Projekt: Projekt polega na napisaniu tekstowej gry komputerowej w okienku terminala
Czesc 1 — Kreator postaci oraz poruszanie sie po planszy

Za niekompilujacy sie pod koniec program mozna uzyskac co najwyzej 4 punkty.
Oceniane sa jedynie w pelni dzialajace i przetestowane elementy programu — odpowiednie informacje powinny
by¢ wyswietlane na ekranie.

1. Struktura Bohater (1 p)
Struktura Bohater zawiera trzy pola: x, y (liczby catkowite przechowujace wspétrzedne bohatera na
planszy) oraz znak (typu 'char’, przechowujacy ikone oznaczajaca bohatera).

2. Kreator postaci (2 p) — Tworzenie obiektu struktury Bohater

- Kreator postaci jest uruchamiany na samym poczatku programu.

- Kreator postaci powinien sie znajdowa¢ w catosci w zewnetrznej funkcji, np.
vold KreatorPostaci (Bohater *Db)

- Kreator powinien inicjalizowa¢ obiekt struktury Bohater.

+ W funkcji KreatorPostaci nalezy ustawi¢ domyslne wartosci dla utworzonego obiektu:
x =10, y = 10, znak = podany z klawiatury.

3. Rozgrywka — osobna funkcja

Jest to funkcja ktora bedzie przechowywata wszystkie zdarzenia ktore beda sie przydaza¢ naszemu
bohaterowi. Podczas tej czesci projektu ma za zadanie narysowac plansze i umozliwia¢ ruch bohatera
(utworzonego przy uzyciu Kreatora) po planszy. Rozgrywke nalezy rozpoczac¢ od wyczyszczenia ekranu z
menu przy uzyciu komendy system ("clear") z biblioteki stdlib.h.

3a. Narysowanie planszy (3.5 p):
W celu jej stworzenia najprosciej napisa¢ funkcje
void plansza (Bohater Db)

wywotywana w funkcji Rozgrywka, ktora przyjmuje za argument bohatera.
Zakladamy, 7Ze plansza jest stalego rozmiaru 20x20 (warto$¢ ta mozna
zdefiniowa¢ poprzez stala globalng #define PLANSZA 20). Przedstawiona
po prawej plansza (z ramka!) jest wynikiem zastosowania odpowiedniej
kombinacji funkcji printf i instrukcji warunkowych if umieszczonych
wewnatrz dwaéch zagniezdzonych petli for.
Dla kazdego punktu (x,y) planszy musimy sprawdzi¢:

* czy odpowiada on wspohrzednym polozenia bohatera:
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© jesli dany punkt planszy nie odpowiada potozeniu bohatera wypisujemy
na ekran spacje,
o jedli za$ odpowiada, to wypisujemy znak [odczytany ze struktury] {Eisiagﬂ}sgig“h T
bohatera w danym punkcie. u
Bohatera domys$lnie (na poczatku gry) umieszczamy w punkcie (X,y) zapisanym w skladnikach obiektu
Bohater b.

3b. Ruch bohatera (3.5 p):

Ruch bohatera polega na zmianie potozen (czyli warto$ci x oraz y) bohatera b oraz przerysowywaniu
planszy po kazdej takiej zmianie. W tym celu nalezy wewnatrz funkcji Rozgrywka zaimplementowac
nieskonczona petle, w ktérej kazda zmiana pozycji bedzie powodowac czyszczenie ekranu terminala (znéw
komenda system ("clear")) oraz ponowne narysowanie planszy poprzez wywotanie funkcji plansza.

Jedyna niewiadoma pozostaje zmiana pozycji bohatera — jak to zrobi¢? Do tego celu nalezy wykorzystac
funkcje char getch () z pliku getchar.h (jest to podobna funkcja do scanf, z tq réznica, Ze nie
wymaga potwierdzenia wprowadzenia znaku poprzez wcisniecie klawisza [Enter]. Ewentualnie mozna uzy¢
réwniez popularnego ,,scanf'a”, jednakze prosze wtedy pamieta¢ o potwierdzaniu enterem kazdego ruchu).
Wiecej informacji na nastepnej stronie.



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

#include <stdio.h>

#include "getchar.h"

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

return 1;

}

Uwagal! Zeby kod zadziatal nalezy réwniez $ciggna¢ plik getchar.h ze strony oraz umiesci¢ w_katalogu

programu!

Co nalezy zrobi¢ z wczytanym znakiem? Wcisniecie klawiszy:

,W” - przesuwa bohatera o 1 w gore (czyli warto$¢ y polozenia bohatera zmniejsza sie o 1)
,S~ - przesuwa bohatera o 1 w dét (czyli wartos¢ y potozenia bohatera zwieksza sie o 1)
,a” - przesuwa bohatera o 1 w lewo (czyli warto$¢ x potozenia bohatera zmniejsza sie 0 1)

,d” - przesuwa bohatera o 1 w prawo (czyli warto$¢ x potozenia bohatera zwieksza sie o 1)
,0” - wychodzi z gry



