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Zadanie.

Napisz aplikacje okienkowg w technologii Swing, ktéra bedzie umozliwiata chodzenie po
labiryncie i ktdrej celem bedzie znalezienie drogi do wyjscia.

Aplikacja ma by¢ forma gry logicznej, wyrabiajgcej u gracza spostrzegawczos¢. Zadany jest
labirynt w formie prostokatnej siatki, w labiryncie ustawiony jest Podréznik (poczgtkowo w
lewym gérnym polu), gracz przesuwa postaé¢ Podrdéznika z komnaty do komnaty zgodnie z
mozliwymi przejsciami tak, aby dotrze¢ do komnaty wyjsciowej (w prawym dolnym polu).
Rozgrywka moze sie znajdowadé w jednym z czterech stanéw:

e startowy — przed wygenerowaniem labiryntu,

e w trakcie gry — gracz przesuwa postaé z komnaty do komnaty wewnatrz labiryntu,

e koniec z sukcesem — gracz przesunat posta¢ do komnaty wyjsciowej,

e koniec z porazka — gracz zrezygnowat z odnalezienia drogi do wyjscia bo w jego opinii
przejscie do wyjscia zostato zamurowane.

Przed rozpoczeciem gry nalezy wygenerowac losowy labirynt oparty na prostokatnej siatce o
ustalonych rozmiarach (poczatkowo 10 x 10) i ustawié posta¢ Podrdznika w lewym gdérnym
polu. Uktad komnat i przejsé miedzy komnatami w labiryncie pamietaj w odrebnym obiekcie,
ktoéry bedzie petnit role modelu danych dla tego programu. Nalezy takze pamietac biezgce
potozenie Podrdznika, ilo$¢ wykonanych do tej pory ruchow i czas jaki uptynat od pokazania
planszy do momentu wykonania ostatniego przejscia. Punktem wyjscia z labiryntu jest prawe
dolne pole. Celem zabawy jest oczywiscie doprowadzenie Podrdznika do wyjscia z labiryntu.

Rozpoczecie gry rozpoczyna sie od wygenerowania labiryntu. Wygenerowany labirynt
powinien mie¢ takg witasciwosé, ze pomiedzy dwiema komnatami istnieje doktadnie jedna
Sciezka, ktora je tgczy — w jezyku graféw oznacza to, ze labirynt powinien by¢ drzewem.

Dodatkowo po labiryncie krazy Duch, ktéry sukcesywnie psuje labirynt — co sekunde w losowo
wybranej komnacie zamurowuje jakie$ przejscie. Duch pracuje tak dtugo, dopdki gracz nie
zakonczy rozgrywki. Dziatanie Ducha zrealizuj za pomocga obiektu javax.swing.Timer —
obiekt ten nalezy uruchomi¢ na poczatku rozgrywki metodg start() a potem po jej
zakonczeniu zatrzymac metoda stop ().



javax.swing.Timer timer = new Timer(
1000,
new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {

/] ..

})s

Sama aplikacja powinna skfadac sie z trzech elementéw: rozbudowanego menu JMenuBar do
sterowania przebiegiem gry (w gérnej czesci okna), skalowalng planszg graficzng JPanel do
wizualizacji stanu gry (w czesci centralnej) i polem tekstowym JTextField zablokowanym
do edycji informujgcym o biezgcym stanie gry (w dolnej czesci okna). Po kazdym wykonanym
ruchu nalezy sprawdzi¢, czy gra sie skonczyta. Jesli tak, to nalezy rozgrywke zablokowac i
wypisa¢ informacje o sukcesie; rozgrywka moze sie rowniez zakonczyé poddaniem sie gracza
— wowczas takze nalezy zablokowad rozgrywke i wypisa¢ informacje o porazce (w obu
przypadkach zatrzymujemy réwniez Ducha). Oprdocz komunikatu o zakonczeniu gry pokaz
réwniez czas trwania rozgrywki oraz liczbe wykonanych ruchéw.

Jako powierzchni kreslarskiej uzyj obiektu klasy JPanel. Na panelu tym narysuj labirynt i
postac zagubionego Podrdznika (Podrdznik niech bedzie zaprezentowany na planszy w postaci
obrazka odczytanego z przygotowanego wczesniej pliku graficznego).

String filename = "podroznik.jpg";
ImageIcon podréznik = new ImageIcon(filename);
// Image img = podrdéznik.getImage();

Potem w metodzie paintComponent() w klasie dziedziczacej po JPanel uzyj metody
drawImage() do wyswietlenia tego obrazu na powierzchni kreslarskiej. Oprocz Podréznika
pokaz zamurowane przez Ducha przejscia miedzy komnatami tak, aby sie wyrdzniaty na tle
innych scian.

Wazng czescig aplikacji ma byé menu JMenuBar i skréty klawiaturowe. Pasek menu ma sie
sktadad z czterech elementéw: Gra, Ustawienia, Ruchy i Pomoc (ostatni element menu przesun
do prawej strony):

e W menu Gra majg by¢ trzy pozycje (ostatnia pozycja oddzielona separatorem): Start
(rozpoczecie nowej gry), Rezygnacja (zakonczenie gry z porazkg) oraz Koniec (zamk-
niecie aplikacji). Akcje zwigzane z tymi zdarzeniami majg miec¢ przypisane mnemoniki i
skréty klawiaturowe odpowiednio: "control S", "control R", "control K".

e W menu Ustawienia majg sie znalez¢ pozycje dotyczace wygladu i rozmiaru planszy:
pozycja z polem wyboru Oznaczenie pdl (oznacz wiersze kolejnymi literami alfabetu
zaczynajgc od A natomiast kolumny kolejnymi liczbami zaczynajgc od 1), podmenu
Kolory do wyboru koloréw a w nim dwie pozycje Tfo oraz Sciany oraz podmenu
Rozmiary pozwalajgce okresli¢ rozmiaru labiryntu a w nim dwie pozycje Szerokosc i

Wysokos¢ (minimalne rozmiary labiryntu to 5x5 a maksymalne to 26x26).



e W menu Ruchy majg by¢ cztery pozycje: W gore (przesuniecie Podréznika w gore
planszy), W prawo (przesuniecie Podrdznika w prawo), W dot (przesuniecie Podrdznika
w dot planszy), W lewo (przesuniecie Podréznika w lewo). Akcje zwigzane z ruchami
Podréznika majg mieé przypisane ikonki oraz skréty klawiaturowe odpowiednio:
KeyEvent.VK_UP, KeyEvent.VK_RIGHT, KeyEvent.VK_DOWN, KeyEvent.
VK_LEFT.

e Na koncu ostatnie menu Pomoc (dosuniete do prawego brzegu okna) z dwiema
pozycjami: O aplikacji (zasady gry) i O autorze (informacje o twdrcy programu); wybor
kazdej z nich powinien powodowa¢ pojawienie sie dialogowego okienka modalnego z
odpowiednimi informacjami.

Zadbaj o estetyczny wyglad aplikacji!



