PROGT1: Projekt — Teleporty
Dolezité informacie:

* Projekt je za 10 bodov.

* Termin odovzdania projektu: do nedele 8.12.2024 23:59

* Pozorne si precitajte Cast’ "Odovzdavanie" na konci zadania projektu.

* Projekty budete odovzdavat’ do miesta odovzdania v AlSe.

* Pri odovzddvani POZORNE sledujte vypisy na obrazovke! Odovzdanie bude treba
VIACKRAT potvrdit’!

* Pozorne si precitajte Cast’ "Plagiatorstvo netolerujeme!".

Plagiatorstvo netolerujeme!

*+  Prosim, odovzdajte V4§ VLASTNY zdrojovy kod.

* NEPOSKYTUJTE Vas kod nikomu inému. Ohrozujete tym samych seba!

+  Vsetky odovzdané projekty ddme do ANTIPLAGIATORSKEHO softvéru, ktory zisti
zhody medzi projektami.

* Rovnako nekopirujte rieSenie z internetu, pripadne z réznych nastrojov umelej inteligencie!
Ulohou zadania je otestovat,, &i ste VY zvladli uéivo preberané poas semestra na vytvorenie
vacsej aplikacie v jazyku Python a ¢i VY viete SAMOSTATNE naprogramovat’ takuto
aplikaciu!

*  Okrem okopirovania projektu, sme si, samozrejme, vedomi aj moZzZnosti, Ze
Student/Studentka da projekt vypracovat’ niekomu inému. V pripade takéhoto podozrenia
budeme vyzadovat, aby Student/ka pred nami svoj projekt odprezentoval!

* Vynatok zo Studijného poriadku:

“Preukdzana necestnost Studenta pri hodnoteni Studijnych vysledkov (zistenie

opisovania, podvadzanie, pouZitie nedovolenych pomocok a inych praktik vratane
nedovolenej spoluprdce pocas pisomného alebo ustneho overovania vedomosti Studenta,
plagiatorstvo a pod.) ma za nasledok neuspesné absolvovanie predmetu (¢l. 16 tohto
Studijného poriadku). Takéto konanie Studenta je porusenie zasad Studijnej moralky a moze
byt predmetom disciplinarneho konania.”

Zadanie projektu — teoreticky uvod:

Ciel'om zadania je nasimulovat’ stolovi hru Teleporty pre rézny pocet hracov (1 — 4) a pre rozne
rozmery hracieho pol'a (pocet riadkov/stlpcov n, 5 <=n <= 10).

Pravidla hry:

Stolova hra Teleporty sa hra na dvojrozmernom hracom poli rozmerov n-krat-n (v obrazkoch
budeme pouZzivat’ rozmery 5-krat-5. Kazdy hra¢ ma 1 figiirku. Cielom hry je dostat’ figiirku zo
Startovacieho policka, ktoré sa nachadza v prvom riadku hracej plochy vl'avo, do cielového policka,
ktoré sa nachadza v poslednom riadku hracej plochy (ak mé plocha neparny pocet riadkov, je
cielové policko v poslednom stipci, ak ma plocha parny pocet riadkov, je v prvom stipci). Na
zaciatku hry je figlirka kazdého hraca na Startovacom policku.

Pri kaZzdom t'ahu hra¢ hadze obycajnou 6 strannou kockou. Vzdy ked hra¢ hodi kockou a padne
¢islo 6, hadze d’alsi hod, pricom ¢isla sa s¢itavaju. Hra¢ potom posunie figiirku o taky pocet
policok, aky je sucet ¢isiel, ktoré padli na kocke — ak napriklad hodi 6 a 2, posuva figiirku o 8
pozicii, ak hodi 6 a 6 a 1, postva figirku o 13 pozicii.



Figtrka sa po hracej ploche hybe v neparnych riadkoch zl'ava-doprava (v prvom — Startovacom
riadku, tretom, piatom, siedmom,...), v parnych riadkoch sa hybe sprava-dol'ava (druhy riadok,
Stvrty riadok, ...). Ak pride figiirka na koniec riadku, tak d’al§i pohyb zacina o riadok niz§ie v tom
istom stipci.

