Hra v C#

Vsuvka nez zacneme: Jak zapojit GitLab:

1. Rozbalte (POZOR: opravdu rozbalit, ne Otevrit!) cshra.zip
do slozky na lokalnim disku (ne na sitovém disku!)

N

. Oteviete si svlj projekt pod
https://gitlab.mff.cuni.cz/teaching/nprg031/2425-summer
3. Zkopirujte si URL vaseho projektu (Ctrl-L Ctrl-C)
4. Otevrete soubor CSHra.csproj ve VisualStudiu
5. Menu File / Add to Source Control
NEBO (pokud neni AAAN)
Git / Vytvorit ulozisté Git...
6. V okné Create a Git repository zvolte Existing remote
NEBO (pokud ,NEBO" vyse)
Jiné / Ukonéuje se vzdalené ulozisté (hodné zvlastni preklad!)
...a do Remote URL (,,Vzdalena adresa URL") vlozte URL vaseho projektu
7. Kliknéte na Create and Push
8. ...vyskoci okno Git Credential Manager
9. V GitLabu vpravo nahore u ikonky uzivatele zvolte Praferences a potom
Access Tokens, vyplnte Token name (tfeba cshra),
nastavte mu Expiration date na zitrejSi datum (dnesni by uz dnes
nefungovalo),
oklikejte Select scopes
kliknéte na Create project access token a zkopirujte si vysledny token
(vypada treba takhle: glpat-Ys62TXLPMtampEc6PC4i).
10. Vytvoreny token vlozte i jako login i jako heslo do Git Credential
Manager.
11. Pokud vam Push selhal
(podivejte se do okna Output, prepnéte ho na Source Control — Git),
tak si v okné View / Git Changes misto master zvolte New branch,
pojmenujte si ji tfeba cshra - a zkuste znovu Push.
12. V GitLabu Repository / Branches byste méli vidét vytvorenou vétev.

13. Nové verze commitujte v okné Git Changes pomoci Commit a Push.

Jak vymazat ulozené prihlaSovaci udaje:

Ovladaci panely / Uzivatelské uUcty /
Spravovat prihlasovaci Gudaje /
Prihlasovaci idaje systému Windows / Obecné prihlasovaci Gidaje
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https://gitlab.mff.cuni.cz/teaching/nprg031/2425-summer

Zdrojové soubory

Hra.cs logika hry

Form.cs okno

plan.txt mapa jedné Urovné hry
ikonky.png ikonky jednotlivych prvkd hry

Trida Mapa
Obsahuje udaje o stavu hry:

e char [x,y] plan obsahuje Udaje o tom, co na kterém policku je:
o mezera - volné misto

Lo T, S zed’

O N hlina

O B balvan

O D diamant

O Hurr hrdina

SRR EA T T pfidera v nékterém ze &tyf smérd
0 B vychod

e Hrdina je objekt hrdiny, ovlddany hracem

e PohyblivéPrvkyKromeHrdiny seznam (List) Pohyblivych objektd,
neobsahuje hrdinu!

e stisknutaSipka - Udaj, jestli je stisknuta néjaka Sipka

Hlavni herni ,smycka“
Casovac pravidelné vola

e mapa.PohniVsemiPrvky (stisknutaSipka) ;
pohyb v8ech pohyblivych prvkd, pohyb hrdiny

e mapa.VykresliSe(g, sirka okna, vyska okna);
vykresleni

Chovani jednotlivych pohyblivych prvki
...obstarava jejich funkce UudelejKrok (), pro kazdy prvek jinak.
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Plan hry

Je ulozen v textovém souboru plan.txt, pri nacteni se prepise do pole plan a
pokud nacitany prvek odpovidd nékterému z pohyblivych objektd, vytvori se
odpovidajici objekt a prida se do seznamu PohyblivéPrvkyKromeHrdiny, nebo
do proménné Hrdina. VSechny tyto proménné patfi objektu mapa tfidy Mapa.

VyKkreslovani
Funguje tak, ze se

1. podle pozice Hrdiny urci souradnice vyrezu, ktery se bude kreslit
(mapa mize byt vétsi neZ zobrazovana plocha).

2. pro kazdy prvek se podle znaku v planu zjisti odpovidajici ikonka a
vykresli se.

Ikonky
jsou ulozeny v jediném souboru ikonky.png, vedle sebe.

Vyska tohoto obrazku urcuje Sirku jednoho ¢tverecku (jsou to Ctverecky) a z ni a
z velikosti obrazku se spocita pocet ikonek. Funkce NactiIkonky je nacte a ulozi
do pole ikonky.
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Ukoly

Pohyb Hrdiny 1

Naprogramujte télo funkce Hrdina.UdelejKrok() .

AZ se vdm to podafi, hlasité vykfiknéte ,,CHODII™ a commitnéte do GitLabu verzi
~CHODII".

Napovéda:

Pro nové souradnice Hrdiny jsou pfipraveny proménné nove_x a nove_y , Na
zacatku funkce je do nich ulozena aktualni poloha - takze kdyz je nezménite, tak
se Hrdina nebude hybat (a naopak k pohybu hrdiny staci zmeénit hodnoty téchto
proménnych).

Bude se vam hodit proménnd stisknutaSipka.

Funkce Hrdina.UdelejKrok () uz ted déla to, ze se pomoci funkce
mapa.JeVolnoNeboHlina (int x, int y) podiva, jestli je na nové pozici volno
nebo hlina (kterou hrdina umi prokopat) a kdyz ano, tak zavola funkci

mapa .Presun (), kterd pfesune obsah planu (pole) a pokud na plvodnim
policku byl néjaky pohyblivy objekt (véetné Hrdiny), tak mu navic zméni
soufadnice x a y (to je dulezité!).

