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Dolnoslaskie Warsztaty Mtodych Informatykéw (DWMI) s3 informatyczng konferencja

naukowg organizowang przez Wydziat Informatyki i Zarzadzania Politechniki Wroctawskiej
oraz Liceum 0golnoksztatcace nr Il im. Adama Mickiewicza we Wroctawiu, skierowang do
uczniow szkot ponadgimnazjalnych. Celem DWMI jest tworzenie forum naukowego dla am-
bitnych i zdolnych uczniow zainteresowanych informatyka, ktorzy zajmujg sie zagadnienia-
mi badawczymi w tej dziedzinie. Podczas Warsztatow bedg oni mogli zaprezentowac swoje
prace, podyskutowac o nich oraz wystuchac prelekcji na temat aktualnie prowadzonych prac
naukowo-badawczych we Wroctawiu i na swiecie.

Z przestanych zgtoszen Komitet Programowy wybrat 12 referatow do prezentowania pod-
Czas Warsztatow. Ich autorzy sg uczniami pieciu licedw i gimnazjow z catego terenu Dolnego
Slaska. Kazdy referujacy bedzie miat 20 minut aby przedstawic swoje osiggniecia i odpowia-
dac na pytania z sali.

Organizatorzy Warsztatow serdecznie dziekujg wtadzom Politechniki Wroctawskiej i Wy-
dziatu Informatyki i Zarzadzania oraz Sponsorom za wsparcie. Serdeczne podziekowanie sg
skierowane takze do mfodych naukowcow za ich entuzjazm oraz wszystkich uczestnikow
Warsztatow za ich przybycie.

Agnieszka Bienkowska
Michat Glowacki
Ngoc Thanh Nguyen

www.wmi.pwr.edu.pl 5
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ALGORYTMY STRATEGII
EWOLUCY)NE) W PROBLEMIE
PRZE]SCIA LABIRYNTU

Zbigniew Drozd
Liceum 0¢golnoksztatcace nr il |
im. Adama Mickiewicza we Wroctawiu '1 I}

=

ZiggiTT@wp.pl
Projekt ma na celu zbadania zaleznosci szybkosci uczenia populacji wzeledem wspotczynnika mutacji, w selek-

Gji elitarnej w problemie przejscia labiryntu dwuwymiarowego i acyklicznego, w celu skrocenia czasu uczenia
populacji bardziej zaawansowanych organizmow w celu rozwigzania bardziej ztozonych problemaow.

Przejscie labiryntu jest rownoznaczne z odwiedzeniem wszystkich jego pdl. Do tego celu uczona be-
dzie populacja

Dziatanie Algorytmu:

Algorytm strategii ewolucyjnej ma pozwoli¢ na znalezienie rozwiazania problemu, w czasie krotszym
niz sprawdzenie wszystkich mozliwych rozwiazan. Celem jest sprawdzanie, i ulepszanie nieoptymal-
nych rozwiazan alternatywnych, nazywanych osobnikami.

6 www.wmi.pwr.edu.pl
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Implementacja

Labirynt reprezentowany jest przez dwuwymiarowa tablice znakow, gdzie '#" oznacza scianea,’,
oznacza korytarz po ktorym osobnik moze sie poruszac. Genomy 0sobnikdw zapisane sg w tablicy
typu catkowitoliczbowego genome[gen][ilos¢_osobnikéw_populacjil.

S —

0sobnik

0sobnik okreslany jest swoim zbiorem genow - genomem, czyli zbiorem zachowan zaleznym od

stanu jego srodowiska. Genom osobnikow opisywanych w tej procy reprezentowany jest przez
© tablice liczb catkowitoliczbowych.

k i .
{ Interakcja Osobnik — Srodowisko
¢ \ 0sobniki wyposazone sa w dwa zmysty i pamiec, ktore pozwalaja mu na przejscie labiryntu.
hy ‘.-‘ 0sobnik wie o stanie scian, po kazdej z jego czterech stron, oraz kierunek z ktérego ostatnio
;‘ A Pon -

:y/’ przyszedt. Te informacje s3 zapisywane jako maska bitowa, i przesytane do genomu 0sob-
[ 4 nika
J

-0 Y/
7, ,‘9"
4
,.j" 4 short int world(int xpoz, int ypoz, int last)

{
intinput = 0;
J/WT, WD, WL, WR, PT, PD, PL, PR, PU
if(labirynth[xpoz-1][ypoz] == ,#’) input += 1;
if(labirynth[xpoz+1][ypoz] == ,#’) input += 2;
if(labirynth[xpoz][ypoz-1] == ,#’) input += 4,
if(labirynth[xpoz][ypoz+1] == ,#’) input += 8;
if(last == 1) input += 16;
if(last == 2) input += 32;
if(last == 3) input += 64;
if(last == 4) input += 128;

return input;

Implementacja w c++ funkcji world zwracajacej maske bitowa opisujaca stan otoczenia
osobnika

www.wmi.pwr.edu.pl 1
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Zapis stanu swiata z pominieciem niewykorzystanych bitow

00010101
# # # kierunek ostatniego ruchu

#ﬁ#

Po otrzymaniu danych o $rodowisku osobnik podejmuje decyzje gdzie pojdzie. Informacja ta
jest zapisana jako liczba w genomie w komarce odpowiadajacej masce bitowej zwroconej przez
funkcje world.

int decision = genome[action][num];

genome jest tablica dwuwymiarowa, by przechowywac jednoczesnie genomy catej
populacji.

Decyzja podjeta przez osobnika jest nastepnie weryfikowana, by sprawdzic czy aktywny gen nie na- 7
kazuje wykonania niedozwolonego ruchu (wejscia w sciane). Jesli ruch jest dozwolony osobnik go

wykonuije, jesli nie - ginie (dalsza symulacja nie ma sensu, poniewaz sytuacja 0sobnika po wykonaniu

ruchu sie nie zmienia - aktywowany jest ten sam gen)

bool permission(int xpoz, int ypoz, int action)

{

if(action == 0 && labirynth[xpoz-1][ypoz] != ,#’) return true; //idZ do géry
if(action == 1 && labirynth[xpoz+1][ypoz] I= ,#’) return true; //idz w dét

8 www.wmi.pwr.edu.pl
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if(action == 2 && labirynth[xpoz][ypoz-1] = ,#’) return true; //idZ w lewo
if(action == 3 && labirynth[xpoz][ypoz+1] !=,#’) return true; //id? w prawo
return false; // zabij osobnik

| Funkcja logiczna permission przyjmuje 3 argumenty : pozycje osobnika w labiryncie, oraz ope-
racje ktorg chce wykonac. Jesli jest ona dozwolona pozwala osobnikowi jg wykonac, jesli nie -
nakazuje go usunac

~ void execute(int &xpoz, int &ypoz, int decision)
{

\ | if(decision == 0) xpoz-~;

else if(decision == 1) xpoz++;

else if(decision == 2) ypoz--;

else if(decision == 3) ypoz++;

Funkgja execute, wykonuje decyzje osobnika.

Zdobadi informacje o srodowisku ‘<r_

Podejmij decyzje o kierunku ruchu

J

Wykonaj ruch

Schemat blokowy dziatania pojedynczego osobnika

www.wmi.pwr.edu.pl 9
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0Ocena sprawnosci organizmu W
Gdy organizm wejdzie na wczesniej nieodwiedzone pole, przyznawane mu s3 punkty przystoso- _,»/
wania: 1punkt za kazde pole. Wynik jest podliczany po 2000 ruchdow, badz po wczesniejszym usu-

nieciu organizmu.

Budowanie kolejnej populacji

Gdy wszystkie osobniki z populacji zostang zasymulowane wybierany jest rodzic do utworzenia
kolejnej generacji

Wybor rodzica
Rodzic wybierany jest dzieki selekgji elitarnej - pierwszy w kolejnosci osobnik no najwiekszym
wspotczynniku przystosowania.

Tworzenie kolejnej generacji

Tworzenie N elementowej populacji odbywa sie w 3 krokach:

- Przeniesienie genomu wczesniej wybranego rodzica do zerowej komarki w tablicy genomaow

- Usuniecia genomow osobnikow <1, N-1>

- Utworzenia genomow 0sobnikow <1, N-1> kopiujac genom osobnika o numerze 0 dajac kazde-
mu genowi ustalong szanse na mutacje tj. losowa jego zmiane.

Populacja jest poddawana tej samej probie co poprzednia, i proces ten jest powtarzany do mo-
mentu uzyskania osobnika z maksymalnym wspotczynnikiem przystosowania

Zalety uzywania algorytmow strategii ewolucyjnej

Pomijajac oczywiste metody rozwigzania problemu przejscia labiryntu (takie jak algorytmy prze-
szukiwania w gfab czy w szerz) algorytm strategii ewolucyjnej pozwala w bardzo szybkim cza-
sie znalez¢ rozwigzanie problemu. Dla implementacji przedstawionej w tej pracy sprawdzenie
wszystkich mozliwych kombinacji genow (~ 134 * 1054 osobnikéw) zajeto by zdecydowanieza | £
dtugo. Przy odpowiednio dobranych wspotczynnikach mutacji, wystarczy symulacja 100000 0s0b- '
nikow. Wada algorytmow strategii ewolucyjnej jest to, ze liczba gendw osobnika rosnie wykiadni- )‘ ¢
(z0 €0 do ilosci wiadomosci o otaczajacym srodowisku. R

10 www.wmi.pwr.edu.pl
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Wspotczynnik mutacji
# Przy tak prostym modelu rozmnazania i selekcji jedynym czynnikiem majacym wptyw na rozwoj popu-
' lacji jest wspotczynnik mutacji powodujacy losowe zmiany w osobnikach. Obrazowo:

18
16
14

12

,IIII‘IIIIII|III
i 2 3 4 5 & 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Dobor wspotczynnika mutacji

Przyjmijmy ze ten wykres obrazuje wartos¢ przystosowania w zaleznosci od genomu osobnika. Pra-
widtowo rozwijajaca sie populacja (na poczatku rozproszona po catej 0si ) po pewnym czasie zacznie
Sie zblizac do genomu rownemu genomowi w polu nr12. Jednak poczatkowo wybrane zostanie rozwig-
zanie nr5, i wspotczynnik mutacji bedzie zbyt maty to populacja bedzie miata duzy problem do zblize-
nia sie do optymalnego rozwiazania. Natomiast jesli osobniki bedg w okolicach rozwigzania numer 12,
a wspotczynnik mutacji bedzie za duzy, nigdy sie do niego nie zbliza.

0w - -

oo

=)}
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Wykres wspotczynnika przystosowania od genomu dla wszystkich osobnikow w problemie przejscia
labiryntu wg implementacji Arkadiusza Kozdry. Dostarczyt te dane na mojg prosbe. Z powodu Uprosz-
czenia modelu jego osobniki miaty 8 (zamiast 256) neuronow, co pozwolito na utworzenie tego wykre-
su (mozliwych genomaw byto 65536). Widoczne 2 najlepsze rozwigzania to metody prawej i lewej reki.

Algorytmy strategii ewolucyjnej pozwalaja szybko i skutecznie znalez¢ rozwigzania nieskomplikowa-
nych problemow. Biorac pod uwage ze ilos¢ gendw rosnie wykfadniczo w stosunku do ilosci danych
ze srodowiska nie nalezy stosowac go do bardziej zaawansowanych problemow. Istnieja jeszcze inne
metody selekgji takie jak ruletkowe, czy turniejowe, oraz inne metody hodowania populacji, takie
jak na przyktad wyspowa, lecz selekcja elitarna, oraz utrzymywanie wszystkich osobnikow w jednym
migjscu jest najprostsze do napisania, i w zupetnosci wystarcza do rozwiazania problemu przejscia
labiryntu acyklicznego.

12 www.wmi.pwr.edu.pl
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SZACHY++

‘, Michat Pompa, Michat Wilczak, Dawid

Brewinski

Akademickie Liceum 0golnoksztatcace

.| Politechniki Wroctawskiej

* michalpompa.2014@zsa.pwr.edu.pl,
michalwilczak2014@zsa.pwr.edu.pl,

dawid.brewinski.2014@zsa.pwr.edu.pl

Celem naszego projektu byto przeniesienie gry w szachy do formy aplikacji konsolowej. Rowno-
Czesnie rozwinieto umiejetnosci programowania obiektowo orientowanego w jezyku C++. 0d-
wzorowano prawie wszystkie mechaniki szachowe, ktorych szczegoty zostang omowione pozniej.
Projekt powstat jako zadanie podsumowujace nauke programowania na zajeciach informatyki.
Jednak postanowiono wyjsc poza materiat podstawowy i zajac sie programowaniem obiekto-
wym.

opis mechanik gry (algorytmow):

- Roszada - algorytm sprawdza wszystkie warunki potrzebne do prawidtowego przeprowadzenia ro-
szady, tj. czy krol nie jest szachowany, nastepnie czy nie jest szachowane zadne z pol, przez ktore
bedzie przechodzit oraz czy jest to pierwszy ruch wiezy i krola.

- Promocja piona na inng figure - otwiera sie menu wyboru nowej figury.

- Wykrywanie szacha - algorytm sprawdza, czy zadna z figur przeciwnika nie szachuje krola. Nie pozwa-

www.wmi.pwr.edu.pl 13
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la krélowi wejsc w zaszachowane pole(automatyczne cofanie ruchu). Krél musi zbic figure, ktéra go
szachuje, uciec, lub zostac zastoniety przez inng figure.

- Poprawnost ruchu(wzorzec projektowy Strategy) - algorytm sprawdza, czy ruch, ktory chcemy wyko-
nac jest zgodny z zasadami gry. Sprawdzane jest, czy pole na ktore chcemy sie ruszy¢ nie jest zajete
0raz czy nic nie stoi na trasie(wyjatkiem jest skoczek).

Dodatkowo gra daje mozliwost

- Cofania - kazdy ruch jest przechowywany na stosie, dzieki czemu mozna cofngc sie o dowolng ilos¢
ruchéw za pomocg odpowiedniej komendy.

- Zapisu/wczytania gry - gre w dowolnym momencie mozna zapisac do pliku, a nastepnie wezytac.

- Zmiany koloréw - plansza jest wyswietlana za pomoca trzech kolordw, ktére mozna dowolnie zmie-
niac.

- Wyswietlanie wiadomosci pomocniczej - komenda ‘help’ wyswietla wiadomosc pomocnicza.

- Gra dziafa na dwach platformach: Windows i Linux, dzieki zastosowaniu dyrektyw preprocesora do
kontroli procesu kompilacji. Aby zmieni¢ wersje na inny system operacyjny wystarczy zakomento- {
wac odpowiednig linie w pliku version.info.

W przyszfosci zostang zrealizowane nastepujace usprawnienia:

- Bicie w przelocie

- Sprawdzanie mata

- Dodanie mozliwosci gry z komputerem.

Zasada dziatania:

Podstawg kodu s3 dwie klasy: Figura, ktora jest bazg dla wszystkich figur w grze, oraz Board, w ktorej
odbywa sie zasadnicza rozgrywka.

1. Figura:

Z tej klasy dziedzicza wszystkie figury. Kazda przecigza wirtualng metode Figura::checkMove(),
ktora sprawdza poprawnosc ruchu na podstawie przesuniecia. Kazda figura przechowuje rowniez
SwWoja reprezentacje graficzng, swoj kolor i informacje, czy figura juz wykonata jakis ruch(dla
piona i roszady). W statycznych polach przechowywane sg kody kolordw, dzieki czemu mozna je
swobodnie zmieniac.

