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I DAG

* V1 skal lage et labyrintspill sammen

* Egentlig en forenklet versjon av Snake
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STEG 1: MODELLEN

* Last ned starter-kode fra lab8
* I laby_maze.py : init(app) opprett en modell

INF100

* Hvilke variabler trenger vi?

 Hva skal variablene inneholde?




STEG 1: MODELLEN

* Last ned starter-kode fra lab8
* [ laby_maze.py : init(app) opprett en modell

INF100

* Hvilke variabler trenger vi?

* app.maze -> 2D-liste med tall
* app.agent_pos -> tuple med (row, col)

 Hva skal variablene inneholde?




STEG 2: VISNING

laby_view.py

a) Tegn Iabyﬂnten def draw_maze(app, canvas, x1, yl, x2, y2):

INF100

laby_maze.py : init

app.maze = [

[0, 0, 0, 1, 0],
[1; 1; 2; 1; 0]1
[01 1; ®; @; 0]1 g
[01 0; ®; 1; 0]1




STEG 2: VISNING

laby_view.py

a) Tegn Iabyﬂnten def draw_maze(app, canvas, x1, yl, x2, y2):

b) Tegn agenten
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laby_maze.py : init

app.maze = [
[0, 0, 0, 1, 0],
[1l 1' 2' 1' 0]’
[01 1' ®l @l 0]’ >
[01 0; ®l 1; @]r

]

\

app.agent_pos = (3, 0)




STEG 3: FLYTT AGENT TILFELDIG

* Nar brukeren trykker pa Escape skal agenten flyttes til en tilfeldig ledig
rute pa brettet.

laby_maze.py

def move_agent_to_random_free_position(app):

laby_main.py : key_pressed

if event.key == 'Escape':




STEG 4: FLYTT AGENT MED PILTASTER

* Nar brukeren trykker pa piltastene skal agenten flyttes tilsvarende

‘Left’ 'Right' ‘'Up' 'Down'

laby_maze.py \ \ / /

def move_agent_in_direction(app, direction):

(3, 1), 'Right'

def get_neidhbour(pos, direction):

(3, 2)



STEG 4: FLYTT AGENT MED PILTASTER

* Nar brukeren trykker pa piltastene skal agenten flyttes tilsvarende

‘Left’ 'Right' ‘'Up' 'Down'

laby_maze.py \ \ / /

def move_agent_in_direction(app, direction):

(3, 1), 'Up'

def get_neidhbour(pos, direction):

(2, 1)



STEG 4: FLYTT AGENT MED PILTASTER

* Nar brukeren trykker pa piltastene skal agenten flyttes tilsvarende
* Uttor tlyttet kun dersom det er et lovlig trekk

laby_maze.py

def move_agent_in_direction(app, direction):

def is_free(maze, pos): _ o
def is_within_bounds(maze, pos):



STEG 5: VIS VINNER-SKJERM

* Nar brukeren flytter agenten 1 mal, vis en vinner-skjerm

laby_maze.py

def is_won(app):

You won!



STEG 6: DUMMY Al

* Hver gang vi trykker pa M, tlytt agenten en tilfeldig retning.

laby_ai.py
def get_direction(app):



STEG 6: DUMMY Al

* Opprett «auto-modus» hvor agenten flyttes tilfeldig periodisk

* Sld av og pd auto-modus med a

laby_main.py

def timer_fired(app):




STEG 7: LESE BRETT FRA FIL

* Last labyrinten fra en tekstfil

* (Valgtritt) initier hele programmet pa nytt med ny tekstfiler na bruker
trykker pd tall-tastene 1-3

level2.lev

0001000010
1121011010
0100001000
0001001110 —
0001001000
0000100000
0000000110




NESTE STEG: SMARTERE Al

 For neste uke

* Sneak peak:

app.maze = [
[0’ 0' 0' 1'
[1, 1, 2, 1,
[@r 1; 0; 0;
[0, 0, 0, 1,

]

app.q_table = [
[*, *, *,
[*, *, *, | *,
[, %, *x, ,
[*, *, *, *,

0],
0],
0],
0],

- laby_ai.py

ﬁay verdi:
T god erfarpy,
{ / med g glore detto Wl([g(e?t
‘Left': 0.1,
'‘Right': 0.9, -~
‘Up': 0.9, -
'‘Down ' : —1.0,"— Zaz;fnﬁ}d&ﬂ%7qjhmh
¥ Mmed g gjore dette vg([get

def get_direction(app):
next_moves = # [moves w/max g-vall
app.agent_pos = random.choice(next_moves)




