Artur Grdeń      2P14

Temat: Gra ”PACMAN” 

– zastosowanie rekurencyjnego algorytmu  „z powrotami”.

1. Opis obsługi.

Po uruchomieniu na ekranie widoczne jest menu. Wybór opcji dokonywany jest poprzez wybranie klawiszami strzałek odpowiedniej opcji i naciśnięcie klawisza spacja lub enter klawisza. Menu główne składa się z czterech opcji:

· Gra – rozpoczęcie gry,

· Opcje – zmiana poziomu trudności gry,

· Info! – informacje o programie,

· Wyjscie – wyjście z programu,

Do skompilowania programu użyto kompilatora gcc z parametrem

-lncurses (dołączenie biblioteki niestandardowej ncurses.h).

Plik źródłowy: pacman.c, plik z danymi: pacman.dat, plik wykonywalny: a.out.

Program będzie działał prawidłowo na terminalach kolorowych, np. ansi.

2. Sposób rozwiązania problemu i algorytm.

W programie wykorzystane są liczne funkcje, makra i stałe biblioteki ncurses umożliwiające wyświetlanie np. kolorowych tekstów na ekranie, odczytywanie klawiszy o kodach wieloznakowych jako „jednoznakowych”, tzn. określonych jednym symbolem. 

Do „inteligentnego” poruszania się duszków w grze wykorzystany został mechanizm algorytmu z powrotami. Został on zaimplementowany w postaci dwóch wzajemnie rekurencyjnie się wywołujących funkcji, które sprawdzają wszystkie możliwe drogi dojścia do celu. Został też zastosowany mechanizm ograniczania liczby rekurencji, aby uniknąć zbyt długotrwałego poszukiwania drogi. W przypadku, gdy droga do celu jest w linii prostej bez przeszkód - zostaje zatrzymany algorytm rekurencyjny poszukiwania drogi i uruchomiony zostaje algorytm iteracyjny. 

Dla niższych poziomów trudności zostało wykorzystane całkowite bądź częściowe losowanie kierunku poruszania się duszków ze sprawdzaniem współrzędnych pacmana.


Dla wyższego poziomu wykorzystywany jest algorytm rekurencyjnego znajdowania drogi. Przeszukiwanie zostawia ślad po którym się poruszało i jeśli nie znajdzie drogi, to wraca po śladzie do rozwidlenia i wybiera inną drogę, itd.


Zastosowałem algorytm „z powrotami”, gdyż umożliwia on sprawdzenie każdej możliwej drogi. Jeśli szukany cel znajduje się w bliskiej odległości, to algorytm ten jest dość efektywny by nie spowalniać działania programu, jeśli jednak droga wielokrotnie się zapętla przeszukiwanie tą metodą może prowadzić do dużych spowolnień działania programu, dlatego zastosowałem ograniczenie liczby rekurencji. W przypadku, gdy zostanie przerwane poszukiwanie rekurencyjne następny krok jest wykonywany np. losowo, po czym następuje ponownie powrót do metody rekurencyjnej.


Gra została napisana w trybie tekstowym aby zaprezentować kilka z możliwości biblioteki ncurses. Dane o planszach zapisane są w pliku pacman.dat.

3. Struktury danych.

a) zmienne

nazwa
Typ
zakres
Opis

plansza
dwuwymiarowa tablica[81][25] o elementach char
-
pamiętana jest w niej plansza widoczna na ekranie

szuk_tab

-
pamiętana jest w niej droga przeszukiwania rekurencyjnego

stworki
struktura o polach x,y,k,kier typu int
-
pamiętane są w niej parametry poruszających się obiektów

moc
typ wyliczeniowy o polach fałsz i prawda

określa czy pacman ma moc, czyli czy duszki mu nic nie robią

jest


określa czy na planszy znajduje się kulka mocy

level_up


odpowiada za przechodzenie do następnej planszy

liczba_poziomow
int

liczba poziomów do gry

liczba_duszkow


liczba duszków na planszy

liczba_kulek_sily


liczba kulek siły na planszy

szer,wys


szerokość i wysokość planszy

licznik


licznik odpowiadający za zdarzenia losowe

punkty


punkty zdobyte na planszy

poprzednie_punkty


punkty zdobyte od początku gry

poziom


poziom (etap) gry

zycia


liczba żyć

trudnosc


poziom trudności gry

pacman
char

odpowiada za postać pacmana

klawisz
char

odpowiada za wciśnięty klawisz

*win
WINDOW

odpowiada za okno tekstowe wyświetlane na ekranie.

c) funkcje

nazwa
Argumenty
wartość
opis

czysc
-
-
ustawia tablice szuk_tab na warunki początkowe

czytaj_plansze
int c
-
wczytuje z pliku planszę o numerze c

clear
-
-
czyści ekran

mvprintw
int y, int x, 

char *s, ...
-
wyświetla sformatowany tekst s na ekranie o wsp. x,y.