Pohyb Balvanu 1

Naprogramuijte télo funkce Balvan.UdelejKrok () tak, aby balvan padal dold.
AZ se vdm to podafi, hlasité vykiiknéte ,PADAI™ a commitnéte do GitLabu verzi
,PADAI",

Napovéda:

Bude se vam hodit funkce mapa.Presun a funkce mapa.JeVolno (int x, int
y), kterad vraci true, pokud je policko pod balvanem prazdné. Pokud na polic¢ku je
pohyblivy objekt, funkce mapa.Presun zmeéni jeho Udaje x a y (tj. neménte je,
zméni je funkce mapa.Presun).

Pohyb Hrdiny 2
Upravte télo funkce Hrdina.UdelejKrok (), tak, aby hrdina pfi pohybu doleva
nebo doprava tlacil balvan, pokud je za nim (balvanem) volné misto.
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AZ se vdm to podafi, hlasité vykfiknéte , TLACII™ a commitnéte do GitLabu verzi
,TLACII™,

Napovéda:

Na presunuti balvanu pouzijte také funkci mapa.Presun, kterd (uz to pisu
potreti) déla i to, ze se podiva, jestli na presouvaném policku neni néjaky
PohyblivyObjekt, jehoz souradnice by bylo potfeba zménit.

Pohyb Balvanu 2

Upravte télo funkce Balvan.UdelejKrok (), tak, aby poznal, Ze po presunu
(pozor, jediné po tom, co spadne!) dopadl na Hrdinu.

V takovém pripadé hra kondci vitézstvim Balvanu. Mapa ma proménnou stav,
dosadte do ni spravnou hodnotu, aby hra skondila.

AZ se vam to podafri, hlasité vykriknéte ,PROHRA!" a commitnéte do GitLabu
verzi ,PROHRA!".

Pohyb Diamantu

Stejné jako Balvan, Diamant by mél také padat dolil, pokud je pod nim
volno.

Stejné jako Balvan, i Diamant dopadem na Hrdinu ukondi hru.

AZ se vam to podafri, hlasité vykriknéte ,DIAMANT!" a commitnéte do GitLabu
verzi ,DIAMANTI".

Diamant a sebrani diamantu

Kdyz Hrdina narazi do Diamantu, diamant se znici, hrdina vstoupi na jeho misto,
zmenéi se polet zbyvajicich diamantl a pokud uZ je nula, prepiou se v planu
zavrené dvere (,E“) na oteviené dvere (,e") (na to mapa uz ma funkci

mapa .OtevriVychod()).

Takovou komplikovanou akci by ale nemél fesit Hrdina, proto pridejte do mapy
metodu SeberDiamant (int x, int y) a Hrdina ji jenom zavola.

AZ se vam to podafri, hlasité vykriknéte ,SBIRAI™ a commitnéte do GitLabu verzi
~SBIRAI™,

Priichod vychodem
ZavFenymi dvefmi hrdina projit nem(ze, otevfenymi ano a v tom pfipadé
(mapa.JeOtevrenyVychod (x,y)==true) budto hra konci vitézstvim Hrdiny nebo
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pokracCuje dalsi level (jen nacteni dalsi mapy). Nastavte stav hry.
AZ se vam to podari, hlasité vykriknéte , VYHRAI" a commitnéte do GitLabu verzi
~VYHRAI",

Pohyb prisery

Naprogramujte télo funkce Prisera.UdelejKrok () .

PriSera se v kazdém kroku posune dopredu nebo otoci doprava nebo otoci
doleva a to tak, aby obchazela zed, kterou ma po pravé ruce.

AZ se vam to podafri, hlasité vykriknéte ,PRISERAI™ a commitnéte do GitLabu verzi
»PRISERAI",

Napovéda (pokud uz nemate priSeru vyrobenou z domaciho ukolu):

e Nejdrive si rozmyslete algoritmus (s tuzkou a papirem).
e Mohlo by vam pomoci, kdyz si ve tridé Prisera vyrobite funkce
JeZedNapravo, JeZedPredeMnou... apod.

Bonus: Balvan a priSera

Pokud padajici balvan spadne na priSeru, priSera exploduje a vSechna volna
policka nebo hlinu ve Ctverci 3x3 se stfedem na pozici (uz byvalé) prisery
proméni na diamanty.

AZ se vam to podari, hlasité vykriknéte ,,POKLAD!™ a commitnéte do GitLabu verzi
~POKLADI",

Volitelné: Pohyb Balvanu 3

Upravte télo funkce Balvan.UdelejKrok (), tak, aby v pripadé, ze pod nim neni
volno, ale je pod nim balvan a napravo nebo nalevo je volno, padal Sikmo. Pokud
je volno na obou stranach, vybere si opak toho, co si vybiral naposledy.

Az se vam to podafi, hlasité vykriknéte , CIKCAK!™ a commitnéte do GitLabu verzi
,CIKCAKI™,

Bonus: Zvuky

Pri kroku Hrdiny, pfi dopadu kamene, sebrani diamantu nebo explozi priSery
prehrajte zvuk.

Az se vam to podari, hlasité vykriknéte ,zZVUK!™ a commitnéte do GitLabu verzi
LZVUKI™,
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Bonus: Dalsi urovneé

Nakreslete si plan dal$ich Grovni a pfi vyhfe v jedné Grovni nactéte a spustte
dalsi (tfeba tak, Ze pri nacitani K-té Urovné nejdrive K-1 Grovni preskocite).

AZ se vam to podari, hlasité vykriknéte ,LEVELI™ a commitnéte do GitLabu verzi
~LEVELI™,
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