14 www.wmi.pwr.edu.pl
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Figura {

Board;

Color color;
olaf;
firstMove;
Figura( = » Color=UNDEFINED);

(c nlur UNDEFINED);

k, std::string white, std::string defaultcolor){

defaultColor){

Klasa Figura

newy){

(n: ||:c | ly=t] |y="] | newX<(| | newX>"| | newY<( | | newy=>")
new RangeExcepti ‘

i (board[ [v]->getChar()== }
new NullField();
LteTurn' board[x][y]-=isWhite())
ew TurnException();
t(toloxerrboard[ 1[yl->getChar())!="-")&&!checkTrack(x, y, newX, newY))
new TrackNotEmptyException();

Walidacja danych w funkcji Board::move()

Ta klasa jest podstawg catej gry. Opakowuje dwuwymiarowg tablice wskaznikow na obiekty Figura,
reprezentujacq szachownice. 0sig programu jest metoda Board:move(); to w niej odbywa sie gtow-
na czest programu, po przekazaniu do niej parametrow wstepnie zwalidowanych w funkcji main().

www.wmi.pwr.edu.pl
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S3 tam sprawdzane podstawowe warunki gry: czy €racz nie probuje podac wspotrzednych pustego
pola, czy kolor figury zgadza sie z kolorem tury, czy na drodze figury nie stoi inna (wyjatkiem jest
skoczek), a nastepnie czy ruch, ktory gracz probuje wykonac jest zgodny z zasadami gry. W tej funk-
(ji skiadowej implementowane s3 wzorce projektowe Chain of responsibility oraz Strategy. Metoda
Figura:checkMove() sprawdza tylko ,standardowe” posuniecia. Ruchy takie jak bicie piona na skos,
(zy roszada sq sprawdzane gdy funkja Figura::checkMove() zwrdci wartosc false. Gdy ktdrakolwiek
z metod walidacji zawiedzie rzucany jest odpowiedni wyjatek, przechwytywany w funkgji main().
Przebieg programu wyglada nastepujaco:

- Wprowadzenie danych przez uzytkownika;

- Sprawdzenie, czy wprowadzone dane nie s3 komenda gry(np. load, save, help, itp.);

- Wstepna walidacja danych;

- Przekazanie danych do funkcji Board::move();

- Zaawansowana walidacja danych;

- Sprawdzenie, Czy zachodzi bicie i ewentualne usuniecie zbitej figury z szachownicy;

- Sprawdzenie, czy kol jest szachowany i ewentualne rzucenie wyjatku;

Przy kazdym ruchu dodatkowo tworzony jest zapis zmian. Dzieki zaimplementowaniu systemu zapi-
SOW na zasadzie stosu, kazdy ruch mozna cofnac, az do poczatku gry.

Board
Savey

B ~prev;
oldX, oldY, newX, newY;
oldfm, newfm;

Board;

castling;
Figura *oldF, *newF;
Color capturedColor;

EMB(int,int,int,int, Figura*, , B+, color);

struktura Board::Save przechowujaca zapis zmian

W celach badawczych, wérdd uzytkownikow naszego programu, zostata przeprowadzona ankieta. Te-
sterzy (w grupie 8 0sab) mieli za zadanie, zapoznac sie z programem, a nastepnie odpowiedzie¢ na
nastepujace pytania:

www.wmi.pwr.edu.pl
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1.Jak oceniasz nasza gre, w skali od 1-5?

5-15%

4-25%

3-0%

2-0%

1-0%

2. (zy zasady gry zostaty przedstawione w zrozumiaty sposab?

TAK - 100%

NIE - 0%

3. (zy uzywanie programu byto skomplikowane?

TAK - 25%

NIE - 75%

4. (zy oprawa wizualna jest przejrzysta?

TAK - 87,5%

NIE - 12,5%

Z przeprowadzonych badan, wynika, ze wiekszos¢ uzytkownikéw jest zadowolona z korzystania
ZNaszego programu. Uzytkownie o nie sprawiato trudnosci, a oprawa wizualna nie przeszkadzata
W rozerywce.

5. Podsumowanie:

Dzieki temu projektowi, poszerzono wiedze, dotyczacg programowania obiektowego w jezyku
C++, 0raz poznano zastosowania wzorcow projektowych. Przeprowadzone badania pozwolity nam
zorientowac sie, nad czym nalezy jeszcze popracowac. W przysztosci nasz program zostanie rozwi-
niety, m.in. 0 wspomniane wczesniej bicie w przelocie, oraz algorytm sprawdzajacy mata, ale nie
jest wykluczone dodanie innych, ciekawych opcji urozmaicajacych rozgrywke.

www.wmi.pwr.edu.pl mn
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DRAGONSTONE

Karol Kobiatka, Marcin Standio
Alkademickie Liceum 0golnoksztatcace
Politechniki Wroctawskiej
karol.kobialka.2014@zsa.pwr.edu.pl,
marcin.standio.2014@zsa.pwr.edu.pl

Celem projektu Dragonstone byto rozwiniecie naszych umiejetnosci w jezyku C++. Mimo braku
wiekszego doswiadczenia stwierdzilismy, iz zajecie Sie tworzeniem gry pozwoli nam nie tylko czerpac
Z pracy ogromng przyjemnos¢, majacej swe zrodto w kontakcie z naszym haobby, ale i rozwingc
umiejetnosci niezbedne podczas pracy na zajeciach z informatyki.

Gry CRPG (computer role-playing games) to elektroniczny odpowiednik popularnych niegdys gier
fabularnych (RPG) rozgrywanych za pomoca kosci oraz papieru i ofdwka. Pierwsze komputerowe
gry fabularne powstaty w latach 70 ubiegtego wieku i inspirowane byty gtownie istniejacymi ow-
czesnie grami fabularnymi, np. Dungeons and Dragons. Gracz kontroluje bohatera, ktory posiada
oryginalne cechy, wybrane przez grajace na poczatku gry badz w trakcie rozgrywki. Postac moze
byc rozwijana, moze przemierzac Swiat stworzony przez tworcow i wchodzic z nim w interakeje,
co zwykle ma na celu rozwoj fabuty. Najlepszym przyktadem wspotczesnej gry cRPG bedzie rodzi-
ma trylogia Wiedzmina na podstawie ksigzek Sapkowskiego - druga i trzecia czesc sg laureatami
wielu nagrod swiata gier elektronicznych.

Projekt Dragonstone narodzit sie ze wspolnego zamitowania do gier typu cRPG. Juz za mtodu
umitowalismy sobie ten konkretny gatunek fabularnych przygod wirtualnych postaci i rowniez
ten typ postanowilisSmy wzigc na warsztat przy okazji naszego pierwszego wspalnego projek-
tu. Nie byt to jedyny powad, dla ktorego wybralismy witasnie gatunek cRPG - w tych grach to
nie grafika, a grywalnosc oraz fabuta graja najwazniejsza role, co pozwolito nam oprzec projekt
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/A w catosci o forme tekstowa, ktorg jednak urozmaicalismy w trakcie pracy.
1 Najwazniejszym, co chcielismy uzyskac w kreacji Dragonstone, to system prawdziwego RPG - gry,
w ktorej odgrywa sie role. 0znacza to wymog wdrozenia odpowiednich systemow, a wczesniej
- stworzenia ich projektow. Do pierwszej wersji gry zaprojektowalismy dwa systemy - Arena
Fighting oraz Character Development.. Najwazniejsze elementy systemu Arena Fighting to prze-
prowadzenie walki, polegajacej na porownaniu statystyk (zwigzanych z systemem Character
Development) oraz dobrania odpowiedniego przeciwnika (w zaleznosci od dtugosci rozgrywki).
System Character Development odpowiadat za rozw6j postaci - zwiekszania jej statystyk za ztoto
zdobywane podczas walk.
, Druga wersja przyniosta zdecydowany rozwoj wczesniej wspomnianych systemow. Character
3 Development zostat rozszerzony o system SkillTree. Wymagato to zaprojektowania wszystkich
\ ¥ umiejetnosci, ktore gracz moze zdobywac wraz z rozwojem Swojego bohatera oraz przebudo-
" wania statystyk, aby umiejetnosci byty od nich nieco zalezne. Wprowadzenie SkillTree pozwoli-
v o w petni oddac kwintesencje gatunku RPG - kreowania unikalnego herosa o wiasnym zesta-
wie umiejetnosci oraz statystyk. Mozliwosci na chwile obecng jest 256, gdyz kazdy bohater ma
W Ciggu rozerywki cztery decyzje do podjecia, kazdy polegajacy na wyborze jednego z czterech
dostepnych w tym momencie czarow.
Naturalng konsekwencjg wprowadzenia SkillTree byta radykalna przebudowa systemu Arena
Fighting - w zamian za proste porownywanie statystyk wdrozona zostata walka turowa. Dato to
grajacemu mozliwosc podejmowania decyzji oraz przygotowywania i wykorzystywania strategii
B podczas walki, co doskonale oddaje charakter Role Playing Game.
}‘, ;f«,. - Za swoj najwiekszy sukces uwazamy dwa elementy kodu - po pierwsze, turowy system wal-
ki, ktory wprowadzony zostat do naszej gry przy okazji drugiej wersji, a po drugie - deklaracje
obiektowa potwordw, ktdra pozwolita nam na dowolne operacje na tych obiektach i odwofania
przy okazji walk lub innych wydarzen.

Hers hero;

here.hp=50; hero.mana=10; hezo.max msns=herc.mans; herc.def=2; herc.max hp=hezo.hp: heso.gold=10; hersc.magic_lvl=l:
Monater mob([7];
mab (0] Jhp=1; mol
mob (1] .hp=a;

0: mab[0].atk=3; mob[0].nazwa="Twilight Drake~:

1] .nazwa="Faerie Dragon”;

2] .nazwa="Twilight Guardian™:

: : 3] .nezwa="Hungry Dregeon”:

I [4] | 0; meb[4].8tk=3; meb[4].nazwa="Rzuse Drake":

[5] .hp=6; mob[S].max_hp=130; mob[5].atk=10; mob[S].nazwa="Volcanic Drake=;| I
(6] .hp=10; mob[6].max hp=200; meb(6].atke=ll; meb|6].nazwa="DeAthying™:
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Obiektowa deklaracja gtownego bohatera, wszystkich spotykanych przeciwnikow oraz czarow,
ktore gracz ma do dyspozycji pozwala nie tylko na szybka i prosta zmiane statystyk dla balansu
gry, niezbednego do prawidtowego funkcjonowania systemow, 0 ktore gra sie opiera, ale rowniez
na pozniejsze odwotania i modyfikacje w ciggu rozgrywki, bez potrzeby gtebszej wiedzy na temat
funkcjonalnosci jezyka. Wszystkie niezbedne zmienne zadeklarowane zostaty dla kazdego obiektu
z 0sabna. Nie wykorzystujemy specjalnych funkeji zadeklarowanych wewnatrz obiektdw, a odwotuje-
my sie do nich bezposrednio - zdajemy sobie Sprawe, iZ nie jest to rozwigzanie przyjete standardowo
za poprawne, jednakze w trakcie rozwoju projektu nie bylismy o tym Swiadomi. Jest to jedno z pal,
ktore zdecydowanie mozna rozwing¢ w kolejnych wersjach naszej gry RPG.

Ivoid turs (Bero shezo, Monster smch, Spell sapell) |
flcat dng = spell.dmg + Bero.magic_lvi®spell.boous:
Af (spell.did = & 5o spell.id 'm § oi spell.id '= &) |
ok, hp=mob, hp-dug;
e =hers. mana-spell. cosc:
e Azakalens EOGWEIS GIARER © << spell.nadwe << %, gadeiac = << dmg << T gbzazes.” <4 emdl:
cout o “"Ieds BADAt " << Bero.mama << ", Fygie popwmzat T o< meb.hp < endlr
AF (meb.bprdl |
hero.hp=hero. hp-mob. 8Tk!
cout << “Ronues afAKNIe * << hevo.imie < %, Zadaies ¢ o0 Bcb.atk << © ghoazen. * <f endl:

Af {spell.id==d] [
Bere. Rp=here.hp- (mek.atk=5)
oout << “lce Barrier REond CLf DEasd BRAKLSE DOS¥RDA! ESEMRD ARAKEIE T << herc.imie <f T, ZA3a0AC T €< mob.atk-f << 7 ghragen. T << endl;

else if (spell.idest) |
AF (Reza.npl «EAR_hp| BEDs Rp-REDo.EAR Mp
#lse hero.hp=tero. hpsi0:
oout <of “LECEIVAD ALg-T7
AF pmeb.Bps0) |
hers. hp=hers. hp-mab. sk
coat << “BObMEE ARAKMIE = << hero.imie << , FdR1As << mob.aRK << © ghEAZER. ° €€ endl:

else i (spell.idest) [
st <f “QdbAIMAZ TSV GREAZED DURWGDN. S3NAE T ¢ Irecmchoatk of <, edoakIn AR BRANISROEAS GREAZESAN.T ©C endl:
maly. hpemob, hp-3/4 *Bob. s
Base. Rp=ha o Bp-mab ATk

apell.curs cd=apell.zax cd:
wait_checik=lalse;

Trudnosc sprawit nam turowy system walki. MusieliSmy ograniczy¢ mozliwosci wylosowania potwora
(wybdr przeciwnika opiera sie na przypadku), a poza tym sprawdzic, czy nasz bohater nie walczy z fi-
natowym przeciwnikiem - w takim przypadku wygrana miafa zakonczyc przygode. Oprocz tego, walka
musiata opierac sie na petli z mozliwosciami wyboru krokow. Wyzwaniem byto rowniez podawanie
uzytkownikowi informacji takich jak ilos¢ punktow zycia czy liczbe tur, ktora pozostata do mozliwosci
kolejnego uzycia danego czaru.

Gra Dragonstone opiera sie na systemie walki na arenie. Podczas rozgrywki wcielamy sie w maga-
-gladiatora, ktdry walczy z roznymi smoczymi przeciwnikami. Mimo zdefiniowanego stylu gry (walka
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Za pomoca czaréw) bohater moze byc rozwijany w szereg roznych sposobow: gracz do wyboru

ma dwanascie réznych umiejetnosci, z ktorych moze opanowac cztery (podczas jednego etapu

rozwoju mozna wybrac jedno z trzech réznych zaklec) oraz rozwijac trzy statystyki okreslajace

bohatera (punkty zycia, punkty many oraz poziom magii), ktore gracz ,ulepsza” wedtug uznania

¥ (i na ile pozwalaja mu fundusze zdobyte w grze). Centrum gry to Miasto - stad gracz moze udac
g Sie w rozne miejsca, z ktorych kazde petni inng, lecz réwnie wazng w rozgrywce funkgje. W Tawer-

| nie gracz za optata moze zregenerowat utracone podczas walk punkty zycia i many, w kaplicy

‘ ' graczromwiia swoja postac (dokonuje wyboru umiejetnosci oraz za optata podnosi statystyki). Na
Arenie odbywaja sie walki. W miescie istnieje rowniez mozliwost sprawdzenia statystyk, co daje

?E; mozliwosc planowania przysztych dziatan gracza. Kazda jedna akcja odbyta w miescie (regenera-

Cja w Tawernie czy odbycie walki na Arenie) powoduje uptyniecie jednego dnia. Co dziesiec dni do
puli przeciwnikow na Arenie trafia nowy smok, a nastepne umiejetnosci s zdobywane kolejno co
pietnascie, trzydziesci oraz czterdziesci pie¢ dni. Wymusza to na graczu nieustanna i niewyrowna-
ng walke z czasem, gdyz gracz musi zdobyc na arenie wystarczajaca ilosc ziota - przygotowanie
postaci do walki z coraz potezniejszymi przeciwnikami oraz regenerowania na biezaco zasobow
zycia i many s3 warunkami zwyciestwa.

Walki na arenie odbywaja sie w systemie turowym: gracz staje do walki z wylosowanym przeciw-
ia nikiem z odpowiedniej puli i walczy za pomocg poznanych czarow, zas przeciwnik zadaje state
obrazenia (odpowiednie dla rodzaju przeciwnika). Warto dodac, iz moc czaréw bohatera rosnie
Wraz z rozwojem jego statystyk, bowiem wartosc obrazen, jakie zadaja przeciwnikowi oblicza-
na jest w nastepujacy sposab: suma statej wartosci obrazen danego czaru oraz odpowiedniego
procenta poziomu magii bohatera (obie wartosci sa odpowiednio przypisane do danych czaréw).
Czary bohatera obarczone sa odpowiednim kosztem punktéw many oraz cooldownem (czasem
" ~odnowienia, inaczej czasem, po ktérym umiejetnose bedzie gotowa do ponownego uzytku). Te
B dwa parametry pozwalajg na balans mocniejszych zaklec przez zwiekszenie kosztu i (lub) na-

daniem odpowiednio diugiego cooldownu, Naturalnym jest, iz podczas walki gracz zuzywa catg
Swoja mane (jedynie w pozniejszej fazie gry, gdy bohater jest juz w duzym stopniu rozwiniety
i trafia na jednego z poczatkowych przeciwnikow, gracz ma szanse ukonczyc walke nie zuzywa-
jac swojego zasobu many). W tym przypadku istnieje mozliwosc regeneracji, jednakze w tym
momencie gra ujawnia swojg ,oldschoolowg” nature - podczas regeneracji many, przeciwnik nie
przestaje atakowac, co znacznie utrudnia starcia na arenie.
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Przebieg gry w szesciu zrzutach ekranu.

