Porocilo za 1. del seminarske naloge- igrica Kaca

Opis igrice

Kaca (Snake) je klasi¢na igrica, pogosto prednaloZzena na malce starejSih mobilnih telefonih. Obstaja
precej razlicic, sam pa sem sestavil meni najbolj znano, z nekaj dodatki.

Cilj igre je dobiti ¢im vec tock, ki jih dobimo s pobiranjem hrane, s ¢imer se kaca tudi daljsa. Izogibati
se moramo trku v steno, trku v ovire, ki nastajajo v dolocenih ¢asovnih intervalih (korakih) za kaco in
pa seveda trku v rep kace. TaksSna je meni znana razlic¢ica. Sam sem dodal Se dve posebni vrsti hrane,
prva, ki je rdecCe barve, nam omogoca, da za 300 korakov lahko unic¢ujemo ovire (¢rni kvadratki),
druga, ki je modre barve, pa nam za 500 korakov omogoca prehod skozi steno. Trajanje teh
sposobnosti se seSteva, ce poberemo to vrsto hrane, ko je ta sposobnost Se aktivna. Hrana, ki nam
priSteva Stevilo tock in daljSa kaco, je zelene barve.

Klasi¢éna Kaca ima prednastavljeno velikost mreze, ki je po navadi takSna, da se prilega zaslonu
mobilnega telefona, sam pa sem poleg izbire stopnje (vpliva na hitrost kace in Stevilo dobljenih tock)
dodal Se izbiro velikosti mreZe in velikosti okna igrice.

Pod igralno povrsino je Se statusna vrstica, ki nam kaZe trajanje sposobnosti razbijanja ovir (EC),
trajanje sposobnosti prehoda skozi steno in na sredini Stevilo tock. Igrica ima tudi menijsko vrstico, ki
ima zavihka Datoteka in Pomoc, prvi nam odpre podmeni z zavihki Nova igra, Nastavi povrsino in
Zapri, drugi pa nam odpre okno s pomocjo. Izbira Nastavi povr$ino nam zapre trenutno okno in odpre
uvodno okno z nastavitvami.

Ko konc¢amo igro (se zaletimo v steno, oviro ali rep kace), se odpre majhno okno s stevilom tock in
opozorilom za koncano igro.

ReSevanje

Zaradi bolj enostavnega pisanja in malo krajse kode sem uporabil razred Kaca, v katerem so vklju¢ene
vse metode, potrebne za delovanje igrice. Poleg tega sem seveda vkljucil modul tkinter (za izdelavo
graficnega vmesnika) in modul random (za naklju¢no pojavljanje hrane).

Zaradi vecje jasnosti reSitve bom opisal vsako metodo posebej.
1. Konstruktor

V konstruktorju se nastavijo nekatere spremenljivke, ki so nujne za delovanje programa, kot na
primer stopnja, dimenzija mreZe in velikost okna, ki ostanejo nespremenjene, ¢e ob pojavitvi
uvodnega okna takoj pritisnemo enter, brez da bi kaj spreminjali. Poleg tega se v konstruktorju
seveda ustvari uvodno okno. To vsebuje pozdrav, moznost nastavitve stopnje, ki je vezana na metodi
stopnjaPlus() in stopnjaMinus() , velikosti okna, ki je vezana na metodo izberiRes() in dimenzije



mreze, ki je vezana na metodo izberiDimPremik(). Na to okno je vezana tipka enter, ki nam glede na
izbrane nastavitve preko metode zacnilgro() odpre glavno okno z igralno povrsino.

Dobrodosli

Stopna - |6 -

Resolucija

400 640 800

Dimenzija 35

10 ® 60

Za igranje pritisni enter, vrednosti izberes z mitko

Slika 1: Uvodno okno

2. stopnjaPlus(), stopnjaMinus()

Metodi sta vezana na gumba, ki nam povecujeta ali manjsata teZavnost (hitrost) igre. Med gumboma
je prikazana trenutno izbrana stopnja. Vrednosti lahko zavzamejo vrednosti od 1 do 6.

3. izberiRes()

Imamo moznost izbire treh razlicnih velikosti okna, 400 pikslov, 640 pikslov ali 800 pikslov.
Prednastavljeno je izbrana velikost 640, ki je tudi rde¢e obarvana. Ce Zelimo izbrati drugo, lahko z
misko kliknemo na Zeljeno vrednosti, ki se nato obarva rdece.

4. izberiDimPremik()

Izbiro dimenzije izvedemo tako, da z miSko premaknemo drsnik na Zeljeno vrednost. Prednastavljeno
je drsnik na sredini (35 kvadratkov za stranico), lahko pa se premika od 10 do 60 kvadratkov.

5. zacnilgro()

Ce metodo klicemo s tipko enter, ko je aktivno uvodno okno, se ustvarijo seznami indeksev za hrano,
kaco, ovire in power-upe. Poleg tega se ustvari tudi seznam grafi¢nih elementov, ki vsebuje vse



kvadratke v mrezi. Kvadratki so v seznamu po vrsti od prvega zgoraj levo do zadnjega spodaj desno,
pri ¢emer so dodani od leve proti desni, kot je prikazano spodaj na primeru:

0 1 2
3 4 5
6 7 8

Ko so prazni kvadratki v seznami, se srednji Stirje pobarvajo na ¢rno, njihovi indeksi pa se dodajo v
seznam kvadratkov kace. Poleg teh seznamov se seveda ustvari igralno okno z menijem, igralno
povrsino in statusno vrstico.
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Datoteka Pomod

Za zaCetek pritisni enter

Slika 2: Igralna povrsina



6. pomoc()

Metoda ustvari okno s tekstom, ki nam razloZi nekaj osnovnih pravil igre in pove, s katerimi tipkami

igramo.

