PV178 - DOMACI UKOL #2

VAS UKOL

1. Pfidejte udalosti do tfidy Robot i do rozhrani TRobot.

a.

- o o 0

Pridejte udalost pro chyby robota, které je potfeba zobrazit uzivateli ve formé textové zpravy
(narazil jsem do zdi, neni co zvednou).

Pridejte udalost pro sledovani ¢innosti robota tak, aby pfi obsluze udalosti bylo mozné rozlisit, o
jakou akci Slo (krok, vlevo vbok, polozil znacku nebo zvednul znacku).

U obou udélosti pljde urcit robota, ktery udalost vyvolal.

Pfi vytvareni rozhrani aplikujte konvence pro udalosti v C#/.NET (obé).

Ze tfid robot( odstrante vSechny vazby na tfidu console.

Implementuje rozhrani 1Tracer ve tfidé, kterd bude zapisovat jak zpravy, tak chovani robota.
(HINT: Ve tfidé console je staticka vlastnost out, ktera stoji za prozkoumani.)

2. Naprogramuje tfidy pro reprezentaci struktury programu v jazyce Karel a jednoduchy prekladac pro

jazyk EasyKarel.

a.

g.

Implementuje rozhrani 1Program, TStatement @ ICondition ve tfidach reprezentujicich
strukturu program tak, abyste byli schopni program v jazyce Karel spustit.

Pro primitivni instrukce vytvorte a pouzijte jedinou spolecnou tfidu implementujici Tstatement,
s pomoci delegata Action<T>,

Implementujte 1statement pro vykonani seznamu jinych pfikaz{.

Implementujte rozhrani Tstatement, které na zakladé vysledku rozhrani 1condition vykona
jeden ze dvou piikaz(.

Implementuje rozhrani 1condition, aby robot mohl provést rozhodnuti.

Implementujte rozhrani Trarser tak, aby jeho metoda vracela objekt predstavujici strukturu
spravné vytvoreného programu v jazyce Karel.

Parser vzdy predpoklada spravny vstup a pfi chybé vyhazuje odpovidajici vyjimku.

3. Ve tfidé program vytvoite metodu, ktera:

a.
b.
C.

d.

nacte ze zadaného souboru program v jazyce EasyKarel,

tento program vykona s hloupym robotem, ve mésté 10x10 policek a

chovani robota bude zapisovat pomoci objektu implementujiciho 1Tracer, ktery metoda
dostane jako parametr.

V pripadé chyby vypiste hlaseni o chybé na konzoli (v pékném formatu a s informaci o chybé).

Prepiste metody Tostring, aby vracely smysluplné informace.

5. Doplnte dokumentaci svych tFid.

Vlastni i dodané tfidy mlizete rozsSifovat a ménit, ale jen tak, aby to neodporovalo smyslu tlohy.

Zmény rozhrani, pokud nejsou vyzadovany zadanim, vam musi dovolit cvicici.

7. Pouzijte své znalosti OOP k dosazeni robustniho, stabilniho a kratkého kédu.



LEXIKALNI ANALYZATOR

Rozhranim 1scanner implementované tfidou scanner predstavuje lexikalni analyzator, ktery zpracuje
vstup programu, rozdéli ho na jednotliva slova jazyka a zaradi do kategorii. Pfi tom také odstrani

z programu vSechny komentare. Vystupem tfidy je posloupnost objektd (Token), kde kazdy z nich
odpovida slovu z jazyka EasyKarel:

e Klicova slova jsou PROGRAV, AS, BEGIN, END, IF, THEN, ELSE, NOT.
e Identifikdtory - ndzvy programu, instrukci a testa.
e Jako posledni se vzdy vraci token oznacujici konec souboru.

Vasim ukolem je z objektl vracenych tfidou scanner vytvofit strom objekt(, predstavujicich strukturu
programu.

JAZYK EASYKAREL

Program v jazyce EasyKarel je posloupnost prikazU, které robot vykoma. Struktura programu je pevné
dané a zapsany program vypada néjak takto:

PROGRAM Demo AS ' Hlavicka programu

BEGIN ' Télo programu
IF NOT IsWall THEN
Step
ELSE
TurnLeft
TurnLeft
END

Tento program pak Ize objekty reprezentovat nasledovné (Cervené je tfida implementujici Tprogram,
oranzoveé jsou podminky (ICondition), a zelena i fialova odpovidaji pfikazdm (1statement)):

Program

I
Blok

TurnLeft

NOT

=



Program zacina klicovym slovem PROGRAM, za kterym nasleduje nazev programu, klicové slovo as, po ném
pfikaz predstavujici télo programu. Prikaz (statement) mlze byt instrukce robota, blok pfikaz( nebo
podminény prikaz.

Identifikdtor mize predstavovat instrukci pro robota. Robot rozumi 4 instrukcim téchto nazvi:
e Step (krok vpred),
e TurnLeft (otoceni o 90 ° vlevo),
e PickSign (zvednout znacku),
e PutSign (poloz znacku).

Blok pfikazti ohraniceny klicovymi slovy BEGTN a END, mezi kterymi je libovolné mnozstvi dalSich prikazd.
Podminény prikaz

IF <podminka> THEN <pf¥ikazl>
IF <podminka> THEN <ptikazl> ELSE <pfrikaz2>

Za klicovym slovem 1F nasleduje podminka, THEN pfikaz vykonany pokud je podminka spInéna, a
pfikaz za ELSE se vykona pokud podminka splnéna neni. Robot umi vyhodnotit nasledujici
podminky i jejich negaci (pokud je pred testem noT):

o 1IsWall (pfimo pred robotem je zed),

o IsNorth (robot je otocen na sever),

o 1IsSign (pod robotem je znacka).

Pfi parsovani jazyka EasyKarel Ize vzdy podle aktualniho tokenu jednoznacné rozhodnout, jak by mél
parser pokracCovat. Parsovani také mize skondit také jednou z nasledujicich vyjimek:

e UnexpectedEndOfFileException — parser predcasné narazil na konec souboru,

e UnexpectedTokenException — parser oCekaval jiny token, nez ktery byl na fadé,

e UnreachableCodeException —za télem programu je kod navic.

e UnknownlInstructionException — parser narazil na neznamou instrukci.

e UnknownTestException — parser narazil na neznamy test.

Definice jazyka EasyKarel v BNF-DP vypada takto:

<program> ::= PROGRAM <identifikator> AS <prikaz>

<prikaz> ::= <blok> | <if> <instrukce>
<instrukce> ::= <identifikator>

<blok> ::= BEGIN (<prikaz>)* END
<if> ::= IF <podminka> THEN <prikaz> |
IF <podminka> THEN <prikaz> ELSE <prikaz>
<podminka> ::= <identifikator> | NOT <identifikator>
<identifikator> ::= Posloupnost pismen a Cislic bez mezer, zacinajici pismenem

Zapis (<prikaz>)* znamena, Ze se <prikaz> m(Ze opakovat 0 az libovolné krat. Znaky = ( ) v tomto
pfipadé nepatfi do jazyka EasyKarel, ale k BNF-DP.