Na koniec chcielibysmy wspomniec o cechach Dragonstone jako gry typu “oldschool”. Najwaz-
niejsza cecha owych gier jest fakt, iz “nie wybaczajg’, to znaczy biedy popetnione przez gracza (a
w szczegolnosci popetnione przez nieuwage) niosg za soba konsekwencje i nie ma mozliwosci na
poprawe. W przypadku naszej gry mozna wyroznic dwa najczestsze btedy, ktore gracz moze popet-
nic: podczas walki w przypadku, kiedy bohater nie posiada wszystkich czarow, praba uzycia czaru,
ktorego nie posiadamy, (najczesciej przez pomylenie klawisza) skutkuje brakiem akgji ze strony
naszego bohatera, zas dla przeciwnika tura odbywa sie w sposdb normalny - zadaje okreslong
liczbe obrazen. Drugim btedem jest zia strategia rozwoju w Kaplicy - podczas jednej wizyty (jeden
dzie) mozna rozwingc statystyki dowolng ilosc razy. Czesto jednak zdarza sie, iz gracz podczas
szybkiego wydawania polecen przez przypadek wychodzi z Kaplicy. Aby dokonczyc zaplanowany
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rozwoj musi powracic, co powoduje uptyniecie kolejnego dnia, a to skutkuje mniejsza szansa na
wygranie z ostatnim, finatowym przeciwnikiem.
Podczas tworzenia projektu Dragonstone rozwineliSmy nasze umiejetnosci programowania
wjezyku C++ Nauczylismy sie wykorzystywac globalne zmienne oraz programowanie obiektowe,
apo prezentacji rowniez tego, iz btednie wykorzystalismy obie te funkgje jezyka. W planach mamy
wprowadzenie kolejnej aktualizacji do systemu Character Development, dajgcej grajgcemu szer-
sze spektrum mozliwosci kreacji bohatera. Oprocz tego wdrozenie systemu Questing, dajacego
mozliwosc graczowi zdobywania nagrad za wykonanie zlecanych zadan. Trwaja rowniez dyskusje
" natemat systemu Equipment. By¢ moze wprowadzi on do gry przedmioty uzywane przez gra-
A (za - od broni, zwiekszajacej obrazenia, az do magicznych artefaktow, zwiekszajacych statystyki
postaci.
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,HOW TO ALWAYS WIN
TICTACTOE" - ANALIZA
STRATEGII | ZACHOWAN
W GRZE KOLKO | KRZYZYK

Michat Matusiak, Jacek Duszenko
Liceum 0goInoksztatcace nr il

im. Adama Mickiewicza we Wrocfawiu
m.mat1801@email.com, jacek.duszenko@gmail.com

Programowanie komputerowego przeciwnika na réznych poziomach trudnosci.

Celem badan jest omowienie problematyki zwigzanej ze strategiami uzywanymi w grach. Kotko i krzyzyk,
czyli angielskie ,Tic Tac Toe” to gra strategiczna rozgrywana przez dwoch graczy na planszy skiadajacej
Sie z dziewieciu pol. Uczestnicy rozerywki daza do zajecia trzech pol w jednej linii, przy jednoczesnym
uniemozliwieniu tego samego przeciwnikowi. 050ba, ktdra rozpoczyna gre ma przewage ruchu, wiec fa-
twiej jest jej wygrac. 0soba rozpoczynajaca jako druga moze jednak doprowadzi¢ do remisu. Prostota
rozgrywki sprawia, ze komputer moze szybko przewidziec jak potoczy sie sytuacja i juz po kilku ruchach
wiedziec, czy dojdzie do remisu, czy do wygranej. Mozliwe jest zaprogramowanie komputera tak, by pod-
(zas gry niemozliwe byto wygranie z nim. W naszych badaniach rozwazamy wszystkie strategie i mozli-
WosCi ruchow w ,Tic Tac Toe” tak, aby wyposazy¢ komputer w rozne poziomy trudnasci.
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Ludzie uczacy sie programowania czesto otrzymujg zadanie napisania gry w kotko i krzyzyk

w wersji dla dwoch osab. Nie sprawia to szczegolnych trudnosci, jesli zna sie podstawy progra-

mowania w danym jezyku. My natomiast, oprocz trybu dla dwadch graczy, w naszym projekcie

umiescilismy tryb dla jednego gracza, w ktdrym cztowiek rywalizuje z komputerem na trzech

¥ poziomach trudnosci. Wyposazylismy komputer w rodzaj prymitywnej sztucznej inteligencji.
Dodalismy takze prosty system statystyk. Catosc napisana zostata w strukturalnym c++. Nie

- programowalismy obiektowo. Gra uruchamia sie w konsoli CMD. Zapraszamy do zaznajomienia

. N Sie z opisem wszystkich czesci naszego programu.

Tryb dla 2 graczy

Tryb zostat zamkniety w funkcji void. Na poczatku nastepuje sprawdzenie, ktory gracz wykonu-
je ruch i na ekran wypisywana jest stosowna informacja. Potem rysowana jest plansza do gry
Z naniesionymi literami od ,a" do ,i"(9 liter) na odpowiednich polach. Gdy litera zostanie podana
przez gracza, zmienia sie na katko lub krzyzyk. Nad planszg drukowana jest pomocnicza plansza
ze wspdtrzednymi. Nastepnie sprawdzane s warunki. Jesli pionowo, poziomo lub uko$nie stanq
obok siebie trzy takie same znaki (na przykiad trzy kétka) to gra sie konczy i otrzymujemy infor-
ia macje 0 Zwyciezcy.
Jesli wszystkie pola zostaty zapetnione bez wytonienia zwyciezcy, to gracz dostanie informacje
7 0 remisie. Wszystkie miejsca, w ktorych uzytkownik wprowadza dane, zostaty opatrzone Sy-
stemami sprawdzania poprawnosci. Przyktadowo, jesli uzytkownik omytkowo wpisze losowy
7 ¢ _ Ciag znakow zamiast wspotrzednej, to zostanie poinformowany o btedzie i poproszony 0 wpro-
| wadzenie danych ponownie. Przy kazdym komunikacie o zakonczeniu gry (remis, wygrana,
£ "3&? przegrana) jest blok kodu, odpowiadajacy za statystyki. Wiecej o statystykach w odpowiednim
akapicie.

Tryb dla1gracza

Ten tryb zostat zamkniety w kilku funkcjach void i bool. Jego struktura jest dosyc¢ prosta
# - funkcje odpowiedzialne za poszczegolne elementy s3 odpowiednio uszeregowane w po-
mocniczej funkgji ,gtownej” tego trybu, aby nie wprowadzac bataganu we wiasciwej funkeji
gtownej.
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Na poczatku nastepuje wybor przez gracza poziomu trudnosci (fatwy, sredni, trudny), ktdry to

wybor zostanie przekazany do funkcji odpowiadajacej za ruch komputera. W tym trybie plansza

do gry jest tablica dwuwymiarowa, ktdra po kazdym rozpoczeciu gry sie zeruje, jak tez zeruje sie

licznik ruchow, ktory jest pomocny przy sprawdzaniu, czy doszto do remisu. Nastepnie wyswiet-

lana jest pomocnicza plansza wraz ze wspotrzednymi, ktore trzeba wprowadzic, by mac wykonac

ruch (gracz zawsze jest kotkiem). Teraz nastepuje losowanie, kto ma zaczynac gre z wiekszym ¥
prawdopodobienstwem wyniku korzystniejszego dla komputera oraz narysowanie planszy. &, ﬁ
Pierwszy ruch komputera jest zawsze losowy, a reszta zalezy od wybranego przez gracza pozio-

mu trudnosci, ale o tym pazniej. Nastepnie ruch wykonuje gracz i jesli wpisane wspotrzedne s3 b
btedne lub juz zajete, wyswietli sie stosowny komunikat. Warto tu nadmienic 0 zawsze obecnej 43‘
opcji powrotu do menu (nie tylko w tym trybie), ktéra mozemy w dowolnym momencie przerwac

gre. Po ruchu gracza nastepuje sprawdzenie, czy wygrat, tj. czy obok siebie znajduja sie trzy kotka.
Nastepnie ruch wykonuje komputer, a jesli licznik ruchow jest rowny dziewiec, czyli jesli plansza

jest zapetniona, nastepuje pominiecie kolejki. Kolejnie zostaje sprawdzona mozliwos¢ wygranej

przez komputer oraz Szansa na remis. Jesli one wystapia lub jesli gracz wyera, zostanie on 0 tym
poinformowany (oraz nastapi uaktualnienie statystyk) i zapytany, czy chce kontynuowac roz-
grywke lub zmienic poziom trudnosci. 0d wybranej opcji zalezy to, gdzie zostanie przekierowany.

W programie obecna jest tez funkcja odpowiadajaca za poprawnosc ruchu komputera, tj. czy €0

w 0g0le wykonat.

Na poczatku rozgrywki gracz ma mozliwosc wybrania poziomu trudnosci. Najprostszy, czyli tatwy, za- o B
wsze bez wzgledu na sytuacje wybiera losowe pole i na nim stawia krzyzyk. Na poziomie Srednim
i trudnym ta opcja rowniez jest obecna, ale tylko wtedy, gdy zadna z nizej opisanych sytuacji nie ma
miejsca. Poziom sredni tym sie rozni od fatwego, Ze na poczatku ruchu zawsze sprawdza, czy istnie-
je mozliwost wygrania prze niego lub przez gracza (w tej kolejnosci) i uzupetnia odpowiedni wiersz
badz kolumne lub przekatng krzyzykiem. Natomiast poziom trudny jest napisany tak, by nie dato sie
Z nim wygrac. Najpierw nastepuje sprawdzenie, ile ruchow zostato wykonanych (czyli tez kto zaczat)
i w zaleznosci od konkretnej sytuacji podejmuje odpowiednie dziatania. Jak tatwo sie domyslic, naj-
bardziej kluczowe jest kilka pierwszych ruchow, tak wiec s one bardzo dobrze rozpisane. Jesli zadna
z przewidzianych sytuacji nie zaszta, nastepuje uzupetnienie do wygranej lub zablokowanie wygranej
graczowi (jak na poziomie Srednim) badz wybranie losowego pola. Komputer ma rozeznanie w pozio-
mach trudnosci dzieki prostym instrukcjom if.
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Przyktadowy screenz gry

B C\Users\ja\Desktop\KiK\KiK. exe - O =

[B] - Powrot do menu

Przegrates!
Rewanz?

Tak
Nie _ e
Zmiana poziomu trudnosci

W statystykach znajduje sie licznik uruchomien programu, ilosc rozgrywek wygranych przez
kotko, ilos¢ rozerywek wygranych przez krzyzyk i ilosc remisow. Zasada dziatania statystyk
jest bardzo prosta. Tworzony jest plik tekstowy, ktory przechowuje w sobie liczby. Jesli przy-
kiadowo doszto do wygranej kotka, to zmienna odpowiadajaca za ilosc rozgrywek wygranych
przez kotko jest inkrementowana i zapisywana w pliku tekstowym. Analogicznie dziataja
pozostate statystyki. Licznik uruchomien programu dziata identycznie, z tym, ze fragment
kodu, ktory inkrementuje zmienng odpowiadajaca licznikowi zostat umieszczony na koncu
funkeji gtownej (int main). Catosc zostata wykonana przy uzyciu funkcji z biblioteki fstream.

W funkgji gtownej, przy pomocy instrukgji ,switch: case” umiescilismy proste menu. Uzytkownik
moze wybrac sposrad czterech opcji: €ry dla jednego gracza, dla dwoch graczy, statystyk i wyjscia
Zprogramu. Istotng zaletg naszego projektu jest umieszczenie wszystkich trybow gry w 0sobnych
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funkcjach. Teraz wystarczyto tylko wywotac poszczegolne funkcje, co znaczaco skrocito diugosc
funkeji gtowne;j.

Zakonczenie

W naszych badaniach przeanalizowali$my na przyktadzie prostej gry rozne strategie, ktore moga
doprowadzic do wygranej i zaprogramowalismy komputer tak, aby w zaleznosci od wybranego
poziomu trudnosci wybierat strategie. Kotko i krzyzyk jest na tyle nieskomplikowang gra, ze moz-
liwe jest przystepne i niezbyt zaawansowane zaprogramowanie przeciwnika na roznych pozio-
mach trudnosci.
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GRA: STATKI

Eliza Zawisza, Karol Kulawiec
Alkademickie Liceum 0golnoksztatcace
Politechniki Wroctawskiej
eliza.zawisza.2014@zsa.pwr.edu.pl,

karol.kulawiec.2014@zsa.pwr.edu.pl

Stop marnowaniu drzew, czyli zamiana papieru na ekran komputera. Ze wzgledu na popularnost
gry statki ponizszy projekt jest odzwierciedleniem papierowej gry z przystowiowej szkolnej tawki.

W programie istniejg dwa tryby grania, mozna grac pojedynczo lub w dwie 0soby. Grajac w trybie
jednoosobowym, jednym z graczy jest komputer.

Gracze maja do roztozenia: 1statek dwupolowy, 2 statki trzypolowe, 1statek czteropolowy oraz 1
statek pieciopolowy.

[Kazdy gracz ma po jednym strzale w kolejce, jednak w wypadku trafienia mozna wykonac kolejny
strzat. Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy zatopi wszystkie statki przeciwnika.

OPIS POSZCZEGOLNYCH ALGORYTMOW:

-algorytm sprawdzajacy zatopienie - Na poczatku okresla potozenie statku, czy statek jest w pio-
nie, czy w poziomie. nastepnie idzie pole po polu w jedng strone, dopaki jest tam trafiony statek,
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jezeli algorytm napotka statek, ktory jest nie trafiony, to nie zwraca nic, jezeli trafi na pole wokot
statku, to zaczyna dziatac w przeciwng strone. Teraz jezeli znow trafi na pole wokot statku, zwraca
zZatopienie statku;

- Uzupetnianie planszy przez gracza - Gracz podaje wspetrzedne statku (jego poczatku), nastepnie
ustala w jakim kierunku statek ma by¢ ustawiony. Operacja ta wykonywana jest dla wszystkich stat-
kow w kolejnosci malejacej (czyli zaczynamy od statku o rozmiarze 5, by na koncu ustalic ustawienie
Statku o rozmiarze 2);

- Uzupetnianie planszy komputera - Algorytm dziafa podobnie jak w przypadku uzupetniania planszy
przez gracza. Losowe wspotrzedne punktu, w ktorym zaczyna sie statek oraz losowo wybrana orien-
tacja statku (pozioma lub pionowa). Nastepnie sprawdzana jest mozliwos¢ ustawienia statku w ten
sposob. Gdyz statki nie moga na siebie nachodzic i stykac sie rogami.

-strzelanie przez gracza- gracz podaje wspétrzedne punktu, w ktdry chee strzelic, jezeli trafi, to urucha-
mia sie algorytm sprawdzajacy, czy statek jest zatopiony, a nastepnie algorytm strzelania sie pona-
Wia, poniewaz gracz otrzymuje dodatkowy ruch. Jesli gracz nie trafi, algorytm sie wytgcza.

-strzelanie przez komputer- Najtrudniejszy i najbardziej skomplikowany algorytm ze wszystkich do tej
pory wymienionych. Wisienka na torcie catego projektu. Komputer losuje pole, w ktore strzela. Jezeli
trafi, to do nowej tablicy wkiadane s pola wokot tego punktu, gdzie jest mozliwose wystapienia dal-
Szej czesci statku i wjedno z nich strzela, jezeli znow trafi, to w danym kierunku kontynuuje strzelanie,
jezeli w koncu nie trafi, a statek dalej nie bedzie zatopiony, to zapamietuje wspofrzedne poczatkowe-
€0 punktu i w nastepnej turze strzela w drugg strone. Jezeli zatopi statek, to losuje nowe pole, gdzie
bedzie strzelat, nie uwzgledniajac pol, gdzie juz strzelat oraz pol wokot statkow juz odkrytych.

PODSUMOWANIE:

Projekt jest synteza wielu mniejszych programow, ktore sktadaja sie w catosc i tworza idealny zwigzek.
W przysztosci planowane jest ulepszenie gry, tak by dziatata ona na dwach lub trzech komputerach,
aby rozerywka nie byta zbyt monotonna.
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B GRY LOGICZNE

I Daniela Koch, Monika Zemankiewicz,
Jakub Filistynski
. Akademickie Liceum 0golnoksztatcace
.1 Politechniki Wroctawskiej
(K daniela.koch.2014@zsa.pwr.edu.pl,
. monikazemankiewicz2014@zsa.pwr.edu.pl,

Celem projektu byto stworzenie zbioru gierek logicznych pozwalajacych na sprawdzenie swoich umie-
jetnosci oraz porownywanie wynikow z innymi uzytkownikami. Wkiadem wtasnym jest opracowanie
projektu i implementacja algorytmow. W grach sprawdzane s3 miedzy innymi pamiec, refleks, umie-
jetnosc szybkiego myslenia oraz zdolnosci matematyczne.

