ID [Hodnoceni MAX bodt
1 Program lze spustit a néco zobrazi 2
5 Program se dokaze pripojit na localhost:8000 a zobrazi hraci plochu (libovolné —

tfeba v textovém reZzimu) - plocha mapal 2
3 Program se dokaze pripojit na localhost:8000 a zobrazi hraci plochu (libovolné —

tfeba v textovém rezimu) - plocha mapa2 2
4 Program se dokaze pripojit na localhost:8000 a zobrazi hraci plochu (libovolné —

tfeba v textovém reZzimu) - plocha mapa3 2
5 Lze zménit server (IP adresu/hostname - 192.168.2.137 2
6 Lze zménit port (192.168.2.137:4000) 2
7 Zobrazena plocha je graficky pékné provedena 4
8 , L - . .

Program zobrazi robota Leraka na spravné pozici a se sprdvnym natocenim 1
9 Zobrazeny Lerak je graficky hezky provedeny 2
10 [Jsou zobrazeny moZné pohyby (9 pohybu) alespon textové 1
11 |Zobrazené pohyby jsou vyvedeny graficky nebo s popisem 2
12 |Je moiné zadat poZadované pohyby (alespon textové) 1
13 Pozadované pohyby je mozné vybrat interaktivné graficky (naptiklad drag and

drop) 2
14 |Pohyby je mozZné i vSechny odstranit nebo vymeénit za jiné 1
15 [Tahy Ize odeslat na server 3
16 |Po odeslani tahl na server se zobrazi nova hraci plocha a nové tahy 2
17 |Lze vynulovat a zadit hru znova 2

Souhrn za puntik 1 33
18 Lze si nechat zobrazit klientem kde robot Lerak skonci po zadani péti tah( -

testovaci scénar krokyl 2L3LZ->89 D 4
19 Lze si nechat zobrazit klientem kde robot Lerak skonci po zadani péti tah( -

testovaci scénar kroky2 2R3L3 ->9 12 R 4
20 Lze si nechat zobrazit klientem kde robot Lerak skonci po zadani péti tah( -

testovaci scénar kroky3 2R3LZ->3 12 R 4
”n Lze si nechat zobrazit klientem kde robot Lerak skonci po zadani péti tah( -

testovaci scénar kroky4 33R21 ->7 17 R 4
2 Lze si nechat zobrazit klientem kde robot Lerak skonci po zadani péti tah( -

testovaci scénar kroky5 1R332 -> spadne do diry po pasu 4
23 Pti interaktivnim zadavani pohyb( se Lerak zobrazi ihned na nové pozici po

zadani 5
94 Lerak se animuje - postupuje po jednotlivych krocich nebo ¢iselné zobrazi pozici v

jednotlivém kroku 6

Souhrn za puntik 2 31
25 |Najde cestu pro scéndr Cestal - pozice 12 13 D 6
26 |Najde cestu pro scéndr Cesta2 - pozice 8 7 N 6
27 |Najde cestu pro scéndf Cesta3 nastavit server seed 9 - pozice 4 8 L 6
28 |Najde cestu pro scéndf Cesta4d nastavit server seed 3 - pozice 9 18 R 6
29 |Najde cestu pro scéndf Cesta5 nastavit server seed 3 - pozice 58 D 6

Souhrn za puntik 3 30
30 Dokumentace (readme.txt) a pfehlednost kddu - pocita se jen pfi zisku alespor 30

bodu za funkénost
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