Na hracej ploche st ndhodne rozmiestnené teleporty, pricom kazdy teleport mé zaciatok a koniec.
Teleporty st 2 typov:

- pozitivny teleport — posuva figurku vpred; koniec pozitivneho teleportu je na hracej ploche v
niektorom z riadkov, ktoré s pod riadkom, kde sa nachadza zaciatok pozitivneho teleportu.

- negativny teleport — posuva figurku vzad; koniec negativneho teleportu je na hracej ploche v
niektorom z riadkov, ktoré¢ sl nad riadkom, kde sa nachadza zaciatok negativneho teleportu..

Ak figurka po posune danom hodmi kocky skon¢i na zaciatku teleportu, figirka sa posunie na
koniec prislusného teleportu.

Hraci sa postupne striedaju, t.j. najprv hadze kockou a postva figarku prvy hra¢, potom druhy hrag,
potom treti hra¢, atd’. Na jednom policku sa moZu sucasne nachadzat’ figurky viacerych hracov.

Vyhréava ten hrag, ktory ako prvy dostane svoju figiirku na cielové poli¢ko. Hra¢ sa musi figurkou
posunut’ na cielové policko presne! Ak je stcet bodov na kocke vacsi, nez pocet krokov do
cielového policka, hra¢ sa s figarkou neposiiva a v hode kockou pokracuje d’alsi hrac. To plati aj
pre situaciu, Ze do ciel’a ostava 6 policok — ak vtedy hra¢ hodi na kocke 6 bodov, musi hadzat’
eSte raz (a pocet bodov bude viac ako 6), teda z takejto pozicie sa neda v aktualnom kole
vyhrat’!

Ukazka hry
Predpokladajme, Ze mame verziu hry Teleporty s hracou plochou rozmerov 5-krat-5, pozri obrazok:

start . .

. ciel

Na hracej ploche su 2 pozitivne teleporty — oznacené zelenou farbou a vel’kymi pismenami abecedy,
A a B. Kedze ide o pozitivne teleporty, ktoré posuvaju figarku d’alej, tak prvy vyskyt 4 je zaciatok
teleportu 4 a druhy vyskyt 4 je koniec teleportu A. Podobne prvy vyskyt B je zaciatok teleportu B a
druhy vyskyt B je koniec teleportu B.

Na hracej ploche su 2 negativne teleporty — oznacené ¢ervenou farbou a malymi pismenami
abecedy, a a b. Ked’ze ide o negativne teleporty, ktoré postvaju figirku naspat’, tak prvy vyskyt a je
koniec teleportu a a druhy vyskyt a je zaciatok teleportu a. Podobne prvy vyskyt b je zaciatok
teleportu b a druhy vyskyt b je koniec teleportu b.

Na hracej ploche na obrazku je zaroven Zltou farbou znadzorneny smer posunu figiirok jednotlivych
hracov.



Uvazujme hru pre 2 hracov — hra¢ ¢. 1 bude mat’ fialovu figirku a hra¢ ¢. 2 modrt figurku. Na
zacCiatku je teda stav hry nasledovny:

. ciel

Nech hré¢ €. 1 hodi na kocke 2 body. Posunie teda figiirku o 2 policka. Ked’ze figlrka stoji na konci
teleportu E, ni¢ sa s figurkou d’alej nedeje.

2 |® @

. ciel

Nech hrac €. 2 hodi na kocke 4 body. Posunie teda figurku o 4 policka:

start ‘:' ".
o

. ciel

Ked'Ze figurka skoncila na policku, kde je zaciatok teleportu 4y figurka sa teleportuje na policko,
kde je koniec teleportu i\ :

start "' .
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Nech hrac €. 1 hodi na kocke 6 bodov. HadZe teda este raz a nech hodi 1 bod. Posunie teda figurku

o 7 pozicii:
start . .
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. ciel

Nech hrac ¢. 2 hodi na kocke 3 body, posunie teda figiirku o 3 pozicie:

start . .

"' ciel

Ked’ze figirka skoncila na policku, kde je zacCiatok teleportu E figurka sa teleportuje na policko,

kde je koniec teleportu [ :
start . .
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Nech hrac €. 1 hodi na kocke 3 body. Ked'Ze figtirka skon¢i na policku, kde je koniec teleportu B
figurka ostava na policku.
start . .
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Nech hrac €. 2 hodi na kocke 1 bod, posunie sa o 1 polic¢ko:

start . .
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Nech hrac ¢. 1 hodi na kocke 2 body, posunie sa o 2 policka:

start

Nech hrac ¢. 2 hodi na kocke 1 bod:

. ciel

KedZe figurka hraca €. 2 skoncila na polic¢ku, kde je zaciatok teleportu b figlirka sa teleportuje na
policko, kde je koniec teleportu [ :

start "' .