Zasady gierek

Kazda z gierek ma swoje zasady:

1) Szybkie dodawanie

Na konsoli wyswietlone zostaje kolejno 5 rownan. Uzytkownik musi w jak najszybszym czasie wpisac
poprawna odpowiedz. Za dobre wyniki dostaje punkty, za zte traci.

2) Ciagi

Na konsoli wyswietlone zostaja kolejno 3 ciggi. Uzytkownik musi znalezc n-ty wyraz ciggu. Za dobra
odpowied? otrzymuje punkty.
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3) Memory

Gierka ta ma rozne poziomy. Na kazdym z nich wyswietlane sg po kolei cyfry w rdznych miejscach ekra-
nu. Uzytkownik musi podac kolejnosc z jaka sie pojawity. Z kazdym poziomem liczba wyswietlanych
cyfr wzrasta o 1. Uzytkownik ma 3 Zycia. Zeby przejs¢ do nastepnego poziomu musi wpisac poprawna
kolejnosc cyfr.

4) Marynarzyk

Uzytkownik gra z komputerem w marynarzyka, z tym, ze komputer z wyprzedzeniem pokazuje swoj
ruch. Uzytkownik ma odpowiednio wygrac lub przegrac. Wazny jest czas reakgji.

5) Drwal

Uzytkownik jest *X'. Jego celem jest omijanie ‘#'. Porusza sie literkami ‘a’ (lewo) oraz ‘I' (prawo). Liczy
sie liczba o minionych ‘#' oraz predkosc z jakg bedzie sie ich unikato.

Opis algorytmow

1) Wybor gry:
Kod podzielony jest na kilka czesci. Pierwsza z nich jest menu zrobione za pomoca switch'a.

Co jest kolej
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2) Szybkie dodawanie:

W pierwszej grze zostajg wylosowane 5 razy 3 liczby, nastepnie sg wyswietlane jako a-b+c. Uzytkownik
ma za zadanie jak najszybciej podac poprawne odpowiedzi. Przy liczeniu punktow liczy sie zarowno
liczba poprawnych odpowiedzi, jak i czas.

3) Ciagi:

Stworzone jest 5 funkgji, ktare generujg rozne Ciagi. Po uruchomieniu gierki zostaje wylosowana ko-
lejnosc z jaka bedg sie pojawiaty (istniejg trzy mozliwosci). Nastepnie w petli uruchamiane sa kolejno
Ciagi liczb. Za kazdym razem jest mierzony czas odpowiedzi.

start = clock();

F=raned{ X341

[Ffunkcja2() ==

Rys 2. Losowanie

www.wmi.pwr.edu.pl 33




Dolnoslaskie Warsztaty Mtodych Informatykow 2016 Politechnika Wroctawska

4) Memory:

W tej grze wyswietlajg sie po kolei cyfry w roznych miejscach ekranu, a uzytkownik musi podac po-
prawng kolejnosc. Aby cyfry nie wyswietlaty sie w jednej linii tworzone s 2 tablice- jedna, gdzie za-
pisywane s3 wylosowane cyfry oraz druga, w ktorej losowane s3 wspotrzedne i, 0 ile nie ma w danej
komarce innej wartosci, wyswietlane s cyfry z pierwszej tabeli. Wyswietlanie jest oddzielone za po-
moca komendy sleep.

RyS 3. Memory

34 www.wmi.pwr.edu.pl




Dolnoslaskie Warsztaty Mtodych Informatykow 2016 Pelitechnika Wrectawsla

5) Marynarzyk:

Gierka skiada sie z trzech funkcji. Kazda jest przeznaczona dla jednej z trzech mozliwosci (nozyce, pa-
pier, kamien). W funkcji losowane jest czy gracz musi wygrac badz przegrac. W funkcji gtownej zostaje
losowane jedna z trzech funkcji. Catosc powtarza sie 6 razy.

Rys 4. Marynarzyk
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6) Drwal:

Pole, na ktdrym pojawiaja sie przeszkody jest tablicg 0 wymiarach 10x2. Losowanie odbywa przeszkod
skiada sie z kilku elementow. Pierwszym jest Samo losowanie, czy bedzie stawiana na prawy, czy na
lewym polu. Aby nie doszto do sytuacji, z ktorej nie dato by sie wyjsc, jest tez druga zmienna. Jezeli
na drodze losowania wyjdzie, ze przeszkoda bedzie stawiana po przeciwnej stronie niz poprzednio ta
zmienna gwarantuje wolne pole.

SYSTeEm( " CLs
i | = < 3 dwe)

{ J=8; ] < 2; Jo=)
cout << E[i][3];

tli+1][1] = t[1][1];

znak = getch{);
(tolower(znak) == "&8°)
1
(t[2][e] == ‘#"}
{
cout << "Przegrales :{\n";
}
t[2][e] = "0°;

pr=20;

(tolower(znak) == "1°)
(t[2][1] == "®"}

cout << “"Przegrales :{'wn";

t[a][1] = '0%;
Prrmli;

}
tia]le] = * °;
t[a)ri] = * °;

(8 == c)

tlol[a] = "#°;

[N H

a = rand yx2;
3

Rys 5. Drwal
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W celu przetestowania gry udostepnilismy kod wraz z ankieta. Wyniki prezentujg sie nastepujaco:
1) 11 % uzytkownikow ocenito gry na 5,29 % na 4 (w skali od 1do 5).
2) Graczom najbardziej podobato sie Memory (potowa ankietowanych), jedna trzecia wybrata Drwala,
a pozostali Marynarzyka.
3) Jedna osoba stwierdzita, ze w Marynarzyku reguty nie byty przedstawione w jasny i zrozumiaty spo-
s6b. Pozostali ankietowani zrozumieli je we wszystkich grach.
| 4) Prawie wszyscy przebadani chcieliby mie¢ mozliwos¢ pordwnania swoich wynikow z innymi gracza-
mi, jednej osabie byto to obojetne.
5) Ankietowani najchetniej wraciliby w przysztosci do Memory (83%), Drwala (67%), Marynarzyka (33%).
5 Szybkie dodawanie nie trzymato Zadnego gtosu.
6) Wszyscy uzytkownicy stwierdzili, ze punkty przyznawane s3 w odpowiedni sposab.

o

Z przeprowadzonej ankiety wynika, e uzytkownicy najchetniej wybieraja gry sprawdzajace refleks
oraz pamiec. Najmniejsza popularnoscia ciesza sie gry matematyczne. Wazna jest rowniez mozliwose
porownywania wynikow z innymi uzytkownikami.

B Podsumowanie

W trakcie tworzenia projektu musielismy zapoznac sie z funkcjami odpowiadajacymi za mierzenie
czasu. W przysztosci planujemy rozszerzy¢ nasz program 0 baze danych, w ktorej zapisywane beda
wyniki poszczegolnych graczy.
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AUTORSKI JEZYK
SKRYPTOWY PRACUJALCY

Z INTERFE)SEM CGI
Jakub Adamczyk

Liceum 0golnoksztatcace nr Xl
im. Aleksandra Fredry we Wroctawiu

ja2015@fejm.pl

Podstawowe cele projektu

- Stworzenie jezyka programowania realizujacego zatozenia paradygmatu obiektowego i zdarzeniowego.

- Produkcja stron www, rozszerzenie aplikacji sieciowych.

- Udostepnienie intuicyjnych narzedzi do programowania.

Celem projektu jest stworzenie podstaw jezyka programowania zorientowanego do uzycia
w praktyce, kiedy matematyczne podstawy informatyki S3 mniej istotne, przy rozwigzywaniu
problemow niewymagajacych metod matematycznych wprost, programisci na nich nie operu-
j3. Powszechne jest stosowanie Frameworkow oraz systemow CMS, ktdre znacznie upraszczaja
prace, natomiast sa mato wydajne. Sytuacja na rynku jezykow programowania wyglgda podob-
nie - wysokopoziomowe jezyki operujgce na wysokim poziomie abstrakcji.

Jest to wersja wstepna przeznaczona do rozwoju i prezentacji, wobec tego m.in. mechanizmy re-
fleksji, debugowania czy zaawansowanego sterowania przeptywem nie s dostepne. Natomiast
jest mozliwe przygotowanie dodatkowych bibliotek oraz rozszerzenie biblioteki standardowej
jezyka.

Projekt dziafa z interfejsem CGI. Z racji uruchamiania dla kazdego skryptu osobnych instancji proce-

38 www.wmi.pwr.edu.pl



Dolnoslaskie Warsztaty Mtodych Informatykow 2016 Politechnika Wrociawska

- | sOw, nie jest to dziatanie wydajne, lecz mozliwe jest przepisanie jezyka jako bibliotek serwera np.
Serwera Apache, zwtaszcza ze jezyk jest rozszerzalny - funkcjonalnosc jest zawarta w klasach.

Jezyk wewnetrznie spdjny

Jedna z wazniejszych cech jezyka jest wewnetrzna spojnosc - jednolitosc jezyka pod wzgledami budo-

‘ wy, interfejsu i nazewnictwa.
=

Jednolitosc i rownowaznosc typow

-

Abstrakcja projektowanego jezyka jest nierozerwalnie zwigzana z jej implementacja w C++. Wszystkie
dane i struktury maja w nim swoje odbicie - na podstawie deklaracji obiektu budowany jest obiekt
w C++, konstrukcje jezyka (takie jak print, header) s3 funkcjami, typ danych zmiennej odpowiada ty-
powi danych w C++,
Jednym z wyjatkow s3 typy specjalne (takie jak null, resource, handle) - jest to celowym zabiegiem,
ktéry buduje nowg warstwe abstrakgji i uodparnia interpretator na wystapienie bteddw niskopozio-
mowych, ktdre mogtyby sie zakonczy¢ np. wyciekiem pamieci czy operacji na nieprawidfowych war-
o tosciach.
Wybrane przykiady:
- uchwyty (handle) i referencje oraz wskazniki: Kompilator nie zezwolitby na skompilowanie programu
\ Z probg przestawienia referencji na inng zmienna. Przypisanie do wskaznika null spowodowatoby
7 ¢ £ wystapienie btedu[ CITATION ,3"]. Zastapienie referencji i wskaznikow uchwytami uniemozliwia wy-
| stapienie takich btedow.
#ﬁ?’ tn - null: Definicje literatu null w C i C++ sie rdznig. W C++ literat null jest rownowazny z zerem lub za-
e

wartoscig pustego wskaznika (nullptr_t)[ CITATION ,4"]. W przypadku mozliwosci stabej typizacji oraz
braku wskaznikow takie zastosowanie literatu null nie moze miec miejsca.
| -resource: W projektowanym jezyku nie wystepuje pojecie strumienia, za pomocg ktorego interpre-
tator odczytuje pliki, a odczytywanie zawartosci baz danych moze nastepowac w rdzny sposob w za-
leznosci od sterownika.
# Drugim wyjatkiem sg specjalne konstrukcje jezyka (takie jak print, header). Wszystkie s3 jednak zbu-
y dowane w ten sam sposdb. Powstaty one, by umozliwic operacje niewykonywalne w tym jezyku (wy-
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mienione wyzej konstrukcje umozliwiajg wysytanie danych do standardowego wyjscia interpretatora,
ktore przechwytuje serwer i wysyta do klienta).

Jednolitos¢ nazewnictwa

W niejednolitoscig nazewnictwa boryka sie zaréwno tandem C/C++, jak i PHP. Gtéwna przyczyna jest

korzystanie z funkcji z C.

Sposoby nazewnictwa w jezyku:

- Nazwy kilkuwyrazowe zapisywane w kolejnosci ich wystepowania w jezyku angielskim; Brak spacji
i innych biatych znakew.

- Zmienne i pola: jednowyrazowe nazwy matg litera, wielowyrazowe w formacie CamelCase.

- State: kapitalikami, wielowyrazowe w formacie UNDER_SCORE.

- Klasy i interfejsy: jednowyrazowe wielkg litera, wielowyrazowe w formacie StudlyCaps.

- Klasy stanowiace de facto typ danych mata literg i wytacznie jednowyrazowo (np. int, string). 1

Jednolite dziatanie blokéw kodu

Niezaleznie od tego, czy blok kodu jest zwykiym ograniczeniem instrukcji, czy ciatem struktury kontrol-
nej, definiuje wiasny zasieg (wiecej w rozdziale bloki kodu).

Podstawowa skiadnia

Projektowany jezyk jest strukturalny. Opiera sie na blokach kodu, ktore s3 ograniczone znakami { }.
Wszystkie instrukcje niebedace blokiem kodu oddzielane sg srednikiem.

Typy proste

Typy proste s3 obiektami, ktore udostepniajg interfejs pracy podobny do pracy z danymi skalarnymi. 'L [,
Moga, ale nie musza byc przypisane do zmiennych i statych. Formalnie kazde wystgpienie takiej danej | =
jest typem prostym. ’
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Przyktad: Szmienna=5; // Oba wyrazenia sq danymi typéw prostych

Wazne jest, ze ciagi znakow powinny byc ujete w cudzystowy lub apostrofy. Mozna je stosowac naprze-
miennie, ale ograniczeniem ciggu znakow musza byc znaki z tej samej pary.

Przykiad: . wyrazenie”;'wyrazenie’;a” ,b""a’,b";

Instrukcje, dane, czesci jednej instrukcji musza byc rozdzielone biatymi znakami, lecz rodzaj konkret-
" nego (np. spacja, tabulacja itp.) i ich liczba nie s3 istotne.

Typy ziozone

Typy ztozone to zbiory, ciagi i inne struktury. Zbiorem jest prosty obiekt czy prototyp, ciagiem

» v tablica, ztozong strukturg jest m.in. ziozony obiekt, klasa. Definicja kazdej z nich jest blokiem

¢ kodu (czyli musi by¢ ograniczona klamrami). Nie powinno sie uzywat operatora przypisania do
. ich definicji oraz tak jak po blokach kodu nie wpisuje sie po nich $rednika.

Przyktad Sarray={17,24,31,45}// Poprawne, lecz operatorprzypisanianiezalecany.
Sobjectffield:'value’,theOther:5}// Poprawne, zalecana sktadnia.
Sarray{0:'value’, 3:'valuf’,4:'valug’},// Niepoprawne, srednik na koricu.

8 Komentarze

Rodzaje komentarzy sq identyczne, jak w PHP i C (nie ma komentarza w stylu Perla wystepuja-
cego w PHP). Tak jak w PHP i C, zawartosc komentarzy nie jest analizowana, wiec nie mozna ich
zagniezdzac.

Przykiad // Komentarz jednoliniowy
/* Komentarz zwykty */
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Bloki kodu

Bloki kodu s3 wyodrebniona czescia kodu, ktore definiuja swoj zasieg. Dziatanie jest kaskadowe tj. Blo-
ki kodu zawarte w innych przejmujq ich zasieg, natomiast definiowane struktury w danym bloku nie
S dostepne dla instrukgji i struktur w blokach go zawierajacych. Szczegdlnym przypadkiem blokow
kodu sg ciata metod, struktur kontrolnych i ztozonych obiektow.

Przyktad Svari=true;
{
Svar2=true;
if(svar2==true) {
Svar2=false;
Svar3=true;// Istniejq Svar1, Svar2, Svar3.
}// Svar3 nie istnieje, ale Svar2 =false.

}// Istnieje tylko Svart

Zmienne i state

Identyfikator zmiennej musi zaczynac sie od znaku dolara:

Przykiad: Svariable;

Stata nie ma prefiksu:

Przyktad: constant=5;
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 Dane |
P —

Typy proste

Typy proste s3 obiektami, ktore stuza do operacji na pojedynczych wartosciach. W przeciwien-
stwie do standardowych typow, wiasciwosci obiektow typéw prostych obstuguje jedynie jezyk.
Wyroznia sie trzy podstawowe typy danych:

- Liczby

- Ciggi znakow

- Wartosci logiczne

Wartosci logiczne reprezentuje typ numeric, Ciagi znakow typ string, wartosci logiczne typ boo-
_ lean.

b o Jezyk daje duzy wybor co do kontroli typdw danych (w przeciwienstwie do PHP, ktery od wersji
"0 7pozwala narzucac typ, ale nie daje wszystkich mozliwosci), ale interfejs do tych dziatan jest
4 bardzo prosty (w przeciwienstwie do C/C++).

- Jeslizmienna nie bedzie deklarowana jawnie, nie przybierze statego typu, bedzie konwertowana
automatycznie na dowolny typ w zaleznosci od operacji.

- Jesli zmienna zostanie zadeklarowana na typ ogolny, bedzie automatycznie konwertowana na
rozne typy szczegotowe w zaleznosci od operagji.

- Jesli zostanie zadeklarowana na typ szczegotowy, bedzie automatycznie konwertowana pod
: wzgledem rozmiaru.

