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LABIRYNT
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Zadanie.

Napisz aplikacje okienkowa w technologii AWT, ktéra bedzie tamigtéowka dla spostrzegaw-
czych: chodzenie po labiryncie. Podczas uruchamiania aplikacji wygeneruj losowo labirynt oparty
na prostokatnej siatce o ustalonych rozmiarach (na przyklad 10 x 10). Uklad komnat i przej$é
miedzy komnatami w tym labiryncie pamietaj w odrebnym obiekcie, ktory bedzie petnil role
modelu danych dla tego programu.

Punktem wyjscia z labiryntu moze by¢ komnata polozona w lewym gérnym rogu siatki (to
tez jest kwestia przyjetych zalozen). W labiryncie tym umie$¢ w wylosowanej pozycji postaé
badacza—eksloratora, ktéra bedziesz sterowal za pomoca klawiatury (wykorzystaj do tego celu
na przyklad klawisze ze strzatkami). Celem zabawy jest doprowadzenie go do wyjécia z labiryntu.

Jako powierzchni kreslarskiej uzyj obiektu klasy Canvas. Posta¢ zagubionego badacza—
eksloratora niech bedzie obrazkiem odczytanym z przygotowanego wczesniej pliku graficznego.

String filename = "badacz.gif";
Image badacz = ImagelO.read(new File(filename));

Potem w metodzie paint (Graphics gr) w klasie dziedziczacej po Canvas uzyj metody drawImage
do wyswietlenia tego obrazu na plétnie graficznym.

Wskazéwka.

Wygenerowany labirynt powinien mie¢ taka wtasciwo$¢, ze pomiedzu dwiema komnatami ist-
nieje dokladnie jedna $ciezka, ktéra je taczy — w jezyku graféw oznacza to, ze labirynt powinien
byé¢ drzewem.

Uwaga.
Program nalezy napisa¢ w prostym edytorze programistycznym a potem skompilowaé i uru-
chomié z wiersza polecen!