. ciel




Nech hraé &. 1 hodi na kocke 5 bodov. KedZe figurka skongi na policku, kde je koniec teleportu N,
figurka ostava na policku.

start "' .

ciel

Nech hrac ¢. 2 hodi na kocke 2 body.
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Kedze figiirka skoncila na policku, kde je zaCiatok teleportu 4y figrka sa teleportuje na policko,

kde je koniec teleportu JEN:
start . .

. ciel

Nech hrac €. 1 hodi na kocke 6 bodov a nasledne 2 body. Dokopy 6+2 = 8. AvSak posun figurky
hraca ¢. 1 o 8 pozicii nie je mozny, ked’ze ciel je od polohy figirky vzdialeny o 5 policok, preto sa
figlirka hréaca ¢. 1 nepohne:

start . .

. ciel




Nech hrac €. 2 hodi na kocke 4 body:

start . .
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Nech hrac €. 1 hodi na kocke 2 body:

start . .

’ . ’ Cie.[

Nech hrac ¢. 2 hodi na kocke 2 body. Posun figurky hraca €. 2 nie je mozny (cielové policko je
vzdialené len o 1 posun). Preto figiirka hraca stoji na mieste:

start . .

el

Nech hrac ¢. 1 hodi na kocke 3 body:
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rt
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Hrac ¢. 1 dostal svoju figiirku na ciel'ové poli¢ko, teda hrac ¢islo 1 vyhral!




Zadanie — programatorska cast’:

V jazyku Python naprogramujte simulator stolovej hry 7eleporty popisanej vyssie pre rozny pocet
hracov (1 — 4 hraci) a rézne rozmery hracej plochy (pocet riadkov/stlpcov n, 5 <=n <=10) a s tym
suvisiaci rozny pocet teleportov.

Vas program musi po spusteni vykonat’ nasledovné kroky:

1) Pouzivatel’ zada rozmery hracej plochy (parameter n udavajici poéet riadkov/stipcov. Osetrite,
¢i je zadany parameter z rozsahu 5 — 10, pricom méZete predpokladat’, Ze hrac¢ zada celé Cislo.
AK je zadané nespravne Cislo, program vypiSe chybu a skon¢i.

2) Pouzivatel’ zada pocet hracov (parameter k£ udavajlci pocet hra€ov). OSetrite, ¢i je zadany
parameter z rozsahu 1 — 4, pri¢om moZete predpokladat’, Ze hrac zada celé ¢islo. Ak je zadané
nespravne Cislo, program vypiSe chybu a skon¢i.

Nésledne musi program vykonat’ nasledovné:
CAST A) (3body za splnenie)
Program vygeneruje hracie pole rozmerov n-krat-n a vygeneruje ndhodné pozicie pre pozitivne a
negativne teleporty, pricom:
* Pocet pozitivnych teleportov je n/2 zaokrihlené nadol (napr. pre n = 5 sa na ploche
nachadzaju 2 pozitivne teleporty, pre n = 6 st tam 3 pozitivne teleporty, atd’.)
* Pocet negativnych teleportov je n/2 zaokrtthlené nadol (napr. pre n = 5 sa na ploche
nachadzaju 2 negativne teleporty, pre n = 6 su tam 3 negativne teleporty, atd’.)
* Koniec pozitivneho teleportu sa musi nachadzat’ v niektorom z riadkov, ktoré st pod
riadkom, kde sa nachadza zaciatok pozitivneho teleportu.
* Koniec negativneho teleportu sa musi nachadzat’ v niektorom z riadkov, ktoré st nad
riadkom, kde sa nachadza zaciatok negativneho teleportu.
* Na §tartovacom a na ciePovom policku nesmie byt’ ani zaciatok, ani koniec Ziadneho
teleportu.
* Na jednom a tom istom policku sa nesmie sucasne nachddzat’ viacero zaciatkov/koncov
teleportov.

