Podstawy programowania, Czwartek 28.05.2015, 16:15-17:45
Projekt, czesc 2

1. Zadanie
Projekt polega na stworzeniu logicznej gry komputerowej dzialajacej w trybie tekstowym o nazwie
,Minefield”.
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2. Cele

Celem projektu jest napisanie bardziej rozbudowanego programu niz bylo to mozliwe na pojedynczych
zajeciach 1 przecwiczenie wczesniej nauczonych mechanizmoéow jezyka C. Poniewaz jest to projekt,
wymagana jest rowniez wlasna kreatywnos$¢ oraz inwencja — nie wszystko w tresci zadania bedzie
napisane krok po kroku jak to zrobi¢.

Uwaga! Zalecane jest szerokie stosowanie zewngtrznych funkcji — w dobrym projekcie funkcja main
powinna by¢ jak najkrotsza.

3. Plansza

W zesztym tygodniu zostal stworzony szkielet gry w postaci menu gtéwnego oraz mozliwosci wyboru
nowej gry, w ktorej to wystgpowato okreslenie liczby min oraz losowanie ich pozycji (wartosci x iy od
1 do 39). W drugiej czeSci projektu gtownym zadaniem jest stworzenie planszy, w ktorej
rozmieszczone zostang wczesniej stworzone miny oraz saper. Saper powinien mie¢ mozliwo$¢
poruszania si¢ przy pomocy klawiszy ,,W”, .S, | A”, oraz ,,D”. Saper powinien by¢ oznaczony na
planszy za pomoca literki ,,0”, za$ miny za pomoca literki ,,x”. W programie nalezy rowniez zaznaczy¢
tzw. ,,Sciezke bezpieczenstwa”, czyli droge, ktora saper pokonal od poczatku gry.

Przyktadowa plansza przedstawiona jest na ponizszym rysunku:
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Kontrola: W - gora, S - dol, A - lewo, D - prawo,
Saper x: 1, y: 39

Szczegoly implementaciji

Na 1 czgs$ci laboratorium stworzona zostata funkcja void NowaGra (), w ktdrej to funkcji tworzone
bylo pole minowe poprzez funkcj¢ UstawMiny. Na dzisiejszych zajeciach do funkcji NowaGra
dodajemy planszg oraz ruch sapera.

1) Narysowanie planszy:
W celu jej stworzenia najprosciej napisa¢ funkcje void plansza (Punkt s, PoleMinowe m),
wywotywang w funkcji NowaGra, ktora przyjmuje za argumenty pozycj¢ sapera s (saper jest



obiektem typu Punkt) oraz pole minowe (obiekt typu PoleMinowe) m. Zakladamy, Ze plansza jest
statego rozmiaru 40x40 (warto$¢ ta mozna zdefiniowa¢ poprzez stalg globalng #define PLANSZA
40). Przedstawiona powyzej plansza jest wynikiem zastosowania odpowiedniej kombinacji funkcji
printf umieszczonych wewnatrz dwoch zagniezdzonych petli for. Dla kazdego punktu (x,y)
planszy musimy sprawdzié, czy odpowiada on wspotrzednym polozenia sapera oraz min (kazdej miny
z tablicy min z obiektu PoleMinowe m). Jesli dany punkt planszy nie odpowiada zadnemu z
powyzszych, wypisujemy na ekran spacje, jesli za§ odpowiada, to wypisujemy ,,0” dla sapera lub ,,x”
dla miny w danym punkcie. Sapera domyslnie (na poczatku gry) umieszczamy w lewym dolnym rogu
planszy.

2) Ruch sapera:

Ruch sapera polega na zmianie potozen (czyli wartosci x oraz y) sapera s (obiektu typu Punkt) oraz
przerysowywaniu planszy po kazdej takiej zmianie. W tym celu nalezy w funkcji NowaGra
zaimplementowac nieskonczona petle, w ktorej kazda zmiana pozycji bgdzie powodowac czyszczenie
ekranu terminala (komenda system("clear") znana z czgsci | projektu) oraz ponowne
narysowanie planszy poprzez wywotanie funkcji plansza. Jedyna niewiadoma pozostaje zmiana
pozycji sapera — jak to zrobi¢? Do tego celu nalezy wykorzysta¢ funkcje char getch () z pliku
getchar.h (jest to podobna funkcja do scanf, z ta roéznica, ze nie wymaga potwierdzenia
wprowadzenia znaku poprzez wcisnigcie klawisza Enter).

Przyktad wykorzystania funkcji char getch () - wczytanie pojedynczego znaku z klawiatury i1 jego
wypisanie:

#include <stdio.h>

#include "getchar.h"

int main (void)
{
char znak;
znak = getch();
printf ("Podany znak to: %c\n", znak);

return 1;
}
W przypadku ruchu sapera, wcisnigcie klawiszy:

»W’ - przesuwa sapera o 1 w gorg (czyli warto$¢ y poloZenia sapera zmniejsza sig¢ o 1)
S~ - przesuwa sapera o 1 w dot (czyli wartos¢ y potozenia sapera zwigksza sig o 1)

»a - przesuwa sapera o 1 w lewo (czyli warto$¢ x polozenia sapera zmniejsza si¢ o 1)
,d” - przesuwa sapera o 1 w prawo (czyli wartos$¢ x potozenia sapera zwigksza si¢ o 1)
,»0” - wychodzi z gry (przerywa petlg przerysowujaca planszeg) i wraca do menu gldwnego

3) ,,Sciezka bezpieczenistwa”:

Ostatnim elementem zadania jest narysowanie tzw. ,,Sciezki bezpieczenstwa”, czyli zaznaczenie drogi,
ktéra przebyt saper od momentu uruchomienia gry. Aby zaimplementowa¢ ten element najlepiej jest
stworzy¢ dwuwymiarowa tablicg typu bool o rozmiarze PLANSZA (wczesniej zdefiniowanej
zmiennej globalnej). Pola tablicy o wspotrzednych (x,y) domyS$lnie ustawione sa na false (nie
odwiedzone przez sapera); natomiast jesli saper pod wptywem naszego ruchu dane pole odwiedzi, jego
warto$¢ w tablicy ustawiana jest na true. W funkcji rysujacej plansze musi istnie¢ warunek
sprawdzajacy stan danego elementu tablicy: jesli t rue, to wypisywany jest znak ,.#”, jesli false, to
spacja.

Przyktad planszy po przejSciu przez sapera pewnego obszaru:
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Kontrola: W - gora, S - dol, A - lewo, D - prawo,
Saper x: 10, y: 17

Punktacja:
1. Stworzenie pustej planszy (1 p.)
2. Narysowanie min wewnatrz planszy (2 p.)
3. Stworzenie sapera oraz narysowanie go w punkcie poczatkowym (1 p.)
4. Obstuzenie ruchu sapera za pomoca klawiszy ,,W”, ,,S”, ,A”, ,,D”. (3 p.)
5. Implementacja ,,Sciezki bezpieczenstwa”. (2 p.)

Zrozumienie, analiza tresci, projekt programu + poprawnosc i estetyka kodu. Punkty za ten element
mozna dosta¢ majac skoniczong przynajmniej potowe 1 czesci programu (1 p.)