ﬁ % -Jesli zostanie zadeklarowana statycznie (wszystkie cechy), konwersja nie bedzie mozliwa.

Definicja:0g0alIny typ liczbowy newnumericSvariable

7]
/ev? Typy szczegotowe rozdzielaja liczby na catkowite i zmiennoprzecinkowe:

("% Definicja:typ liczb catkowitych newint[signed][size]Svariable
Definicja:typ liczb zmiennoprzecinkowych newfloat[signed][size]Svariable
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- signed - znak liczby:

- unsigned - bez znaku.

- signed - ze znakiem.
- Size - rozmiar zmiennej:

- 2bit - tylko dla zmiennej catkowitej: wielkosc 2 bitow.

- Abit - wielkosc 4 bitow.

- 8bit - wielkosc 8 bitow.

Operatory

+ dodawanie dwuargumentowy Sa+Sh
odejmowanie dwuargumentowy $a-Sb

* mnozenie dwuargumentowy $a*Sh

:lub/ dzielenie dwuargumentowy Sa:$h $a/sh

% resztazdzielenia dwuargumentowy $a%Sh

X++ postinkrementacja jednoargumentowy Sa++

++X preinkrementacja jednoargumentowy ++53

X~ postdekrementacja jednoargumentowy Sa--

X predekremenracja jednoargumentowy | -$a

n potegowanie dwuargumentowy Sa"Sh

Pola obiektu

value Wwartosc zmiennej

sign Znak

maxvalue Maksymalna wartosc zmiennej
minvalue Minimalna wartosc zmiennej
type SzczegGtowy typ zmiennej
lenght Dtugosc zmiennej w bajtach
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Definicja:0g0lny typznakowy

newstringSvariable

e

Typy szczegotowe rozdzielaja ciggi znakow wzgledem strony kodowej:

Definicja:ciggunicodeUTF-8

newutf-gSvariable

Definicja:ciagunicodeUTF-16

newutf-165variable

Definicja:ciggunicodeUTF-32

newutf-32Svariable

Definicja:zakodowany ciag base-64

newbase-64Svariable

" DomysInie interpretator operuje na ciagach kodowanych w UTF-8. Jesli Zaden ciag znakdw w projekcie
nie jest kodowany inaczej, wszystkie ciagi 0goinego typu beda kodowane w UTF-8.

L
0-@#}_{0 /

— , + konkatenacja dwuargumentowy Sa+Sh
o /4

S22l Pola obiektu

N e

"“:,“_. &

_ alue Wartosc zmiennej
encoding Strona kodowa
length Dtugosc w znakach

Wartosci logiczne

Definicja newbooleanSvariable
value wartosclogiczna
type wartosc:boolean
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Operatory

~ub! zZaprzeczenie jednoargumentowy ~Salub1Sa

Tablice pozwalaja na przechowywanie wielu danych tego samego typu - moze byc ogolny lub szcze-
gotowy, a nawet brak - w ostatnim przypadku zostanie ustalony ogolny typ na podstawie pierwszego
elementu. DomysInie elementy s3 numerowane od zera co jedng wartosc.

Przyktad: sarray{,First”"Second” 3}
dumpsarray;
wyjscie: arraysarray: {
Type: string,
Elements: 3,

Element[0]: { First' }
Element[1]: { Second'}
Element[2]: { 3'}

}

Przyktad: sarray[1] =true;
sarray[5] =true;
Sarray{false false}
dumpSarray

Wyjscie arraysarray: {
Type:boolean,
Elements: 4,
Element[1]: {true}
Element[5]: {true}
Element[6]:{false}
Element[7]: {false}

Elementy tablicy mozna usuwac - uzywajac operatora delete. Podobnie sie usuwa catg tablice.
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Proste obiekty s3 strukturami, ktére moga przechowywac rdzne dane (pola) i metody.
Obiekty wspieraja stabg kontrole typow (wigcznie z brakiem podania typow).

c Proste obiekty

¢ Przyktad: Sobjectf

Sfield = value’;
il!)/‘ Wyjscie: objectSobject: {
—
¢

Sother= valuf;
: ]
.
%
(L )
‘l
) ’ |
<Y Elements: 4,
- \‘; Fields: 3,
7/

dumpSobject

StheOther= valug’;
theMethod() {
echo"Themethod!”;
}

/ Sfield: { value'}
=/ 4 Sother: { valuf )
m(® °, StheOther: { valug'}
N TheMethad: {

Parameters: {void}

Returns: {void}

}

Prototyp jest wzorcem do uzupetniania obiektow. Tak samo jak obiekt moze zawierac pola i metody,
4i
| - Sam nie moze byc obiektem ani zadna dang (zmienna, stata).

lecz:
~ Dodofaczenia prototypu wymagana jest pefna definicja obiektu (nie trzeba podawat typu obiekto-

- Moze byc stosowany przez wiele obiektow.
V wego).
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Definicja: prototype %name%{

}...

Przyktad: prototype pattern{
Sname;
Sstamp="Stamp’;

}

Sobject prototypepattern{Ssurname;}// Nie
zadziata
dump Sobject;

Przykiad: prototype pattern{
Sname;
Sstamp="Stamp”;

}

new Sobject prototypepattern{Ssurname;}
dump Sobject;

Wyjscie: object Sobject: {
Elements: 3;

Fields: 3;

Methods: 0;

Sname: {null}
Sstamp: { ,stamp” }
Ssurname: {null}

Ztoione obiekty

Ztozone obiekty udostepniajg wszystkie mozliwosci wykorzystywania programowania obiektowego
jezyka. Wspierajg jedynie silng kontrole typéw (natomiast ich sktadowe, 0 ile same nie s3 ziozonymi
obiektami, moga wspierat dowolna). W zwiazku z tym musza byc instancja jakiejs klasy.

Definicja: klasa class%name%{ ..}
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Ztozony obiekt moze uzywac réwniez prototypow.

Przykfad: class Typeobject {
¥ method() {

| returntrue

}

}

prototypepattern{

sarray{true,false}
Sobject=new Type0bject prototypepattern;
Sobject field=true;
Sobject{Sfoo="bar;Sfop="baz; }
dumpSobject;

Wyjscie TypeObjectSobject: {

Elements: 6,

Fields: 4,

Methods: 1,

Sfield: {true}

Sfoo: { bar'}

Sfop: { baz' }

Sarray: {
Element[0]: {true}
Element[1]: {false}
1

}

Method: {
Parameters: {void}
Returns: {5}

}

}
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Rodzaje skiadowych

W zwigzku z rozszerzaniem ztozonych obiektow, istnieje piec rodzajow sktadowych, dzieki czemu
Mozna zarzadzac stanem obiektow oraz ich interfejsem (i oddzieli¢ jedno od drugiego).

Sktadowa publiczna public Widoczna dla wszystkich struktur

Sktadowa chroniona protected Widoczna dla struktur w obiektach klasy
pochodnej

Sktadowa prywatna private Widoczna dla struktur wytgcznie w da-
nym obiekcie

Sktadowa dlapodobiektow soprotected Widoczna dla struktur
wpodobiektach(kompozycja)

Sktadowa magiczna magic Niewidoczna, specjalny interfejs t

Dziedziczenie

Mechanizm dziedziczenia pozwala sprawic, ze jeden typ danych moze by¢ nadzbiorem lub podzbiorem
drugiego. Klasa, ktorej struktury sie dziedziczy staje sie typem ogolnym, klasa dziedziczaca staje sie
typem szczegatowym. Jezyk nie umozliwia wielokrotnego dziedziczenia.

Definicja class %name1%extends%name2%{ ..}

Klasy abstrakcyjne

Podstawowa cecha klas abstrakcyjnych jest to, ze nie s3 ostatecznym typem danych. Musi istniec klasa,
ktora dziedziczy struktury klasy abstrakcyjnej. Klase abstrakcyjng oznacza sie stowem kluczowym abstract.

Definicja: abstractclass%name%

Podstawowga cecha klas abstrakcyjnych jest to, ze s ostatecznym typem danych. Zabronione jest
dziedziczenie struktur klas finalnych. Klase abstrakcyjng oznacza sie stowem kluczowym final.
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‘ Definicja: final class%name%

rd
Klasy statyczne

cosmame

Podstawowa cecha klas abstrakcyjnych jest to, Ze nie maja swoich obiektow. Zabronione jest tworze-
nie obiektow klas finalnych. Klase statyczng oznacza sie stowem kluczowym static.

Definicja: final class%name%

Chcac uzyskac dostep do pola lub metody klasy statycznej, nalezy odwotac sie do samej klasy. Klasy
statyczne moga dziedziczyc struktury innych klas statycznych. Moga istnie¢ wszystkie rodzaje skiado-
wych oprocz magicznych.

Przyktad: static class Info{
privatestring Sversion =,11.80"
echoversion() { echathis::version }
Info::echoversion();

Interfejs jest zbiorem deklaracji pol i metod publicznych, bez ich zawartosci. 0znacza sie go stowem
kluczowym interface, implementowanie interfejsu w klasie oznacza sie stowem kluczowym imple-
ments.

Definicja: interface%name% { ...}

Skiadowe magiczne

Sktadowe magiczne stanowig mechanizm, ktdry wykonuje sie w okreslonych momentach (metody)
lub pozwalajg uniknac korzystania ze sktadowych obiektu wprost. Nie mozna wywotac metod ani pol
magicznych.
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Metody magiczne

constructor Konstruktor obiektu.

destructor Destruktor obiektu.

iterator Iteratorobiektu.

call Wykonuje sie przy probie wywotania nieistniejacej lub niewi-
docznej metody.

get Wykonuje sie przy probie dostania sie do nieistniejacego lub
niewidocznegopola.

set Wykonuje sie przy probie zapisania wartosci do nieistniejgcego
lub niewidocznego pola.

unset Wykonuje sie przyprobie usuniecia niewidocznego lub nieist-
niejacego pola.

isset Wykonuje sie przy sprawdzeniu na nieistniejacym lub niewi-
docznym polu czy istnieje.

tosString Wykonuje sie przy wywotaniu polecenia traktujacego obiekt
jak ciag znakow (np. Operacje na obiekcie jak na ciggu znakow,
uzycie konstrukcjidump itp.).

Sleep Wykonuje sie przyserializacjii uspieniu obiektu.

invoke Wykonuje sie przydeserializacjiizreaktywowaniuobiektu.

Aby uzy¢ pol magicznych nalezy je umiescic w klasie.

value To pole zostanie potraktowane jako wartosc obiektu.
length To pole 0znacza dtugosc polavalue
type To pole oznacza typ polavalue

52 www.wmi.pwr.edu.pl




Dolnoslaskie Warsztaty Mtodych Informatykow 2016 Politechnika Wrociawska

/ N Kompozycja
A

Kompozycja jest szczegolnym przypadkiem agregacji. W przypadku produkcji stron jest szczegolnie
wazna, poniewaz modelu DOM kazdy element jest obiektem, a podelement jest podobiektem. W zwiaz-
ku z tym jezyk umozliwia stosowanie mechanizmow kompozycji
soprotected
Stowo kluczowe soprotected oznacza sub-object protected, czyli skiadowg chroniong, ale widoczng
w podobiektach. Dziata ono tak samo, jak protected dla obiektow danej klasy i klasy pochodnej.

Zarzadzanie projektem

\ ) Tworzenie spdjnych aplikacji w jezykach skryptowych bywa trudne. Przeszkodami staje sie nie tylko
nierozrdznianie przez system roznych rol plikéw, ale tez i czesto nieuprawniona widocznosc przy wywo-
“v  faniu pliku biblioteki bezposrednio z zadania klienta HTTP. Mozna sie pozbyc tego obosiecznego miecza
dzieki wspieraniu wzorcéw projektowych. Istniejg dwa sposoby na zbudowanie architektury:
- Okreslenie roli w kazdym pliku i dofaczanie linkéw do bibliotek z pliku gtownegg,
- Dotaczanie do pliku link do mapy projektu,
Ta | - Zdefiniowanie katalogow projektow i rol skryptow w podkatalogach. Jesli zostato wystane zadanie do
‘ pliku, ktory nie jest przeznaczony do wyswietlenia, zostanie automatycznie wystany kod 403 Forbid-
den (oraz zostang podjete akcje temu towarzyszace). Role moga dotyczyc:
- Wyswietlania,
- Nadrzednosci i podrzednosci (strona gtdwna, podstrony itp.),
- Zawartosci (dane wykonywalne, informacje do wyswietlenia, definicje klas),
- kodow odpowiedzi (np. dany skrypt ma sie wykonac po wystaniu danego kodu odpowiedzi),
- Danych stron (okreslone wersje w zaleznosci od zadania klienta itp.),
- Kilku scenariuszy obstugi (np. w zaleznosci od dostepnych zasobdw).
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FLAPPY BIRD

Marcin Drutko
Gimnazjum Akademickie Politechniki Wroctawskiej
marcin.drutko.2014@zsa.pwr.edu.pl

Flappy Bird jest to gra na telefony komarkowe, stworzona przez wietnamskiego programiste Dong
Nguyena. Zabawa polega na poruszaniu Sie ptakiem o imieniu ,Faby” (w gdre i w dot) poprzez do-
tkniecia ekranu. Zadaniem gracza jest trafienie w otwor pomiedzy dwoma rurami tak, by nie dotknac
zadnej z nich. Celem pracy jest wykonanie wiasnej kopii tej ciekawej gry.

Charakterystyka gry

Po uruchomieniu gry pojawia sie menu gtéwne (rys. 1), zawierajace cztery opcje:

FlappyBird

U

Autor
KOmiEc

rys. 1: Menu gtowne gry
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uk

-0raj

-Opcje

- Autor

- Koniec

W dalszej czesci opracowania zostang krotko scharakteryzowane opcje menu gtownego.

Po wybraniu przycisku ,GRA)", gracz przechodzi do rozgrywki (rys. 2).

rys. 2: Poczatek gry
Akcja gry toczy sie podobnie do komadrkowego pierwowzoru; zgodnie z Zyczeniem gracza (przy uzyciu
klawisza spacji) ,Faby” podskakuje (rys. 3).
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rys. 3: Rozgrywka

Jezeli ptak uderzy w sciane badz w ziemie, gra sie kofczy (rys. 4). Pojawia sie informacja o tym, ile
punktow zebrano, oraz jaki jest najwyzszy wynik uzyskany podczas catej rozgrywki. W zaleznosci od
zebranych punktow gracz ma mozliwosc otrzymania medalu.

rys. 4: Koniec gry
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— —

i

Przycisk po lewej stronie pozwala na ponowne uruchomienie gry, zas po prawej - na powrdt do menu
gtownego.

W opcjach mozemy zmienic¢ niektdre wtasciwosci srodowiskowe.

o~
c—
AY 9y =

- tl D2WiEk: 15 ¥

FOrmdtuu rékord

—
4'»-/

1ys. 5: 0pcje

Pierwszy tekst (,DZWIEK") informuje o poziomie efektow dzwiekowych. Za pomoca strzatek po prawej
stronie mozemy zmieniac gtosnosc.

Drugi przycisk pozwala na wyzerowanie aktualnego rekordu gry (rys. 6).
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@ Gy w0 e s wew  owepn

rys. 6: Stan po formatowaniu (wyzerowaniu)
Weiskajac przycisk ,MENU" na dole ekranu (rys. 5) nastepuje powrot do menu gtownego.

Ekran zawiera informacje nt. autora gry (rys. 7).

rys. 7: Ekran z informacjami o autorze gry
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Za pomoca tego przycisku konczone jest dziatanie aplikacji.

B WY cane technicne

Dane techniczne

Uzyte srodowisko programistyczne: C++, Dev-C++ 55.1
Wymagania sprzetowe: system Windows XP /7/8 /8.1/10 lub inny dowolny obstugujacy pliki
0 formacie .EXE

Gra, ktdra wydaje sie byc tatwa i nieskomplikowana, jednak moze zapewni¢ wielogodzinng zabawe
i rywalizacje ze znajomymi. Gra rozwija zdolno$c szybkiego podejmowania decyzji. Aktualnym celem
jest dopracowanie szczeggtow gry do jej smartfonowego pierwowzoru.

Wykorzystano materiaty ze stron:

http://www.cppox.pl/,

http://ww.liballeg.org/asdocs/5.0.10/index.html,

http://delok free.fr/Boulot1/RM’X%20Vibration/FM0D/fmod361htmI/HTML/FSOUND.html#Functions,
http://www.stackoverflow.com,

oraz ksiazke pt. Jezyk C++ - Szkofa programowania. Wydanie IV" ktorej autorem jest Stephen Prata
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EVOLVE - STRATEGICZNA
GRA KOMPUTEROWA
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Przedstawiona przeze mnie praca jest wstepnym projektem autorskiej gry strategicznej, o tytule
,Evolve”. Aktualna wersja programu zostata napisana w jezyku C#. W celu zachowania pefnej zgodno-
$ci systemowej, wykorzystatem srodowisko programistyczne Unity3D oraz framework mono, umoz-
liwiajacy integracje programu z platforma .NET na systemie 0S X, w ktérym projekt zostat napisany.

