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Naprogramujte upravenou hru Pac-Man, ve které hra¢ sbira jidlo, obchazi zdi, vyhyba se bombam
a snazi se dojit do cile diive, neZ mu dojde vSechna energie. MiiZete také naprogramovat umélou
inteligenci, kterd Pac-Mana sama dovede bezpecnou cestou az do cile.

Oproti klasické hie zde nejde o ¢as a navic vSichni duchové zmizeli! Hra se tim ovSem nestala leh-
¢1, protoze duchové za sebou zanechali bomby. Ba co hif, v nasi varianté hry musi Pac-Man na
kazdy krok vynalozit energii — a pokud mu dojde energie dfiv, nez dojde do cile, je to game over.
Dokézete Pac-Mana presto provést bludistém?

Pravidla hry

Upraveny Pac-Man je tahova hra. Pac-Man zac¢ind na své pocatecni pozici s pocate¢nim mnoZzstvim
energetickych jednotek a jeho tikolem je projit bludistém do cile. V kazdém tahu se pohne vodo-
rovné nebo svisle o jedno policko, coz ho stoji 1 energetickou jednotku a pak se provede efekt po-
licka, na které Pac-Man vstoupil. Pokud i poté ma Pac-Man stéle alespon 1 energii, tak nasleduje
dalsi tah. Pokud ale ma Pac-Man poté 0 nebo méné energie, neni-li v cili, hra kon¢i netispéchem.

Efekty policek:

¢ Jidlo (energeticka hodnota 1-9). Kdyz na toto policko Pac-Man poprvé vstoupi, sezere ho a
ziska tak dany pocet energetickych jednotek. (Jidlo tedy zmizi.)

* Bomba (sila vybuchu 1-9 nebo smrtici). Kdyz sem Pac-Man poprvé vstoupi, bomba vybu-
chne a Pac-Man ztrati tolik energie navic, kolik je jeji sila vybuchu. Pokud je bomba smrtici,
Pac-Mana zabije bez ohledu na to, kolik ma energie.

¢ Zed (vyska 1-9 nebo nekonecnd). Pac-Man na zed musi vySplhat, coz stoji dost energie. Pfi
vstupu sem zaplati Pac-Man tolik energetickych jednotek navic, kolik je vyska zdi. Zed muze
byt i nekonecné vysokd, to znamena, Ze je absolutné neprtichodna. Na rozdil od jidla a bomby,
zed z mapy nikdy nezmizi. Kdyz se na policko se zdi chce Pac-Man vratit, musi na ni vylézt
znovu. (Zed' je druh policka, neni mezi policky.)

Pocatecni a cilové policko jsou vZdy volnd policka — neni na nich jidlo, zed ani bomba.
Skladba tahu tedy je:

1. Pac-Man se pohne o 1 policko doleva, doprava, nahoru nebo dold.

2. Pac-Man ztrati 1 energetickou jednotku za pohyb (a to i tehdy, kdyz vyléza na zed).

3. Provede se efekt policka, kam Pac-Man vstoupil. Pokud je Pac-Man v cili, hra konc¢i jeho vy-
hrou.

Pokud ma nyni Pac-Man 0 nebo méné energie, hra kon¢i.

5. Jinak pokracujeme dal$im tahem.
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Povinna éast (70 bodi)

Dovolte uzivateli vybrat soubor s hracim planem, nactéte ho a zobrazte ho na obrazovce. Vas pro-
gram musi podporovat ,textovy format” nebo format JSON. Nemusi podporovat oba formaty, ale
ziskate vice bodti, pokud budete podporovat format JSON. Pfipomindme, Ze mate pravo stdhnout
z internetu knihovnu pro praci s JSON soubory. Pokud podporujete JSON, je pak uz zbytec¢né pod-
porovat i ,textovy format”.

V ,textovém formatu” je na prvnim radku $ifka a vyska hraciho planu, na druhém fadku pocatec-
ni stav Pac-Mana, na tfetim fddku soufadnice cile a na dal$ich N fadkach popis fadki hraciho pla-
nu:

M, N
X0,y0,e
x1l,yl
radekl
radek2

radekN

Ve formatu JSON ma vstupni soubor tuto strukturu (miiZe mit jiné mnozstvi bilych znakii):

"SIRKA": M
"VYSKA": N
"START": { "X": x@, "Y": y0, "E": e },
"CIL": {
"PLAN": [
"radekl",
"radek2",

"radekN"

V obou formatech:

* M je sitka hraciho pole (pocet ¢tverctli ve vodorovném sméru, nejvyse 20)
* N je vyska hraciho pole (nejvyse 20)
* x0,y0 jsou soufadnice, na kterych Pac-Man zacina. Soufadnice se pocitaji z levého horniho ro-
hu tak, Ze policko uplné vlevo nahorte je 1,1.
* x1,y1 jsou souradnice cile
* eje mnozstvi energie Pac-Mana na zacatku hry
* fadekl..N je popis policek daného fadku, policka jsou oddélena c¢arkami
° V je prazdné policko
° J2je policko s jidlem o hodnoté 2 energetickych jednotek
> Z9 je zed s vyskou 9
o Z je nekonecné vysoka zed
> B7 je bomba se silou vybuchu 7
> B je smrtici bomba

Mate zaruceno, Ze validni vstupni soubor nebude mit nikdy vétsi pole nez 20x20 policek.
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Pokud byste naptiklad nacetli tento soubor v textovém formatu:

»3

»2,10

»3

»J3,J4,B2
v,z27,3]1
V,Z74,V

J

< << PHPRrRp

J

tak vysledek bude vypadat néjak takto:

3 4 2

‘?—""’

a Pac-Man zacne s 10 energetickymi jednotkami.