Po vygenerovani hracej plochy program vypiSe textovu reprezentaciu hracej plochy bez figiurok
na obrazovku, pri¢om st o¢islované riadky a stipce a:
* Vo vypisanej hracej ploche je oznacené pociatocné policko symbolom + (plus)
* Vo vypisanej hracej ploche je oznacené ciel'ové policko symbolom * (hviezdicka)
* Vo vypisanej hracej ploche su zaciatok a koniec pozitivneho teleportu oznacené velkym
pismenom anglickej abecedy, pricom pismena su pridel'ované teleportom postupne, A,B,C,...
* Vo vypisanej hracej ploche su zaciatok a koniec negativneho teleportu oznacené malym
pismenom anglickej abecedy, pricom pismend su pridel'ované teleportom postupne, a,b,c,...
* Vsetky ostatné policka hracej plochy su v textovej reprezentacii oznac¢ené bodkou .

VTlavo ukazka vypisu hracieho pola kde n = 3, vpravo ukazka vypisu hracieho pola kde n = 10:
(Hracie pole vlavo je zarovei to isté, ako v priklade uvedenom na s. 2-7 tohto zadania)

Zadaj parameter n (velkost hracieho pola): 5 Zada] parameter n (velkost hracieho pela): 10
Zada] parameter k (pocet hracov): 2 Zada] parameter k (pocet hracov): 2
Hracie pole: Hracie pole:
012 34 012345¢67829
0+ .b . A O+ . .D. . a. ..
1 B . L o .« v v 000
2 . Ba. 2 0 0 0 e e e e b
3 A b 3 e . . . . .
4 a * 4 D . . . . .. c



CAST B) (5 bodov za splnenie)
Program na vygenerovanej hracej ploche simuluje hru 1 hréca:

1) Na Startovacie policko sa umiestni figirka hraca ¢. 1.

2) Simuluje sa hod kockou hracom a podl'a hodeného poc¢tu bodov sa posunie figurka hraca o
pozadovany pocet policok.

3) V pripade, ze hracova figurka pristala na poli¢ku, kde je zaciatok teleportu, presunie sa na
policko, kde je koniec prislusného teleportu.

4) Hra kon¢i, ked’ sa hracovi podari umiestnit’ svoju figurku presne na ciel'ové policko.

Program musi pri kazdom t'ahu hraca vypisat

a) Aka je aktudlna pozicia hracovej figarky (suradnice [riadok,stipec])

b) Aky pocet bodov padol na kocke

¢) Na aké policko sa posava figtrka (suradnice [riadok,stipec])

d) V pripade, ze figtirka sa posunula na policko, kde je zaciatok teleportu, program vypise, o aky
teleport (pozitivny/negativny ide) a na ktoré policko figiirku presunul (stiradnice [riadok,stipec])
e) V pripade, Ze padol pocet bodov na kocke vacsi, nez je pocet policok k cielovému policku,
program tlto skuto€nost’ vypiSe na obrazovku.

f) Stav hracej plochy po t'ahu figirkou. Pozicia hraca na hracej ploche je oznacena ¢islom 1 na
prislusnej pozicii vo vypise.

g) V pripade, Ze hrac dostane figirku do domceka program vypise, ze hrac¢ vyhral a program skonci.

CAST C) (2 body za splnenie)
Program na vygenerovanej hracej ploche simuluje hru & hracov:

1) Na Startovacie policko sa umiestnia figiirky hracov.

2) Simuluje sa hod kockou hracom a podl'a hodeného poc¢tu bodov sa posunie figurka hraca o
pozadovany pocet policok.

3) V pripade, ze hracova figurka pristala na poli¢ku, kde je zaciatok teleportu, presunie sa na
policko, kde je koniec prislusného teleportu.

4) Po hode kockou a tahu figiirkou pokracuje v hre d’alsi hrac.

5) Hra konc¢i, ked’ sa niektorému hrac¢ovi podari umiestnit’ svoju figurku presne na cielové policko.

Program musi pri kazdom tahu kazdého hraca vypisat’

a) Aké st aktualne pozicie figiirok hra¢ov (stradnice [riadok,stipec))

b) Ktory hra¢ aktudlne hadze kockou a aky pocet bodov hodil.

