hrac obsahuje vSechny informace o kazdém hraci vcetné jeho jména, ovladacich
klaves a jeho barev pro vykreslovani. Jsou zde také obsazeny funkce pro umélou inteligenci
pocitacem fizenych hracu.

Ttida Editor obsahuje funkce pro vykreslovani obrazu pfi editaci a vytvofeni nového
levelu po skonceni editace. Jsou zde taky uloZené informace ktery néstroj a Stétec je praveé
aktivni.




