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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 byto to mozliwe na pojedynczych
zajeciach i prze¢wiczenie wczesniej nauczonych mechanizméw jezyka C. Poniewaz jest to projekt,
wymagana jest rowniez wilasna kreatywnos¢ oraz inwencja — nie wszystko w tresci zadania bedzie
napisane krok po kroku jak to zrobic.

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

3. Menu glowne
Od razu po uruchomieniu program powinien wyswietlic menu glowne, w ktérym znajdowac sie bedzie
opis mozliwych do wyboru opcji. Menu gtéwne powinno wyglada¢ mniej wiecej tak:
® O ® 2 wfpw@meyrin: ~/Dropbox/Nasze_pf
—[ wfpw@meyrin: ~/Drop... $1 J

WITAJ W GRZE... MINEFIELD!!!!
Co chcesz zrobic?

1. Nowa gra

2. Informacje o grze i autorze
0. Wyjscie

Wybieram: I

Menu dziata w nieskonczonej petli, ktorej przerwanie i wyjscie z programu nastepuje po wpisaniu opcji
,0”. Wybdr kazdej z opcji jest dokonywany poprzez instrukcje switch-case.



2. Informacja o autorze

Wybranie opcji ,,2” powinno wys$wietli¢ na ekranie informacje o autorze a nastepnie wréci¢ do menu

glownego:

3. Plansza
Glowna czescia pierwszych zaje¢ projektowych jest stworzenie planszy, w ktérej poruszat sie bedzie
saper. Saper powinien mie¢ mozliwos$¢ poruszania sie przy pomocy klawiszy ,,W”, ,,S”, ,A”, oraz ,,D”.

[ O ® 2. wfpw@meyrin: ~/Dropbox/Nasze_pPb/L

—[ wfpw@meyrin: ~/Drop... 881 J

WITAJ W GRZE... MINEFIELD!!!!
Co chcesz zrobic?

1. Nowa gra

2. Informacje o grze i autorze

0. Wyjscie
Wybieram: 2
---===MINEFIELD!===---
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WITAJ W GRZE... MINEFIELD!!!!
Co chcesz zrobic?

1. Nowa gra

2. Informacje o grze i autorze
0. Wyjscie

Wybieram: ||

Powinien on by¢ oznaczony na planszy za pomoca literki ,,0”.
Przykladowa plansza przedstawiona jest na ponizszym rysunku:



® O @ 2 wfpw@meyrin: ~/Dropbox/Nasze_pPb/Uczelnia/PP/2016/I|
—[ wfpw@meyrin: ~/Drop... 31 J
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Kontrola: W - gora, S - dol, A - lewo, D - prawo,




Szczegoly implementacji
Glownym zadaniem jest implementacja funkcji void NowaGra (), ktéra jest wywolywana po
wybraniu w menu opcji 1. W funkcji tej tworzymy plansze plansze oraz dodajemy ruch sapera.

1) Stworzenie sapera:

Tworzymy strukture Punkt, ktéra zawiera dwa pola (jak }atwo sie domysli¢, przechowujace
dwuwymiarowe wspoétrzedne potozenia sapera):

int x;

int vy;

Do jej obstugi wystarczy jedna fukcja:

void UstawPunkt (Punkt *p, int X, int Y)

Struktura ma swoje pliki .hi .c.

W funkcji void NowaGra () tworzymy obiekty typu Punkt ustawiajgc mu pozycje startowq sapera
(odpowiednie wspétrzedne odpowiadajace lewemu dolnemu rogowi planszy)

2) Narysowanie planszy:

Rozwijamy funkcje void NowaGra (). Plansze mozna zaimplementowac nastepujqco:

- zakladamy staly rozmiar planszy (w naszym przypadku 40) — poniewaz te wartos¢ bedziemy
wykorzystywac czesto, mozna po prostu zdefiniowac stalg globalng, czyli od razu pod ,,include'ami”

wstawiamy:
#define PLANSZA 40

- tak zdefiniowangq stala mozemy uzywac juz dowolnie w catym pliku, np.:

for (int i=0; i<PLANSZA; i++) - wykona 40 iteracji

- ,rysujemy” plansze - przedstawiona powyzej plansza jest wynikiem zastosowania odpowiedniej
kombinacji funkcji print f umieszczonych wewnatrz dwoch zagniezdzonych petli for. Dla kazdego
punktu (x,y) planszy (kazdej iteracji) musimy sprawdzic¢, czy odpowiada on wspohrzednym potozenia
sapera. Jesli dany punkt planszy nie odpowiada potozeniu sapera, wypisujemy na ekran spacje, jesli zas
odpowiada, to wypisujemy ,,0” w danym punkcie — najprosciej wszystko to zaimplementowa¢ w
zewnetrznej funkcje void plansza (Punkt *s), ktora rysuje ramke z pozycja sapera. Funkcje te
wywolujemy wewnatrz funkcji void NowaGra ()

3) Ruch sapera:

Ruch sapera polega na zmianie polozen (czyli wartoSci x oraz y) sapera s (obiektu typu Punkt) oraz
przerysowywaniu planszy po kazdej takiej zmianie. W tym celu nalezy w funkcji void NowaGra ()
zaimplementowac¢ nieskonczong petle while, w ktorej kazda zmiana pozycji bedzie powodowac
czyszczenie ekranu terminala (komenda system ("clear") — patrz Uwaga ponizej i zajecia 10)
oraz ponowne narysowanie planszy poprzez wywotanie funkcji void plansza (Punkt *s).
Jedyna niewiadoma pozostaje zmiana pozycji sapera — jak to zrobi¢? Do tego celu nalezy wykorzystac
funkcje char getch () z pliku getchar.h (jest to podobna funkcja do scanf, z tq rdznica, Ze nie
wymaga potwierdzenia wprowadzenia znaku poprzez wcisniecie klawisza Enter).

Przyklad wykorzystania funkcji char getch () - wczytanie pojedynczego znaku z klawiatury i jego
wypisanie na ekran:

#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, wcisniecie klawiszy:

,W” - przesuwa sapera o 1 w gore (czyli wartoS¢ y potozenia sapera zmniejsza sie o 1)

,»S” - przesuwa sapera o 1 w dot (czyli wartoS¢ y potozenia sapera zwieksza sie o 1)

,»a~ - przesuwa sapera o 1 w lewo (czyli wartoS¢ x potozenia sapera zmniejsza sie o 1)

,d” - przesuwa sapera o 1 w prawo (czyli wartos¢ x potozenia sapera zwieksza sie o 1)
,»,0” - wychodzi z gry (przerywa petle przerysowujaca plansze) i wraca do menu gtownego

Uwaga!

Bardzo uzyteczna komenda:

system("clear");

z biblioteki stdlib.h

na systemach UNIX'owych czysci cale okno terminala: umozliwia to np. zastepowanie jednego menu
innym.

Punktacja:
1. Stworzenie menu gtownego (1 p.)
2. Obstuzenie opcji wyjscia i informacji o autorze (1 p.)

3. Obstuzenie opcji ,,Nowa gra” wraz ze stworzeniem struktury Punkt i narysowaniem planszy
(6p.)

Calos¢ kompilujemy w linii polecen uzywajac pliku Makefile oraz polecenia make. (1 p.)

Zrozumienie, analiza tresci, projekt programu + poprawnosc i estetyka kodu. (1 p.)

Dodatkowo — tworzymy ,,Sciezke bezpieczenstwa” - czyli oznaczamy pola w planszy, ktore odwiedzit
saper. Jak to zrobic?

- musimy zapamietywac wszystkie poprzednie ustawienia sapera w kolejnym ruchu

- tworzymy globalng (od razu pod ,,include’ami”) tablice 2D — plansze naszej gry, np. w nastepujacy
sposob (zaktadamy rozmiar 40x40):

#define PLANSZA 40

bool tablica[PLANSZA] [PLANSZA];

- w funkcji void NowaGra () (przed albo po stworzeniu sapera) ustawiamy wszystkie jej pola na
false

- dla pozycji sapera zmieniamy w tablicy dla danego polozenia false na true, czyli jesli bedziemy
sie przesuwac po planszy, to kolejne pola bedg zmieniane na t rue. W kazdym przerysowaniu planszy
sprawdzamy tablice i jezeli dla danego (x,y) jest tam t rue, zamiast spacji wstawiamy znak #



