Podstawy programowania, Poniedzialek 13.05.2015, 8-10
Projekt, czesc 3

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. Sprawdzanie min

Zadaniem poprzednich zaje¢ bylo stworzenie planszy, na ktérej rozmieSciliSmy miny oraz sapera.
Dzisiaj dokoniczymy gre dajac saperowi umiejetno$¢ wykrywania min oraz dodamy zakonczenie gry.
Celem samej gry jest przejscie sapera z lewego dolnego rogu planszy do prawego gornego roku
planszy, omijajac miny. WejScie na mine oznacza przegrang i konczy gre. W jaki sposéb zatem saper
sprawdza miny? Saper ma mozliwos¢ sprawdzenia jedynie najblizszych pél. Zauwazmy, ze punkt, w
ktérym saper sie znajduje ma 8 pol sasiadujacych. Zatem dla kazdej pozycji sapera (po kazdym jego
ruchu) sprawdzamy, czy ktéras z min nie znajduje sie na jednym z 8 pdl sasiednich — jesli nie znajduje
sie, na ekranie wypisywany jest tekst ,,Brak min!”, jesli za$ na jednym z 8 pol sasiadujacych znajduje
sie jedna lub wiecej min, wypisywany jest tekst ,,Miny!”.

W naszym projekcie miny sa widoczne na ekranie, ale nie stanowi to zadnego problemu, aby dla
finalnego gracza wytaczy¢ ich rysowanie na planszy. Zadaniem gracza jest zatem przejScie z jednego
do drugiego rogu planszy omijajac miny na podstawie informacji posiadanej przez sapera (zauwazmy,
ze gracz nie wie, na ktorym z 8 pdl sasiadujacych mina sie znajduje!). Wprowadzona na ostatnich
zajeciach ,sciezka bezpieczenstwa” pozwala graczowi na bezpieczne cofniecie sie na odwiedzone
wczesniej, bezpieczne (bez min), pola.

Poniewaz sg to ostatnie zajecia, oczekuje pokazania dzialajacego programu po kazdym etapie.

Przyklad informacji o minach jest pokazany na obrazkach ponizej.
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Kontrola: W - gora, S - dol, A - lewo, D - prawo, Kontrola: W - gora, S - dol, A - lewo, D - prawo,
Saper x: 23, y: 23 Saper x: 30, y: 18
Brak min! Miny!

4. Wygrana

Jezeli saper dojdzie do prawego gornego rogu planszy gra powinna sie skonczyC i wyswietli¢
komunikat o wygranej. Celem gry jest przejsScie planszy w jak najmniejszej liczbie ruchéw. Nalezy
zatem do petli while wprowadzi¢ zmienng zliczajaca liczbe nacisnie¢ przyciskéow ,,w”, ,,s”, ,a”, ,,d”.
Dojscie do prawego gornego rogu przerywa gre (analogicznie jak wejsScie na mine), z tq réznica, ze
wypisywany jest komunikat o wygranej i podawana liczba wykonanych ruchéw. Gérny goérny rog, cel
naszej rozgrywki, literka ,,W”.



% - 0 wfpw@meyrin: ~/Dropbox/Nasze_pPb/U

l

b

H o e et e e e et W e e e e W e e e H
el e e el e e e I e S e e R e e S N L = LR RN S W = WSy

e NN NN e N e e e N e e e e e i e S = Nl = = ]
{%***%**;

B S
=

Kontrola: W - gora, S - dol, A - lewo, D - prawo,
Saper x: 37, y: O

Brak min!

WYGRALES!

Twoja liczba ruchow: 78

Czy chcesz zapisac gre? @ - nie, 1 - tak

1

Podaj nazwe pliku: wygrana

Podaj nazwe uzytkownika: mistrz
Dziekujemy za gre!

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

1. Nowa gra

2. Informacje o grze i autorze
B. Wyjscie
gwybieram: ||

Dodatkowo, po osiggnieciu prawego gornego rogu planszy przez sapera i wygraniu gry, program
powinien sie nas zapytac o to, czy chcemy zapisa¢ wynik gry do pliku. Jedli tak, to program pyta sie o
nazwe uzytkownika i zapisuje ja do pliku razem z informacjq o liczbie wykonanych ruchéw.

Przyklad implementacji na obrazku ponize;j.

4. Wejscie na mine
W przypadku wejScia sapera na mine gracz przegrywa. Gra sie konczy i wraca do menu gltéwnego.
Przyklad implementacji na ponizszym obrazku.
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Kontrola: W - gora, S - dol, A - lewo, D - prawo,
Saper x: 28, y: 3

Brak min!

BUUM!

PRZEGRALES!

Dziekujemy za gre!

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

1. Nowa gra

2. Informacje o grze i autorze
B. Wyjscie

wybieram: ||

Ta czes¢ konczy caly projekt! Nie bedziemy obstugiwa¢ wczytywania najlepszych wynikéw z pliku i
wysSwietlania ich na ekran.

Szczegoly implementacji

1) Sprawdzanie min:

W celu sprawdzenia min najprosciej jest napisa¢ funkcje typu bool CzyMiny (Punkt saper,
bool **poleminowe), ktora jest wywoltywana w funkcji rysujacej plansze. W funkcji znajduje sie
petla for po tablicy min, ktéra dla kazdej miny sprawdza, czy znajduje sie ona w jednym z 8 punktéw
sasiadujacych z Punktem saper. Jesli cho¢ jedna mina sie znajduje na takim polu, funkcja zwraca
true, jesli nie, funkcja zwraca false. W funkcji rysujacej plansze sprawdzamy co zwrocita funkcja
CzyMiny i wypisujemy odpowiednig informacje na ekran.



2) Wejscie na mine:

Tworzymy funkcje analogiczng do funkcji powyzszej (zwracajaca bool), ktéra z kolei sprawdza, czy
pozycja X,y sapera zgadza sie z ktorgs z min z tablicy min (znowu iterujemy po tablicy pole minowe).
Jesli zgadza sie, funkcja zwraca true, jeSli nie, zwraca false. Funkcje wykorzystujemy w petli
nieskonczonej while odpowiadajacej za ruch. Jesli funkcja zwraca false, to nic sie nie dzieje, jesli
zwraca true, to przerywamy petle while i wypisujemy odpowiedni komunikat o przegranej na
ekran. Gra wraca do menu gtownego.

3) Wygrana:

Funkcja dziata identycznie jak wejScie na mine, z ta r6znica, ze sprawdzamy tylko czy pozycja sapera
nie jest rowna prawemu gérnemu punktowi planszy. Jeéli tak, funkcja zwraca t rue i przerywa petle
while wypisujac odpowiedni komunikat na ekran. Dodatkowo (po przerwaniu petli) program pyta sie
uzytkownika, czy zapisa¢ wynik do pliku oraz prosi o podanie nazwy uzytkownika. Na koniec gra
wraca do menu glownego.

Punktacja:
1. Obstuzenie sprawdzania min na 8 sgsiednich polach (4 p.)
2. Obstuzenie sytuacji przegranej — wejscia na mine (4 p.)

3. Obstuzenie sytuacji wygranej (prawy gorny rog planszy) (2 p.)