2. Cel projektu
Celem projektu jest odwzorowanie mechanizmow spotecznych oraz ekonomicznych na ekranie cy-

frowym zgodnie z decyzjami podjetymi przez uzytkownika. Aplikacja ma charakter dydaktyczny oraz
rozrywkowy. Stuzy rozwojowi myslenia taktycznego.

W’q

3. Charakterystyka gier strategicznych

Osiagniecie wygranej w grze strategicznej zalezy gtownie od taktyki, ktora przyjat gracz. Wigze sie to
z wykorzystaniem umiejetnosci planowania i logicznego myslenia. Znaczaca role w grach tego typu,
39 odgrywa rdwniez wiedza uzytkownika z zakresu gospodarki, ekonomii oraz tak jak w mojej grze - po-
trzeb spoteczenstwa. Gry strategiczne mozna podzielic na gry czasu rzeczywistego oraz te, ktorych
akcja oparta jest na systemie turowym. Gry wywodzace sie z tego rodzaju, czesto umozliwiajg uzyt-

kownikowi bezposrednig kontrole jednostek lub ich grup w celu wykonania konkretnej akcji. Fabuta
7 ¢ _ tych produkgji zawiera rozne elementy strategiczne takie jak: elementy walki, eksploracji Swiata,

| rolnictwa itp. W odroznieniu od gier ekonomicznych i logicznych, gry strategiczne opieraja sie na pla-
£ "’%’qi nowaniu w obecnosci wiekszej ilosci graczy i d3zg do osiggniecia wygranej za pomoca wykorzystania
' taktycznej walki zbrojnej.

4. Przeglad wybranych implementacji komputerowych gier strategicznych

4.1. Seria gier “Civilization”
«e Seria ta, polega na rozbudowywaniu wtasnych cywilizacji poprzez rozwoj miast, ktory jest realizowany
Za pomocg produkeji dobr i jednostek. Wazng role w serii odgrywa rowniez rozwoj technologii spo-
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tecznych. W ramach “Civilization” powstato 18 produkcji opartych na strategicznym mysleniu, ktore
roznig sie dostepnymi scenariuszami, technologiami oraz specyficznymi elementami rozgrywki turo-
wej. Najnowsze wydanie, o tytule: “Sid Meier's Civilization V" odznacza sie mozliwoscig handlowania
wiasnymi terenami oraz..

Seria posiada watki historyczne i kulturowe, ktore odgrywajq wazng role w rozgrywce. Kazde panstwo
W grze posiada technologie, budynki oraz umiejetnosci typowe dla kultury, ktorg reprezentuje. Dla
przyktadu, w rozszerzeniu “Nowy wspaniaty Swiat”, wydanym 12 lipca 2013 r, na czele Polski stroi Kazi-
mierz Wielki, a strategia wzbogacona jest o szlaki handlowe.

Produkgje “Civilzation” s3 skomplikowane i wielowarstwowe. Znalezienie optymalnej drogi do zwy-
Ciestwa zajmuje bardzo duzo czasu i wkiadu pracy gracza. Gracz musi poznac nie tylko zasady walki
zbrojnej, lecz takze: tajniki dyplomacji, rozwoju technologicznego oraz zaleznosci gospodarcze i eko-
nomiczne obowiazujace w grze.

Celem gry jest zdobycie wtadzy nad swiatem przedstawionym w grze poprzez odpowiednie dziatania
taktyczne.

4.2. Seria gier “Heroes”

Jest to seria gier turowych, z fabutg 0sadzong w $wiecie fantasy. Nie liczac dodatkow, od 1995 roku
wydano 7 czesci tej gry. Gracz moze posiadac w swojej dyspozycji, az osmiu bohaterow, ktorych zada-
niem jest zagarniecie obcych zamkow w celu zdobycia wiadzy w Swiecie przedstawionym. Roznorodne
scenariusze oraz tryby gry gwarantuja dtugg i ciekawa rozgrywke.

W czasie rozgrywki, uzytkownik podczas eksploracji swiata zdobywa artefakty, walczy z wrogimi
jednostkami oraz potworami, wypetnia zadania poboczne, rozwija swoje zamki i fortyfikacje. Kazdy
Z bohaterow gracza posiada ksiege magii, ktorej moze uzyc podczas walki z wrogami. Do dyspozygji
bohatera nalezy piec rodzajow stworzen.

Poczatkowo, gracz moze rekrutowac jedynie stabe jednostki, lecz wraz z rozwojem jego imperium oraz
ilodcig posiadanych materiatow do jego dyspozycji dofaczg silniejsze opcje.

5. Implementacja gry

“Evolve” jest strategiczng €ra czasu rzeczywistego, skierowang do 0sob, ktore interesuj sie dziata- = -
niami taktycznymi i ekonomia. Nie jest jednak typowym przykiadem gry strategicznej. Zawiera ona |

(7] www.wmi.pwr.edu.pl




Dolnoslaskie Warsztaty Mtodych Informatykow 2016 Politechnika Wrociawska

wiele elementow innowacji ekonomicznej oraz sandboxowej. Aplikacja stawia na kreatywnosc uzyt-
kownika oraz roznorodnosc, szczegolnie jezeli chodzi o wyglad terenu oraz osady. Budynki miejskie
pochodzace z pierwszego etapu rozwoju cywilizacji w grze, réznig sie znaczaco od tych, ktore zostaty
wybudowane w pozniejszej fazie rozgrywki.
¥ Zadaniem uzytkownika jest zadbanie o spoteczenstwo, ktore zostato przydzielone mu na poczatku
rozgrywki. Celem gry jest dojécie do najwyzszego poziomu rozwoju cywilizacyjnego poprzez umie-
~ jetne oraz strategiczne dziatania. Gracz ma dostep do szeregu wiasnosci okreslajacych jego postep
. N cywilizacyjny(m.in: liczba mieszkancow, srodki finansowe, poziom Kulturalny spoteczenstwa, poziom
E zadowolenia spoteczenstwa, dostepne mineraty i zasoby).

6. Specyfikacja funkcjonalna i niefunkcjonalna

6.1. autorski silnik voxelowy

Opracowany przeze mnie silnik voxelowy pozwala na zmiane wygladu budowli znajdujacych sie

W osadzie w czasie rzeczywistym lub w edytorze. Dzieki zastosowaniu obiektowosci jezyka C#

wprowadzenie catkiem nowego elementu architektonicznego, zapewniajacego okreslone profity

z poziomu kodu, nie jest trudne. Renderowaniu tysiecy obiektéw graficznych zwigzane jest z usta-
39 leniem ich miejsca na mapie i tego, czy 53 widoczne w zasiegu pola widzenia gracza. Opracowany
przeze mnie dynamiczny edytor obiektow pozwala graczowi nie tylko na wybudowanie nowego
7 budynku, lecz takze na zmiane jego wygladu w dowolnym momencie gry.. Pamiec 0szczedzana jest
poprzez wyswietlanie tylko tych elementow, ktdre nie sg przykryte innymi. Teren generowany jest
7 ¢ _ losowo. Dla przyktadu - gracz moze rozpoczac swojg rozgrywke w lesie rownikowym lub na pustyni.

P "3&1 6.2. Tryb gry multiplayer - wykorzystanie protokotu komunikacyjnego TCP
' 0sobna aplikacja serwera, ktora zarzadza rozrywka w trybie gry multiplayer decyduje o catej catej
rozgrywce. Wszystkie wartosci zmiennych oraz obiekty zostaja zapisane na serwerze, ktory posiada
wifasng baze danych. Potaczenie internetowg miedzy klientem a serwerem zapewnione jest dzieki
protokotowi TCP. W trybie multiplayer to serwer zarzadza tym, Co ma zostac wyswietione na ekranie
uzytkownika. Zajmuje sie on kontrolg zdarzen oraz obstugg watkow i timerow.
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Przykiad odczytywania komend serwera:

IEnumerator ReadFromServer()

{
reader = new BinaryReader (client.GetStream (3);
writer = new BinaryWriter {client.GetStream (});
while [(true)
i
if {client.GetStream ().DataAvailable)
{
arder = reader.ReadString ();
string command = order.Split{':'}[2];
MethodInfo methodToDe = this.GetTypel).GetMethod(command) ;
methodToDe. Invoke (this, aull);
|
yield return null;
}
}

Utworzony abiekt o nazwie “methodToDo” wykona komende o nazwie, ktdra zostata wystana na
serwer, np. kaze wybudowac budynek danego typu w okreslonym miejscu lub zwiekszy¢ ilos¢
posiadanego zfota.

6.3. Mechanizm dynamicznego tworzenia obiektu w trybie rozgrywki internetowej

Wszystko to, co zostato umieszczone na mapie dziedziczy z klasy o nazwie ,Building”, ktorej zada-
niem jest przetwarzanie danych wprowadzonych przez uzytkownika w parametry nowo utworzo-
nych, dynamicznych elementow gry. Elementy te, moga zawierac w sobie zdarzenia powodujace
przestanie danych na serwer. Schemat tworzenia obiektu w trybie gry multiplayer zostat przed-
stawiony ponizej:

1. Decyzja o utworzeniu nowego obiektu (np. Ratusza) kierowana ze strony klienta

2. Weryfikacja przestanego polecenia przez serwer

3. Utworzenia elementu na serwerze

4. Przestanie danych utworzonego elementu do kazdego potaczonego uzytkownika

5. 0debranie danych przez kazdego klienta

6. Utworzenie elementu po stronie aplikacji klienckich

Opisane przeze mnie dziatania dziejq sie w utamku sekundy, dzieki czemu uzytkownik ma wra-
zenie ptynnosci rozerywki. 0procz wspomnianej kontroli zdarzen serwer zajmuje sie rowniez za-
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pisem stanu gry do pliku tekstowego. Uzytkownik nie musi martwic sie o utrate danych, poniewaz
Wszystko zostaje zapisane po stronie serwera.

e o Michau — monc-sgen — 81x35
Update:3
Building:511:Road: {15.8, 2.8, 48.8):12
Update:3

Citizens:308

Building:512:Road: (16.8, 2.8, 48.0):12
Update:13

Building:513:Road: (17.0, 2.8, 48.0):12
Update:13

Building:514:Road: (18.8, 2.8, 48.0):12
Update:13

Building:515:Road: (19.0, 2.0, 48.8):12
Update:13

Building:516:Road: (28.8, 2.0, 48.8):12
Update:13

i Building:517:Road: (21.8, 2.8, 48.0):12
Update:13

Building:518:Road: (22.0, 2.0, 48.0):12
Update:13

Citizens:318

Building:519:Road: (23.8, 2.8, 48.8):12
Update:13

Building:52@:Road: (24.0, 2.0, 48.0):12
Update:13

Citizens:328

Citizens:338

Citizens: 348

Citizens:358

Citizens:368

Citizens:378

Citizens:3B8

Citizens:358

Citizens:408

Citizens:418

Citizens:428

Citizens:438

Widok serwera:

6.4. Wielowatkowos¢

Aplikacja nie jest oparta na jednym watku. Korzysta ona z licznych obiektow klasy Thread, ktore zaj-
mujq sie wykonywaniem ogromnej ilosci dziafan matematycznych. Watki te pracuja w tle i dbajg o to,
aby rozgrywka byta ptynna na poziomie nie mniejszym niz 30 fpsow. Integracja watkow z budynkami
W grze zapobiega zawieszaniu sie programu oraz dba o natychmiastowg zmiane wartosci zmiennych
przypisanych do odpowiednich surowcow i parametrow.

6.5. Polimorfizm, dziedziczenie

W ramach optymalizacji kodu oraz zwiekszenia jego czytelnosci i wydajnosci zastosowatem polimorfizm
oraz dziedziczenie. DIa przykiady: kazda klasa w grze, ktora reprezentuje obiekt fizyczny, pojawiajacy sie
na mapie dziedziczy z klasy o nazwie “Building”. Dzieki temu utworzona na serwerze lista obiektow typu
Building moze przechowywac w swojej kolekcji klasy rdznego typu dziedziczacego, w tym: rosliny, animacje,
drzewa, budynki. Metody wirtualne, obecne w klasie bazowej, tzw. “rodzica” mogg zostac wywotane przez
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kazdy obiekt tzw ."dziecka” - klasy, ktora dziedziczy z bazowej. Zwieksza to znaczaco czytelnost kodu oraz
mozliwosci odczytu wiadomosci zawartych na serwerze. Przykiad umieszczony na rycinach ponizej:

;::I:L:c class TreeNeutral : Tree
public override int color
get { return 4; }
public override string type
¢ get { return “TreeNeutral";}
:.ubl.u TreeNeutral(Vector3 locationTree, bool render} : base {(locationTree, render){}
public TreeNeutral(string Id, Vector3 location) : base (Id, location){}
:‘...'Li.;(_ class Treewhite : Tree
public override int color

get { return 9; }

public override string type

public Treewhite(Vector3 locationTree, bool render) : base (locationTree, render){}
public TreeWhite(string Id, Vector3 location) : base (Id, location){}

public ¢lass Tree : Building
{

public override List <Vector3= blocks { get;
public override List <Vector3= toRender { get
public override int length { get{ return 4;} }

public override int width { get{ return 4;} }

public virtual int coler { get; set;

public Tree{string Id, Vector3 location) : base (Id, location){}

public Tree{Vectord locationTree, bool render)
1

this.render = render;

location = TerrainClass.SetBlockPosition (locationTreel);
System.Random rand = new System.Random {);
int hl = rand.Next {4, 6);

int h2z = rand.Next {3, 5);

int createBlock;

Vector3 globalv3;

orders = new Listestring= ();

blocks = new List<Vectord= (};

toRender = new List<Vectord> ();

{Wood

for {int n = @; n < hl; n++) {
globalv3 = location + new Vecter3 (8, n, 2);
blocks.Add (globalv3);
orders.Add (":" + Player.ToVector3d {{globalV3).ToString {)) + "

[

for {int a = =2; a = 2; a++) {
for {int b = 8; b < h2; b+e) {
for {int ¢ = =2; € < 2; c++) {
createBlock = rand.Next {3, 1Ak;
if (createBlock % 3 = 8 || ¢ == 8) {
globalv3 = location + new Vector3 (a, h2 + b, c};

if {glebalvi.z = -1 && globalv3.z < 320 & globalV3.x > -1 & globalvi.x < 320) {
blocks.Add {glebalv3);
orders.Add {":" + Player.ToVectord ((globalv3d).ToString (}) + ":" + color);

}

CheckBuild ();
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Jak widzimy klasa 0 nazwie “TreeWhite” dziedziczy zarowno z klasy “Tree” jak i klasy “Building”.
Dzieki takiemu zastosowaniu moze byc przechowywana w kolekgji typu “Buidling” oraz przenie-
Siona na Serwer, a ja jako programista w fatwy sposob moge utworzy¢ drzewa innego typu po-
przez nadpisanie dawnych wartosci, rycina nizej:

‘ public ¢lass TreeBrown @ Tree
public override int color
get { return 75 }

public override string type

] get { return "TreeBrown”;}
A public TreeBrown(Vector3 locationTree, bool render) : base (locationTree, render){}
¥ 3 public TreeBrown(string Id, Vector3 location) : base (Id, lecation){}
\ | j;
&

\>, - 6.6.SzumPerlina
- szum Perlina jest algorytmem generujacym pseudolosowe wartosgi, ktdre imituja naturaine
tekstury. Wykorzystano go po raz pierwszy w filmie “Tron" 21982 r. Stat sie przefomowym wydarze-
niem w procesie rozwoju proceduralnej grafiki cyfrowej. W grze “Evolve” pozwala na generowanie
losowych terendw, opartych na wybranych przez uzytkownika wartosciach.