¢) Na aké politko sa postiva jeho figarka (suradnice [riadok,stipec])

d) V pripade,Ze figirka sa posunula na policko, kde je zaCiatok teleportu, program vypise, o aky
teleport (pozitivny/negativny ide) a na ktoré policko figirku presunul (stiradnice [riadok,stipec])
e) V pripade, Ze padol pocet bodov na kocke vacsi, nez je pocet polic¢ok k cielovému policku,
program tato skutocnost’ vypise na obrazovku.

f) Stav hracej plochy po tahu figirkou. Ak sa na niektorom policku nachadza suc¢asne viacero
hracov, mozZete pre jednoduchost’ vo vypise hracieho pol’a uviest’ len ¢islo jedného z nich
(necham na vas, €islo ktorého hraca vypisete).

g) V pripade, Ze niektory hra¢ dostal figurku do domceka program vypise, ze prislusny hra¢ vyhral
a program skon¢i.

Teda Cast’ C je v podstate cast’ B, upravena pre k hracov, ktori sa postupne striedaju.



Zaverecné poznamky:

1) V projekte mate vytvorit’ program, ktory pouzivatel'ovi umozni spustit’ simuldciu hry 7eleporty,
medzi 1-4 hra¢mi. Pouzivatel’ by si mal na zaciatku zvolit’ vel’kost’ hracieho pol'a a pocet hracov a
nasledne by sa mala spustit’ simuldcia. Simuldcia by mala skoncit, az ked’ jeden hra¢ vyhrd, a
nemala by od pouzivatel'a vyzadovat’ ziadne d’alSie vstupy. Po spusteni simulacie teda pouZivatel
uvidi v konzole vel'a vypisov a vel'a hernych poli a nakoniec sa dozvie, ktory hra¢ vyhral bez toho,
aby pouzivatel’ do hry akokol'vek zasahoval.

2) Vo svojej implementacii nesmiete pouZzivat’ kniznice tretich stran.

3) Vo svojej implementacii vS§ak mozete pouzivat’ vstavané funkcionality jazyku Python, ktoré sme
nepreberali (napriklad triedy a podobne).

Odovzdavanie:

* Do miesta odovzdania v AISe nahrajte jeden skript (sibor .py) s celym vasim zdrojovym
kodom. Ak cheete program rozdelit’ do viacerych .py suborov, odovzdajte do AISu
vSetky .py subory!
* Stcast'ou hodnotenia bude aj formdalna stranka kodu. Vas kod by mal byt’ €leneny do funkcii
a vhodne okomentovany (inak minusové body).
* Po spusteni skriptu by sa mala spustit’ najpokrocilejsia simulacia, ktora ste dokazali urobit.
Cize:
o alebo sa iba vykresli hracie pole (CAST A) (za tato ¢ast max 3body)
o alebo sa vykresli hracie pole a spusti sa simulacia hry 1 hrada (CAST A+B, za tieto &asti
max 3 + 5 bodov)
o alebo sa vykresli hracie pole a spusti sa simulacia hry pre & hragov (CAST A+B+C, za
tieto Casti max 3 + 5 + 2 bodov).
* Na zaciatku skriptu uved’'te komentar, v ktorom popisete:
o ktoré Casti projektu vas skript riesi
o ak skript riesi niektoré Casti nedokonale, popisete, o aké nedokonalosti ide
o Tubovolné d’alSie informacie, na ktoré chcete hodnotiaceho upozornit’

ENJOY! :)

wMaybe the real teleports are the friends we made along the way...“

Na zaver zadania pripajam od nasledovnej strany vypis, ako by napriklad prebiehala hra pre n=5,
k=2



Ukazka priebehu hry pre hraciu plochu vel’kosti n =5 a k =2 hracov:

zadaj parameter n (velkost hrac1eho pola): 5
Zadaj parameter k (pocet hracov):
Hracie pole:

01234
0O+ . . . a
1. .a.b
2 A . . ..
3b. . .B
4B . A . *

Pozicie hracov:

Hrac c. 1 [0, O]

Hrac c. 2 [0, O]

Hrac c. 1 hodil spolu na kocke: 3 bodov
Hrac c. 1 sa posuva na policko: [0, 3]
Hracie pole:

01234
02 . .1a
1. .a.b
2 A . . ..
3b. . .B
4B . A . *

Pozicie hracov:
Hrac c. 1 [0, 3]
Hrac c. 2 [0, O]

Hrac c. 2 hodil spolu na kocke: 7 bodov
Hrac c. 2 sa posuva na policko: [1, 2]
Hrac c. 2 sa cez negativny teleport posuva na policko: [0, 4]
Hracie pole:
01234
O+ . .12
1. .a.hb
2 A . ...
3b. . .B
4B .A.*

Pozicie hracov:

Hrac c. 1 [0, 3]

Hrac c. 2 [0, 4]

Hrac c. 1 hodil spolu na kocke: 1 bodov
Hrac c. 1 sa posuva na policko: [0, 4]
Hracie pole:

01234
o+ . . .1
1 .a. b
2 A ...
3 b . . B
4B . A . *




Pozicie hracov:

Hrac c. 1 [0, 4]

Hrac c. 2 [0, 4]

Hrac c. 2 hodil spolu na kocke: 2 bodov
Hrac c. 2 sa posuva na policko: [1, 3]
Hracie pole:

01234
o+ . . .1
1 .az2b
2 A . . ..
3b. . .B
4B . A . *

Pozicie hracov:
Hrac c. 1 [0, 4]
Hrac c. 2 [1, 3]
Hrac c. 1 hodil spolu na kocke: 4 bodov
Hrac c. 1 sa posuva na policko: [1, 1]
Hracie pole:
01234
O+. . . a
1.1a2b
2 A . . ..
3b. . .B
4 B.A . *

Pozicie hracov:

Hrac c. 1 [1, 1]

Hrac c. 2 [1, 3]

Hrac c. 2 hodil spolu na kocke: 4 bodov

Hrac c. 2 sa posuva na policko: [2, 0]

Hrac c. 2 sa cez pozitivny teleport posuva na policko: [4, 2]
Hracie pole:

01234
0O+ . . . a
1.1a.6b
2 A . . ..
3b. . .B
4B .2 .*

Pozicie hracov:

Hrac c. 1 [1, 1]

Hrac c. 2 [4, 2]

Hrac c. 1 hodil spolu na kocke: 3 bodov
Hrac c. 1 sa posuva na policko: [2, 1]
Hracie pole:

01234
0O+ . . . a
1. .a.b
2 A1 . . .
3b. . .B
4 B 2 . %




Pozicie hracov:
Hrac c. 1 [2, 1]
Hrac c. 2 [4, 2]
Hrac c. 2 hodil spolu na kocke: 1 bodov
Hrac c. 2 sa posuva na policko: [4, 3]
Hracie pole:
01234
O+. . . a
. .a.b
Al . ..
b...B
B . A2 ¥

AwWNR

Pozicie hracov:

Hrac c. 1 [2, 1]

Hrac c. 2 [4, 3]

Hrac c. 1 hodil spolu na kocke: 3 bodov
Hrac c. 1 sa posuva na policko: [2, 4]
Hracie pole:

01234
0+ . . a
1. .a.b
2 A . .1
3b. . .B
4B .A2*

Pozicie hracov:

Hrac c. 1 [2, 4]

Hrac c. 2 [4, 3]

Hrac c. 2 hodil spolu na kocke: 3 bodov

Hrac c. 2 hodil viac bodov nez je vzdialenost do cielal!
Hracie pole:

01234
0O+ . . . a
1. .a.b
2 A . .1
3b. . .B
4B .A2*

Pozicie hracov:

Hrac c. 1 [2, 4]

Hrac c. 2 [4, 3]

Hrac c. 1 hodil spolu na kocke: 1 bodov

Hrac c. 1 sa posuva na policko: [3, 4]

Hrac c. 1 sa cez pozitivny teleport posuva na policko: [4, 0]
Hracie pole:

01234
0O+ . . . a
1. .a.b
2 A . . ..
3b. . .B
41 . A2 *




Pozicie hracov:

Hrac c. 1 [4, 0]

Hrac c. 2 [4, 3]

Hrac c. 2 hodil spolu na kocke: 1 bodov
Hrac c. 2 sa posuva na policko: [4, 4]
Hracie pole:

01234
0O+ . . . a
1. .a.b
2 A . . ..
3b. . .B
41 . A .2

Hrac c. 2 VYHRAL!