N
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Zavijamo s tipkami gor,dol,levo ali desno.
Cilj igre je pobrati €imvec zelenih kvadratkov,

5 tem dobimo tocke in podaljfamo kaco. Yéasih se zgodi,
da kaca za sabo pusti érn kvadratek, To je ovira, v
katero se ne smemo zaleteti, razen v posebnem primeru,
Poleg zelenih kvadratkov se lahke pojavijo tudi modri ali
rdeéi. Ce poberemo moder kvadratek, se nekaj £asa lahko
premikamo tudi skozi steno. Natanéno kolike €asa to lahko
podnema, nam pise spodaj desno. Ce pa se pojavi rdec kvadratek,
lahko = pobiranjem unicujemo rne kvadratke (ovire). Tudi
trajanje te modi je prikazanc spodaj, v tem primeru levo.

W redu

Slika 3: Pomo¢

7. start()

Metoda je vezana na tipko enter (ko imamo odprto igralno okno). Klicemo jo lahko samo, e trenutno
ne igramo. Ko pritisnemo enter, se kaca zacne premikati in pojavi se prvi zeleni kvadratek. Naklju¢no
se dolodi tudi Stevilo korakov, potrebnih za naslednji power-up. Spremeni se tudi tekst v statusni
vrstici tako, da prikazuje, koliko ¢asa nam ostane za oba power-upa in koliko to¢k smo Ze dobili.

8. konec()

Ta se izvede, Ce se zaletimo v steno, oviro ali rep kace. Metoda odpre pojavno okno s tockami in
opozorilom, da je igra koncana.
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kKonec igre
Tocke: 432
W redu |

Slika 4: Okno ob koncu igre
9. narediHrano()

Klice se, ko poberemo trenutni zeleni kvadratek. Nakljuéno se izbere indeks kvadratka, nato pa
preverimo, Ce je kvadratek Ze pobarvan, torej v enem od seznamov. Sicer bi bilo bolj varno
uporabljati choice() na seznamu praznih kvadratkov, vendar se mi zdi to boljSe, saj sam nisem prisel
do tega, da bi bila povrsina tako zapolnjena, da bi morali indeks mesta generirati vec kot dvakrat.
Tudi potek igre mi je tako izgledal bolj teko¢, kot pa s seznamom praznih kvadratkov.



10. narediPowerUp()

Metoda je skoraj enaka prejsnji, le da naklju¢no izberemo Se eno od dveh vrst. Ko se klice metoda, se
tudi nastavi Stevilo korakov, potrebnih za naslednji power-up.

11. tockePlus()

Vsakic¢, ko poberemo zelen kvadratek, se klice ta metoda, ki nam poveca toce za dolZino kace,
pomnoZeno s stopnjo tezavnosti.

12. premik()

Metoda je razdeljena na stiri dele, odvisno od smeri, v kateri se premika kaca. Za vsak del pa velja, da
se najprej izracunata x in y koordinati glave kace po premiku. Nato se preveri, ¢e se bo kaca zaletela v
steno. Ce je trenutno aktiven power-up za prehod skozi steno, se bo kaca pojavila na nasprotni strani
tabele, sicer je konec igre. Ce kaca ni ob steni, se izracuna indeks kvadratka, na katerem bo ob
premiku. Ce je indeks v seznamu ovri,s e prav tako preveri, €e je trenutno aktiven power-up za
razbijanje ovir. V tem primeru se oviro ignorira, in odstrani iz seznama indeksov, sicer pa je spet
konec igre. Ce je pred kaco prazen kvadratek ali pa hrana, se klice metoda premakni(). Cisto na koncu
metode premik ta spet klice sama sebe v casovnem zamiku 800 milisekund deljeno s stopnjo
teZavnosti.

13. trk()
Ta nastavi stanje igre na 2 (konc¢ana) in klice metodo konec().
14. premakni()

Ta deluje razliéno glede na to, kaj je pred kaco. Za parameter dobi indeks kvadratka pred njo. Ce je to
hrana, indeks zadnjega kvadratka kace ostane v seznamu kace in se ne spremeni, kvadratek s hrano
pa se doda v ta seznam in prebarva na ¢rno. Ce je pred njo posebna vrsta hrane, se doda $tevilo
korakov primernemu Stevcu, kvadratek pred kaco se pobarva na ¢rno, njegov indeks se doda v
seznam, zadnji kvadratek pa se odstrani in prebarva na belo. Ce je stevilo korakov deljivo s 500, se
zadnji kvadratek ne prebarva, ampak se njegov indeks doda v seznam ovir.

15. gor(), dol(), levo(), desno()

Metode so vezane na smerne tipke. Glede na to, kam je trenutno obrnjena kaca, se smer primerno
spremeni glede na to, katero tipko pritisnemo. Ce je ka¢a obrnjena na primer levo, pritisnemo pa
tipko desno, se ne zgodi ni¢. Seveda se spremeni samo niz self.smer, kaca se v tej smeri premakne
Sele ob metodi premik().

16. spremeniPovrsino()

Do metode dostopamo preko menija. Unic¢i nam glavno okno in poZene konstruktor, kar pomeni, da
se spet pojavi uvodno okno.
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Datoteka Pomod

EC:0 TocCke: 2940 Prehod: 0

Slika 5: Potek igre

Izjava

Izjavljam,da sem seminarsko nalogo opravil samostojno in da sem njen
avtor. Zavedam se, da v primeru, Ce izjava prvega stavka ni
resnic¢na, kr3im disciplinska pravila.