6.7. Wykorzystane tekstury

Tekstury blokow zostaty pobrane z darmowych zrodet i przerobione. Zamierzam jednak wpro-
wadzi¢ wtasne, wykonane przeze mnie w programie graficznym, w podobny sposob jak menu
zZnajdujace sie w prawym dolnym rogu:
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1. llustracja przebiegu rozgrywki oraz testy gry

a) Las generowany losowo, 0 jednym typie drzew na ptaskiej powierzchni:




Dolnoslaskie Warsztaty Mtodych Informatykow 2016 Politechnika Wrociawska

c) Las generowany losowo, 0 zroznicowanej florze, na ptaskiej powierzchni

Rozerywka rozpoczyna sie w pierwszym etapie rozwoju cywilizacyjnego.
Na ekranie pojawia sie interfejs graficzny, na ktory skiada sie:

a) poziom zadowolenia spoteczenstwa zilustrowany za pomoca obrazka (istnieje wiele roznych
standw)

b) dolny pasek szybkiego wyboru, ktéry zawiera réwniez informacje dotyczace posiadanych su-
rowcow, liczby mieszkancow itp.
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¢) ikona sklepu, w ktérym uzytkownik wykonuje dziatania zwigzane
7 handlem i wymiang surowcow

Ml

W dowolnym momencie rozgrywki gracz moze otworzy¢ specjalng zaktadke przy pomocy klawisza
escape i wrocic do ekranu gtownego gry lub ustawien programu.

Poziomy w grze okreslone s3 mianem “faz rozwoju cywilizacyjnego”, aby przeniesc sie do nastepnej

fazy rozwoju cywilizacyjnego nalezy budowac odpowiednie konstrukcje zgodnie z wiasng taktyka, za- |

wierac szlaki handlowe i sojusze lub mierzyc sie z innymi graczami. \ NN\
- \\ ‘ i

8. Fazy rozwoju cywilizacyjnego, scenariusze «v) [{{¢ S

L

Fazy rozwoju cywilizacyjnego opieraja Sie zarowno na epokach historycznych jak i wymyslonych prze-
ze mnie okresach. 0dznaczaja sie one swoistymi budynkami, technologiami oraz obiektami, ktdre po-
jawiaja sie na mapie. Dojscie do ostatniego etapu rozgrywki 0znacza zwyciestwo jednak nie konczy
ono rozgrywki, gdyz gracz nadal moze zawierac ewentualne sojusze lub wrogie traktaty z innymi gra-
czami. Tak naprawde gra nigdy nie zostanie ukonczona, a losy rozgrywki moga odwracic sie w kazdym
okresie rozwoju cywilizacyjnego.

1. Antyk

2. Sredniowieczne

3. Renesans

4. Pozne wieki

5. Wspotczesnosc

6. Czasy przyszte

Gra nie posiada scisle okreslonych zasad. To gracz tworzy scenariusz przy pomaocy taktyki, ktdrg sam
tworzy. Moze on stworzy¢ cywilizacje, ktora zdobywa dobra za pomocg ekspansji i walecznosci lub
wrecz przeciwnie - cywilizacje handlowa, 0 pokojowym nastawieniu.
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9. Literatura dotyczaca gier strategicznych

10. Podsumowanie i planowane zmiany

“Evolve” jest gra strategiczng o cechach gry ekonomicznej i sandboxowej.

Zapewnia ona uzytkownikowi swobodny scenariusz, ktorego on sam jest kreatorem. Aplikacja
kierowana moze byc za pomoca serwera

oraz programu klienta. Jej zaletami sa m.in: obiektowy sposob pisania kodu Zzrodtowego, wielo-
watkowosc, charakter dydaktyczny, luzna fabuta

i mozliwos¢ zmiany wygladu Swiata przedstawionego, tryb gry multiplavyer.

Jej wady to m.in: brak skupienia na detalach - ograniczona ilos¢ budynkow dostepnych w grze,
serwer wiaczony zdalnie, ktdry nie zostat umieszczony jeszcze na maszynie wirtualnej.

Planowane ulepszenia:

- dodanie wiekszej ilosci budynkow,

- utworzenie nieskonczonego $wiata (w trakcie prac)

- optymalizacja kodu,

- wprowadzenie hodowli zwierzat oraz rolnictwa (w trakcie prac)
- Zmiana tekstur
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ZDALNY MONITORING
DLA KAZDEGO

Michat Szachniewicz
Alkademickie Liceum 0golnoksztatcace
Politechniki Wroctawskie

iIncob7e@¢gmail.com

Aplikacja pozwala uzytkownikowi na zdalny monitoring danego obszaru, wykorzystujac jedynie do-
wolna kamere oraz mikrokomputer (lub komputer). Oprogramowanie skiada sie z 2 wspotpracujacych
ze sobg modutow. ‘Camera’ odpowiada za analize video i wysyfanie informacji do panelu sterowania
(modutu ‘WebApp’), a ten wySwietla je w czasie rzeczywistym oraz pozwala zmieni¢ podstawowe usta-
wienia dotyczace kamery.

(atosc dziata na zasadzie foto-putapki - jezeli kamera wykryje ruch, robi zdjecie z zaznaczonym, wykry-
tym obiektem, wysvia je na dysk Dropboy, a nastepnie wyswietla link do zdjecia na stronie interne-
towej z centrum dowodzenia, aby uzytkownik mogt zidentyfikowac zagrozenie i od razu zareagowac.
Natychmiast po przekazaniu zdjecia kamera rozpoczyna nagrywanie i analogicznie, po zakonczeniu
wysvta je na dysk, wyswietlajac odpowiedni komunikat dla uzytkownika.
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Charakterystyka techniczna aplikacji

Demo: http://serene-thicket-83996.herokuapp.com/
Przykfady dziatania na video: https://youtu.be/KKLITLTIKLI
KKod: https://github.com/szacho/wmi_proj.git
Wykorzystane dodatkowe moduty:

Python:

- 0penCv3.10

- scikit-image

- requests, websockets, asyncio

- dropbox

- pyMongo

Javascript/HTML/CSS:

- MongoDB (mongoose), Express, Angular]S, Node)S

- websockets

- Bootstrap

3l Mechanika wykrywania ruchu

Najwazniejszym elementem wykrywania ruchu na podstawie samej analizy video jest oddzielenie tfa
od obiektow ruchomych. Mozna to zrobic poprzez porownywanie ze sobg klatek nastepujacych w cza-
sie i wyswietlanie roznicy ich pikseli. Jezeli roznica jest odpowiednio duza, mozna uznac to za ruch, jed-
nak w ten sposob uzyskujemy staby efekt po wyswietleniu jej w celu zaznaczenia ruchu na zwyktym
zdjeciu, poniewaz zmiany w klatkach widoczne sg tylko utamki sekund. Najlepszym sposobem na roz-
wigzanie problemu jest skorzystanie z gotowej funkcji OpenCV - createBackgroundSubstractorkKNN().
Funkcja ta pobiera argument ‘history’, ktory ‘zatrzyma’ dla nas ruch na odpowiednig ilosc czasu.
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Rysunek 1- efekt zastosowania funkgji createBackgroundSubstractorkNN()

Na masce widac ewidentny ruch, ale trzeba to jako$ przekazac do programu. W tym celu uzy-
tem modutu scikit-image i funkcji ssim(), ktora poréwnuje dwa czarno-biate obrazy i zwraca ich
réznice w wartosci od 0 do 1 (0 jesli s3 kompletnie rozne - czarny i biaty, 1jesli s3 takie same).
Potem obraz z maski porownywany jest do samego czarnego tta, dzieki czemu otrzymuje tatwg do
przetwarzania i interpretacji wartosc. Stad nietrudno jest napisac funkcje, ktora wysle komunikat
np. gdy ruchomy obiekt stanowi 10% obrazu lub wiecej, ale to nie wszystko - w tej chwili moze
sie zdarzyc, ze nasza kamera bedzie wykrywac ‘state’ ruchy takie jak np. kotysanie sie lisci. Aby
zignorowac ich wptyw na nasza detekcje ruchu nalezatoby ustawic czuto$¢ wykrywania ruchu na
sume czutosci jakg majq liscie i czutosci na jakiej szukamy ruchu. Dlatego program, zanim zacznie
szukac ruchu, najpierw sie ‘nastroi’, to znaczy, ze przez okreslony czas bedzie liczyt Srednig roznice
obrazow i uwzgledni j3 podczas obliczania roznicy obrazow, ponizej ktorej nalezy zaalarmowac
ruch. Ponadto funkcja obliczajaca czutosc bierze pod uwage wielkosc ‘statych ruchow’ - im wiek-
sze sg ruchy, jakie chcemy zignorowac, tym stabsza czutosc jest ustawiania. Pozwala to czescio-
wo zredukowac takie problemy jak porywisty wiatr, ktory raz mocniej, raz stabiej kotysze liscmi
drzew. Cata ta sekwencja wykonuje sie nieustannie dla kazdej kolejnej klatki obrazu, dzieki czemu
reakcja na ruch jest natychmiastowa.
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Komunikacja w czasie rzeczywistym

W przypadku wykrycia niepozadanego ruchu na video, praca modutu ‘Camera’ jest juz tak naprawde
zakonczona. Po przetworzeniu zdjecia i wystaniu plikow na dysk resztg zajmuje sie aplikacja interne-
¥ towa, ktdra funkcjonuje w czasie rzeczywistym bez odéwiezania strony.

g 0dpowiada za to nowoczesny protokot WebSocket, ktory pozwala na przekazywanie miedzy klientem,
: | aserwerem komunikatow w postaci ciagu znakow (w TCP mozna przekazywac jedynie bajty) oraz
‘ " na asynchranicznie nawigzywane potaczenie, dzieki ktoremu komunikaty mozna wysytac w dowaol-
nej chwili. W klasie Webutils umiescitem wszystkie funkcje odpowiedzialne za komunikacje sieciowa
s.?‘ miedzy kamera, a panelem sterowania. Funkcja add_event() dodaje zdarzenie do bazy MongoDB oraz
konstruuje odpowiednig wiadomosc dla webosockets - ustawia temat wiadomosci oraz konwertuje

obiekt BSON na String.
W wiadomosci umieszczona jest takze informacja o jej tresci, dacie i typie (bedzie potrzebny do roz-
rézniania zdjec, video i komunikatow). Kiedy serwer otrzyma wiadomos¢ od klienta, rozgtasza ja do
wszystkich pozostatych klientéw, zeby kazdy uzytkownik mogt zobaczy¢ aktualne zdarzenia (plik web-

sockets,js).

o
o

HTML/CSS/]S

Po rozgtoszeniu komunikatu przez serwer do akcji wkracza HTMLG (Angular)S) - jako klient odbiera
i interpretuje wiadomosc (ciag znakow trzeba zamienic na obiekt), a potem uaktualnia szablon strony
0 nowe informacje, za co odpowiada kontroler ‘EventsCtrl’ (app.js). Dyrektywa ng-if wyswietla odpo-
wiedni format wiadomosci zaleznie od tego, czy jest zdjeciem, nagraniem lub komunikatem, ponie-
" ~waz zaréwno link do pliku, jak i tres¢ komunikatu umieszczatem w tej samej komorce. Przycisk czysz-
| Czacy liste usuwa wydarzenia z bazy danych, ale nie z widoku pozostatych klientow, aby nie irytowac
uzytkownikow. Dopiero odswiezenie strony, spowoduje zaktualizowanie sie szablonu u innego klienta,
wiec nikomu podczas przegladania jej nagle nie znikng wydarzenia.

Drugi kontroler zajmuje sie ustawieniami - po nacisnieciu przycisku zapisuje nowe ustawienia w ba-
zie danych z informacjg 0 zmianie ustawien, jaka wychwytuje modut ‘Camera’, ktory co 20 sekund
synchronizuje ustawienia i restartuje kamere, gdy jest potrzeba, aczkolwiek restart moze byc urucho-
miony tylko wtedy, gdy nic waznego sie nie dzieje, tzn. wtedy gdy kamera jest w trybie czuwania, wiec
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Zmiana ustawien nie spowoduje np. btedu przerywajacego nagrywanie. Walidacja danych odbywa sie
takze w module ‘Camera’, aby w razie nieprawidtowosci wczytac ustawienia domysine, zamiast blo-
kowac dziatanie programu. Jezeli chodzi 0 same mozliwosci ustawien to nazwa kamery jest uzywana
w nazwie plikéw, a czas nagrania podzielony przez przyspieszenie jest rowny wyjsciowej dtugosci pliku
video - warto zmniejszyc objetosc plikow trzymanych w chmurze.

W celu potwierdzenia skutecznosci aplikacji postanowitem przeprowadzic eksperyment - zatozmy, ze
troskliwy ojciec chce dowiedziec sie, o ktorej godzinie jego syn wrdci do domu, jednak nie moze dtugo
czekac, poniewaz nastepnego dnia ma zawody wedkarskie i musi obudzic sie juz o $wicie. Na szczescie
przedtem owy syn pokazat mu nad czym pracowat ostatnimi dniami, dzieki czemu ojciec moze przy-
gotowac zasadzke i potozyc sie spac. Zdarzenie zostato przedstawione na nagraniu z punktu 2. oraz na
ponizszych rysunkach.

Rysunek 2 - stanowisko kamery podtaczonej do RaspberryPi razem z diodami podczerwieni €
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Ustawienia
darws kamary

Wydarzenia

Rysunek 3 - nawiazywanie potaczenia z RaspberryPi za pomoca SSH

Ustawienia

Rysunek 4 - widoczny w terminalu proces wykrywania ruchu
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Wydarzenia

e

Rysunek 5 - pefen cykl komunikatéw wysytanych z kamery oraz linki do zdjecia i video

Rysunek 6 - zdjecie z zaznaczonym ruchem w momencie jego wykrycia
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Rysunek 7 - video dokumentujace zdarzenie

Podsumowanie i dalsze prace rozwojowe

Aktualna wersja moze sie wydawac uboga, mimo to posiada juz znaczng przewage nad sy-
stemami monitoringu dostepnymi w sklepach - niski koszt. Wystarczy posiadac kamerke USB
i srodowisko, na ktérym uruchomimy pythona z opencv - na przyktad mikrokomputer Rasp-
berry Pi. W poréwnaniu do srednich 500 zt za monitoring jest to kuszaca oferta dla osoby,
ktora chciataby po prostu wiedziec, co dzieje sie w jej garazu, nawet gdy wyjezdza z domu.
Dla wymagajacych nietrudno bytoby dodac syrene alarmowg lub mailowe powiadomienia
i autoryzacje uzytkownikow.

Mozliwe jest tez nieco inne zastosowanie - jako foto-putapki na zwierzeta. Oprocz znacznej re-
dukgji kosztow takiej putapki zyskujemy niewiarygodng czutosc - kamera moze reagowac na
Zmiane nawet pojedynczego piksela (oczywiscie lepiej ustawic stabsza czutosc), a ponadto mo-
duf OpenCV jest w stanie rozpoznawac poszczegolne(wczesniej zaprogramowane) obiekty, dzieki

www.wmi.pwr.edu.pl



Dolnoslaskie Warsztaty Mtodych Informatykow 2016 Politechnika Wrocia

czemu wiasciciel kamery mogtby otrzymywac jedynie interesujace €o materiaty, na przyktad doty-
(zace zwierzat okreslonego gatunku lub rozmiaru.Niewatpliwie bytoby to Swietne rozwigzanie dla
studentow biologii, lesnikaw, czy hobbystow, aczkolwiek w tej chwili nalezy zadowalic sie po prostu
dodatkowym zabezpieczeniem majatku.

Bibliografia:

- “Nowoczesne aplikacje internetowe.”, Jeff Dickey

- Www.pyimagesearch.com

- www.pythonprogramming.net

- www.newthinktank.com
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s STOWARZYSZENIEM

) .
. Tomasz Dobrowolski

/1

(‘f Akademickie Liceum 0goInoksztatcace
Politechniki Wroctawskiej

Zarzadzanie jedna z polskich organizacji pozarzadowych jest niezwykle trudne z uwagi na obo-
wigzek prowadzenia ksiegowosci, gromadzenia rozmaitej dokumentacji i skfadania rocznych
sprawozdan finansowych, a takze koniecznosc ciagtego kontaktu z cztonkami zarzadzanej or-
ganizacji. Dos¢ skomplikowany jest tez obowigzujacy w wielu stowarzyszeniach sposob zapisu
nowych uczestnikow, ktory polega na wypetnieniu formularza zgtoszeniowego, sporzadzeniu
i wystaniu podpisanej deklaracji cztonkowskiej, kilku oswiadczen oraz zainicjowaniu kontaktu
Z jednym z koordynatorow werbujacych kandydatow. Tak ztozona procedura czesto odstrasza
0s0by zainteresowane czfonkostwem, a zarzadzajacych stowarzyszeniem zmusza do wielogo-
dzinnej weryfikacji i korekty wypetnionych przez kandydatéw formularzy oraz wprowadzania
danych osobowych nowych cztonkow do bazy danych. Na rynku jest dostepnych kilka progra-
mOw znacznie ufatwiajacych prowadzenie organizacji pozarzadowej, sg to jednak bardzo rozbu-
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dowane programy, ktorych legalne uzytkowanie wymaga wykupienia licencji, na ktdrg znaczna
czesc niewielkich stowarzyszen nie jest w stanie sobie pozwolic. Wdrozenia takiego systemu nie
utatwia fakt, ze wiekszosc organizacji nie posiada wtasnych komputerow, tylko korzysta z pry-
watnego sprzetu cztonkow (przewaznie wieloosobowego) zarzadu, a jedna licencja pozwala na
zainstalowanie oprogramowania na jednym komputerze.