Hraci plan mtZete znazornit podle vlastniho uvazeni, ale dodrzte prosim tyto pokyny:

¢ Pac-Man je kruh.

¢ Na policku s jidlem, bombou nebo zdi se zobrazuje energeticka hodnota, sila vybuchu nebo
vyska.

¢ Pokud pouzijete ikonky pro znazornéni jidla, bomby a zdi (za body navic), mtizete pouzit
vzoroveé ikonky.

¢ Pokud pouzijete barvy, prazdné policko je bilé, jidlo zelené, zed cernd, bomba cCervena.

Umoznéte uzivateli také nacist dalsi soubor znovu bez nutnosti restartovat program.

Pocitacova hra (100 bodii)

Umoznéte hraci hrat tuto hru tak, Ze bude ovladat Pac-Mana skrz bludisté. Hra by méla zobrazo-
vat aktualni energii Pac-Mana a aktualizovat jeho pozici a stav hraciho planu po kazdém tahu.
Hrac by se mél dozvédét, kdyz hru prohraje nebo vyhraje.

Ovladani by mélo byt intuitivni, pfijemné a dokumentované.

Funkce navic: Restart. Umoznéte taky hraci hru snadno restartovat, a to i poté, co prohral. Restar-
tovani vrati hru do stavu tésné po nacteni mapy.

Funkce navic: Ochrana pfed smrtelnym pohybem. Dovolte hraci v uzivatelském rozhrani za-
pnout ,bezpecny rezim”. Pokud by se hra¢ v tomto rezimu snazil s Pac-Manem vstoupit na poli¢-
ko se zdi nebo bombou, ale zed je nekonecné vysokd, bomba je smrtici nebo by energie Pac-Mana
timto pohybem klesla na -1 nebo méné, zabrante tomuto pohybu — do takového policka se hraci
nepodafi vstoupit.

Pohyb Pac-Mana mtuzZe byt skokovy, neni ho tfeba animovat.
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Nezapomerite, Ze programujete pocitacovou hru. Hodnoti se i privétivost ovladani, grafické zpra-
covani a funkénost uZivatelského rozhrani. Nezapomerite na uzivatelskou dokumentaci.

Uméla inteligence (170 bodii)

Naprogramujte umélou inteligenci, kterd najde cestu do cile, pri které ale Pac-Man prezije. Pokud
se vam to podafi, vykreslete cestu z pocatec¢niho polic¢ka do cile na obrazovku a zobrazte délku ce-
sty. Pokud ne, upozornéte uzivatele, Ze se do cile dojit neda.

Stupniovana obtiznost. Naprogramovat umélou inteligenci, ktera by si dobfe poradila s bombami
a jidlem i na vétsich mapach neni tipln€ snadné. Dostanete body i tehdy, pokud zvlddnete jen men-
81 mapy, kde jsou jako prekazky jen zdi.

Bonus za nejkratsi cestu. Dostanete body navic, pokud Pac-Man dojde do cile nejkratsi moznou
cestou.

Pokrocila varianta: Sbérac¢ energie. Kromé toho navic mtizete uzivateli dat moznost vybrat, jestli
chce najit nejkratsi cestu do cile, anebo jestli by radéji dosel do cile s nejvétsim moZznym mnoz-
stvim energie. V této varianté Pac-Man vyhraje jen tehdy, kdyz se nebylo mozné do cile dostat
s vy$sim mnoZstvim energie. V této varianté zobrazte kromé cesty také mnoZstvi energie, které ma
Pac-Man po pohybu do cile.

Dokumentace a prehlednost kodu (10 bodii)

V4as program by mél byt intuitivni a dokumentovany. Vas zdrojovy kod by mél byt prehledny a
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Poznamky

Mtzete pouzit standardni knihovnu vaseho programovaci jazyka. Mtizete také stahnout a pouzit
libovolné knihovny kromé knihoven algoritmti a datovych struktur. Pokud si nejste jisti, externi
knihovnu nepouzivejte nebo se zeptejte poroty.

Po skonceni soutéZe svoje feSeni nahrajte do cloudu. Adresa je https://svp.proed.cz/, pfihlaSovaci
udaje jste obdrzeli na prouzku papiru.

Data ukladejte do jiz vytvofeného adresafe s vasim startovnim cislem — jinam porota nevidi. Po-
kud vase feSeni sestava z n€kolika malo souborti, mtiZete je uploadovat pfimo. V opacné pripadé
je prosim zabalte do formatu . zip.
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