Projektowany system ma pomagac w efektywnym prowadzeniu organizacji pozarzadowej poprzez
utatwienie prowadzenia ksiegowosci, umozliwienie szybkiego i skutecznego kontaktu z cztonkami
stowarzyszenia oraz maksymalne uproszczenie procedury rejestracji kandydatow.

Technologie

System opiera sie na relacyjnej bazie danych MysSgl, ktora jest obstugiwana przez serwer napisany
W jezyku PHP; automatyczne generowanie dokumentow umozliwia biblioteka fpdf. Szate graficzng
stanowi wykanany w CSS i HTML szablon Spring Time autorstwa chocotemplates.

Opis funkcji systemu

Zgtoszenie nowego czionka polega na wypetnieniu jednego formularza, co powoduje system auto-
matyczne wpisanie uzytkownika do bazy danvych, listy mailingowej oraz (za pomoca biblioteki fpdf )
wygenerowanie deklaracji cztonkowskiej w formacie .pdf. System umozliwia takze bardzo skuteczny
i wygodny kontakt z cztonkami organizacji (za pomoca automatycznego mailingu dziatajacego dzieki - y !

petli for i funkcji mail() ) oraz ewidencjonowanie wptacania sktadek cztonkowskich. r %

N\

Plany na Przyszios¢

Planowane jest wprowadzenia funkcji automatycznego generowania rocznych sprawozdan finanso- | = =
wych, powiadamiania cztonkéw organizacji poprzez sms oraz potaczenie projektowanego systemu £ f
7 jednym z systemow obstugujacych mikroptatnosci, by utatwi¢ ewidencjonowanie optaca
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Stowarzyszenie Testowe

' “~ Rysunek T- formularz rejestracyjny

Deklaracja Czlonkowska
Dane osobowe:
Jan

Kowalski

Adres zamieszkania:

Ulica: Kwiatowa

Numer domu: 28

Numer lokalu: 44

Kod pocztowy: 50887
Miasto: Wroctaw
Dane kontaktowe:
Adres e-mail: Jan@ kowalski.pl

Telefon: 123456789

Wyrazam 2godg na prretwarranie moich danych asobowych zawartych w ninigjszej deklaracy (Ustawa dnia 29.08 1997
roku o Ochronie Danych Osobowych; lekst fednolty: Dz.Uz 2014r, poz. 1162 ze 2m. "Podpis‘

Rysunek 2 - Wygenerowana deklaracja cztonkowska
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Elektroniczny System Zarzadzania Stowarzyszenlem

i

a

Ml

r
o

- . El

Rysunek 3 - panel administratora - ustawienia el
- -

Elektroniczny System Zarzadzania Stowarzyszeniem o g‘éa
Legowania \'~ ‘J’u‘f"

D —

€525

O ‘Wylogowano pamyiinie

Legin

Hasle

Ceesign by ChOCOTBmEIates. Com

© 2016 - Tomass Dobrovedsl

Rysunek 4 - panel administratora - logowanie
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Fragment kodu 1- funkcja ,zapomniatem hasta”
Slogowanie = Sdb->query(,SELECT * FROM administratorzy WHERE login="Slogin"");
Stablica = Slogowanie->fetch_assoc();

Sznaki=array(0, 1,2,3,4,5,6,7,8 9,q w,er,tyui0pasdfghjklzxcvbn,

m); //Tablica znakéw, sposréd //ktérych system generuje nowe hasto
} for(Si=0; Si < 8; Si++) //Petla losujgca 8-znakowe hasto(petla wykonuje sie 8 razy)
{

Sznak = (Sznakifarray_rand(Sznaki)]);  //losowanie znaku

Snowehaslo = Snowehaslo.Sznak; //dopisywanie wylosowanego znaku do hasta sktadajg-
cego sie ze znakéw wylosowanych w //czasie poprzednich obrotéw petli

}

' Snowehaslomd5=md5(Snowehaslo);  //szyfrowanie wygenerowanego hasta za pomocqg md5
Sdb->query(,,UPDATE administratorzy set haslo="Snowehaslomd5’ WHERE login="Slogin""); //

(* \ aktualizowanie bazy danych
[ | mail($tablicaf,email’], ,E_SZS Nowe Hasto!","Witgj,.slogin. Twoje nowe hasto to Elektronicz-
| NV o ‘ nego Systemu Zarzqdzania Stowarzyszeniem to:.Snowehaslo. ,, Sod =,From: Elektroniczny

":y, ' System Zarzqdzania Stowarzyszeniem \r\n”); //wysytanie do uzytkownika maila zawiera-
/‘ﬁ // Jjacego nowe hasto

[ =

i:&“ -*"f Bibliografia
L;::ﬂ,;{ ‘
et ® o

http://chocotemplates.com/gui/spring-time/.
http://php.net/manual/en/index.php.
http://php.net/manual/en/function.mail.php
http://php.net/manual/en/function.array-rand.php
https://jacekk.info/articles/show/13
http://www.fpdf.org/
http://www.fpdf.org/en/tutorial /tutol.htm

www.wmi.pwr.edu.pl 85




Dolnoslaskie Warsztaty Mtodych Informatykow 2016 Pelitechnika Wrectawsla

ROGUELAJK

Maciej Markuszewski, Kamil Bauer,
Mariusz Mykicki

Akademickie Liceum 0golnoksztatcace
Politechniki Wroctawskiej
maciej.markuszewski.2014@zsa.pwr.edu.pl,
kamil.bauer.2014@zsa.pwr.edu.pl,
mariusz.mykicki.2014@zsa.pwr.edu.pl

Projekt powstat z inspiracji Kamila Bauera, ktory zajmuije sie nim od strony graficznej. Wybralismy typ €ry ro-
guelike jako wielcy fani takich gier. Przykiadami roguelike'ow sa: Dwarf Fortress, The Binding Of Isaac, Rogue
Legacy, Crypt 0f The NecroDancer, Enter The Gungeon. Projekt spaja podstawowe zatozenia wszystkich tych gier.
Program napisany zostat w p5, czyli bibliotece JavasScript studia Processing. W tworzeniu kodu pomagat Mariusz
Mykicki. Gra jest umieszczona w sieci pod adresem http://kajtsweb.webd.pl/loimaj/graj/ .

Il. Zatozenia

W projekcie gry przyjeto nastepujgce zatozenia realizacyjne:

- Gra odbywa sie w lochu, ktory za kazdym razem jest losowo generowany,

- By sie poruszac gracz uzywa klawiszy ,w" ,s" ,a",d" lub klika myszka w wybranym kierunku,

- By ukonczyc gre nalezy znalezc schody, ktore sg umieszczone w jednym z pokojow,

- W ukonczeniu gry przeszkadzajg przeciwnicy, ktorzy poruszaja sie wediug okreslonych algorytmow,
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- -Tury - po kazdej akcji gracza, swoje ruchy wykonuja przeciwnicy,

- Podczas rozgrywki gracz zdobywa przedmioty i zdolnoSci pomagajace mu w dalszej grze,

- Gracz nie widzi catego lochu, a tylko otoczenie swojej postaci w promieniu 5 kratek,

- Gracz zna ksztatt czesci lochu, ktorg juz widziat,

- Postep uzyskany podczas rozgrywki nie jest zapisywany,

- Gracz odblokowuje nowe postacie spefniajac odpowiednie warunki przejscia gry,

- Interfejs projektu opracowany jest w jezyku angielskim,
Wszystkie grafiki wezytuje sie do skryptu w czasie uruchamiania rozgrywki. Dzieki temu gracz nie potrze-
buje ciagtego potaczenia z Internetem. Dodatkowo tadowanie grafik nie spowalnia gry podczas rozgrywki.

a IIl. Przykiadowe algorytmy

-

W procesie projektowania gry opracowano rozne algorytmy jej funkcjonowania. Do najwazniejszych
z nich mozna zaliczyc:
A. Dopasowanie rozmiarow gry do wielkosci okna przegladarki lub ekranu urzadzenia mobilnego gracza:
1) Wykonuj za kazdym razem gdy zmieniany jest rozmiar okna przegladarki
2) Podziel okno przegladarki na kwadraty o boku 32 pikseli,
3) Gra bedzie zajmowata parzysta liczbe kwadratow wzdtuz osi X,
4) Gra bedzie zajmowata nieparzysta liczbe kwadratow wzdtuz osi Y.
B. Generowanie za kazdym razem innego lochu:
, 1) Sradek lochu zdefiniuj jako pokaj 1x1,
O ¢ - 2)Losuj miejsce i wymiary nowego pokoju,
' . 3)Jesliten pokoj jest zbyt blisko innego tworzac jeden wiekszy pokaj, wroc do kroku drugiego,
— % 4) Tworz korytarz w kierunku pokoju o numerze o jeden mniejszym,
:ﬂu 5) Przerwij tworzenie korytarza, jesli ten natknie sie na istniejacy pokoj lub korytarz:
a) Dopdki masz tylko jedno pole przy koncu korytarza buduj dalej w danym kierunku.

g 6) Wypetnij wylosowany obszar pokoju polami,

7) Wylosuj, czy w pokoju bedzie trawa lub woda,

8) Umiest na srodku pokoju trawe lub wode,

9) Wypetnij losowe pole pokoju wodg lub trawa. Jesli jest to pole sasiednie do istniejacej juz wody lub

¥
: trawy,
'i
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10) Sprawd? kazde pole w pokoju z trawa, czy jest okrazone przez trawe. Jesli tak, umiesc tam jednego
z dwoch grzybow,
11) Wylosuj, czy w pokoju bedzie skrzynia. Jesli tak, umiest ja na srodku pokoju,
12) Po wybudowaniu wszystkich pokojow umiesc przy bokach kazdego z nich drzwi, jesli sie da:
a) Jesli dane pole ma pola w 0si poziomej, a w pionowej sciany lub na odwrot postaw drzwi.

13) Umiesc w pokoju startowym grafike startu, a w pierwszym pokoju schody.

C. Mgfa wojny:

1) Wszystkie pola mapy majg wartosc niewidzialne,

2) Po kazdym ruchu sprawdz wszystkie pola w promieniu 5 kratek od postaci, czy linia taczaca srodek
pola z postacia ze $rodkiem danego pola jest przerwana przez sciane lub drzwi. Jesli nie to dane
pole widac,

3) Jesli dane pole nie jest widzialne w tym momencie, ale byto go widac wczesniej, to ma wartose
przystoniete,

4) Wyswietl grafiki pdl, ktére maja wartos¢ widzialne lub przystoniete, {

5) Wyswietl grafiki scian, ktére sasiaduja z co najmniej jednym polem o wartosci widzialne Iub przy- .
stoniete,

6) Wyswiet! grafiki potwordw jesli znajdujq sie na polu 0 wartosci widzialne.

D. Efekt przebywania w wodzie:

1) Wyswietl grafiki wody na polach z woda,

2) Wyswietl grafiki postaci, przedmiotow i potwordw,

3) Wyswietl grafiki paskow wody na dole pdl z woda.

E. Wartosci komaorek w tablicy mapy:

1) Cyfry jednosci odpowiadaja za to, czy dana komorka jest sciang, drzwiami, czy polem oraz w jakim
stopniu je widac,

2) Cyfry dziesigtek i setek odpowiadaja za to jaka dana komorka ma grafike pola (start, schody, woda,
trawa, grzyby),

3) Cyfry setek, dziesigtek i jednosci tysiecy odpowiadajg za to, czy dana komarka zawiera interakcje
(skrzynie, monety, przedmioty),

4) Cyfry dziesigtek i jednosci miliardéw oraz setek dziesigtek i jednosci milionow odpowiadajg za po-
stac (animacja, klasa, rasa),

5) Kolejne cyfry odpowiadaja za potwory (animacja, id potwora).
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~ F.Poruszanie sie za pomoca myszy lub klawiatury ekranowej:

1) Podziel okno gry przekatnymi na cztery trojkaty,

2) Podziel okno gry liniami pod katem 45 stopni do pionu/poziomu, ktdre przecinajg sie na srodku
ekranu gry,

3) Jesli gracz kliknie w czes¢ wspalng odpowiednich figur, to postac poruszy sie w danym kierunku.

IV. Wiedza i umiejetnosci i nabyte w trakcie realizacji projektu

W trakcie realizacji projektu nabyto wiedze dotyczacq samodzielnego uczenia sie nowego jezyka pro-
gramowania od podstaw.

Realizacja projektu umozliwita rowniez pozyskanie nastepujacych umiejetnosci:

- Obstuga duzej liczby funkcji biblioteki p5,

- Poznanie podstaw Javascript,

- Poznanie jezyka PHP do realizacji systemu rejestracji i logowania,

- Obstuga bazy danych MYSQL w celu realizacji systemu rejestracji i logowania.

V. Dalsze prace badawcze i rozwojowe

Prace zwigzane z rozwojem projektu bedg dotyczyty nastepujacych zagadnien:
- System rejestracji i logowania:
\ Baza danych przechowywujgca dane z formularza rejestracyjnego oraz skrypt w jezyku PHP sprawdza-
O ¢ . jacy zgodnosc loginu i hasta podczas logowania.
o -Silnik
— % Stworzenie skryptu, zawierajacego gtowne mechaniki gry, ktorego nie trzeba bedzie edytowac by do-
:ﬂ- dac nowe elementy projektu.
- Poradnik:
" Stworzenie mapy uczacej gracza mechaniki i zasad gry.

- Przedmioty:

Ze skrzyn postac zdobywa przedmioty, ktore beda miaty rozne wtasciwosci. Postac moze miec w da-
4 nym momencie tylko jeden przedmiot danego typu w uzytku. Zdobyte mikstury majg losowy, niezna-
Ve ny efekt dopaki sie ich nie pozna. Przedmioty s3 podzielone na rézne kategorie czestotliwosci wyste-

www.wmi.pwr.edu.pl 89




Dolnoslaskie Warsztaty Mtodych Informatykow 2016 Pelitechnika Wrectawsla

powania. Informacje o przedmiotach beda zapisane w plikach o rozszerzeniu csv (comma-separated
values).

- Opracowanie wiekszej liczby postaci:

Stworzenie profesji i ras postaci, ktore bedg sie roznity poczatkowymi przedmiotami, umiejetnosciami
oraz statystykami. Nie wszystkie potaczenia klasy z rasg bedg mozliwe.

- Umiejetnosci:

Czynnosci, ktare wymagaja zuzycia tury gracza.

- Kolejne poziomy lochow:

Po zakonczeniu danego poziomu wejsciem na schody generowany bedzie nowy loch, ktdry bedzie
charakteryzowat sie innym stylem graficznym oraz innymi potwarami.

- Przeciwnicy:

Przeciwnicy beda losowo umieszczeni w wygenerowanym lochu. Ich sposob poruszania sie bedzie
zalezat od algorytmow im przypisanym. Przeciwnik moze zmieni¢ swdj algorytm poruszania sie na
agresywny, gdy ujrzy postac gracza. 1
- System walki:

Gdy postac wykona ruch w na pole z przeciwnikiem lub przeciwnik wykona ruch na pole z postacia
zadawany jest atak ujmujacy celu punkty zycia zgodne ze statystykami. Uzywanie niektdrych umiejet-
nosci takze moze zadac obrazenia.

- Skroty klawiszowe:

Gracz bedzie mogt przypisac klawiszom cyfr umiejetnosci, ktore beda sie aktywowaty po kliknieciu
w dany klawisz. Po kliknieciu klawisza ,f" gra bedzie przechodzita w tryb petnoekranowy. Po przytrzy-
maniu klawisza ,r" przez 3 sekundy €ra bedzie sie resetowata tworzac nowg rozgrywke. Gracz bedzie
magt zmienic przypisanie wszystkich funkcji innym klawiszom.

VI. Podsumowanie

Projekt ten wykonano dla przyjemnosci, €dyz tworzenie gier oraz szeroko pojete programowa- ,
nie sg wielka pasjg autorow. Projekt zajmuje ponad 2000 linijek kodu oraz ponad 2MB pamieci, | 'L [,
ale planuje sie jego rozszerzenie oraz realizacje innych projektow zwigzanych z obszarem gier |

komputerowych. ’
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VIl.  Zrodta:

https://p5js.org/
http://miroslawzelent.pl/kurs-php/logowanie-do-strony-sesja-wstrzykiwanie-sql/
http://miroslawzelent.pl/kurs-php/rejestracja-captcha-hashowanie/
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