noecho
-
-
wyłącza echo wyprowadzanych znaków na ekranie

getch
-
znak char
pobiera znak z klawiatury

echo
-
-
włącza echo wprowadzanych znaków na ekranie

fopen
char *nazwa

char *tryb
wskaźnik pliku FILE *
otwiera dojście do pliku o nazwie nazwa i w trybie tryb (odczyt, zapis, dopisywanie)

fscanf
FILE *plik,

char *s, ...
-
odczytuje sformatowany tekst z pliku plik i zapisuje do s

fgetc
FILE *plik
znak int
pobiera znak z pliku plik

fclose
FILE *plik
-
zamyka dojście do pliku plik

cyfr
int a
int
podaje liczbę cyfr a (a<100000)

pisz
-
-
wyświetla na ekranie stan gry

strcpy
char *t

char *t2
-
kopiuje łańcuch t2 do t

strcat
char *t

char *t2
-
dołącza łańcuch t2 na koniec t

init_pair
int nr

int c1

int c2
-
inicjuje parę kolorów nr o kolorze tekstu c1 i kolorze tła c2

wattrset
WINDOW *win

COLOR_PAIR(nr)
-
ustawia atrybuty okna win na parę kolorów nr

wmove
WINDOW *win

int y, int x
-
ustala położenie kursora na współrzędne (x,y) w oknie win

waddstr
WINDOW *win

char *t
-
wyświetla w oknie win łańcuch t

ustaw
int x,int y,int k,

char p 
-
ustawia na ekranie o wsp x,y znak p w kolorze k

rysuj plansze
- 
- 
rysuje na ekranie plansze do gry

wrefresh
WINDOW *win
- 
odświerza okno win

losuj_duszki
-
-
umieszcza duszki na planszy

srand
int s
-
zmienia zarodek liczb pseudolosowych na s

time
time_t t
int
zwraca czas systemowy w sekundach od (?)

rand
-
-
losuje liczbę pseudolosową z zakresu 0 do rand_max

po_prostej
intx, int y
Int 
szuka drogi po linii prostej na planszy, zwraca kierunek drogi lub brak drogi w linii prostej

szukaj
int x,int y,int kier, int *iter
int
szuka rekurencyjnie drogi wespół z szukaj2 zaczynając od punktu x,y w kierunku kier o liczbie rekurencji *iter, zwraca kierunek lub brak drogi

szukaj2
int *x,int *y,int *iter, int kier, int a, int b
-
szuka drogi w kierunku *x+a, *y+b o liczbie rekurencji *iter<=rekurencje

latajcie_duszki
-
-
odpowiada za poruszanie się duszków po planszy

pomocnicza
int x, int y
-
pomaga w poruszaniu się pacmana po planszy

zmykaj_pacmanie
-
-
odpowiada za sterowanie klawiszami kierunków pacmanem

szansa
-
PRAWDA, FALSZ
sprawdza ilość żyć po „zderzeniu” z duszkiem

sukces
-
-
pośredniczy przy przechodzeniu do następnej planszy jeśli zostały zebrane wszystkie punkty na planszy

pac_sila
-
PRAWDA, FALSZ
umieszcza na planszy kulkę mocy

zlapany
-
PRAWDA, FALSZ
sprawdza zdarzenie złapania pacmana przez duszka

gramy
-

odpowiada za kontrolę procesu gry i obsługę niektórych zdarzeń

wtimeout
WINDOW *win

int i
-
w oknie win czeka i sekund na naciśniecie klawisza (0 - nie czeka, -1 – czeka do naciśnięcia)

wgetch
WINDOW *win
int
zwraca wciśnięty klawisz w oknie win

usleep
int i
-
usypia program na i sekund

start
-
-
rozpoczyna grę

delwin
WINDOW *win
- 
usuwa okno win

newwin
?
WINDOW
inicjuje okno typu WINDOW

keypad
WINDOW *win

(true, false)
-
uruchamia czytanie klawiszy o kodach z kilku znaków jako jedno-„znakowych” lub wyłącza to czytanie

opcje
-
-
pozwala wybrać poziom trudności

info 
-
-
wyświetla informacje o programie

attrset
int nr
-
ustawia atrybuty wyświetlania na parę o numerze nr

printw
char *s
-
wyświetla na ekranie sformatowany tekst s

menu
-
-
przeprowadza dialog z użytkownikiem

start_color
-
-
uruchamia tryb kolorowy

refresh
-
-
odświeża ekran

initscr
-
-
inicjuje ekran tekstowy

endwin
-
-
zamyka ekran tekstowy

main
-
-
funkcja główna programu

4. Ograniczenia programu.

· plik pacman.dat musi znajdować się w katalogu, z którego została uruchomiona gra

· do prawidłowego wyświetlania obrazu potrzebny jest terminal obsługujący kolory, np. ansi  (export TERM=ansi)

5. Testowanie programu.

Gra została przetestowana podczas pisania i możliwie wszystkie zauważone błędy zostały usunięte. Testowanie odbywało się metodą prób i błędów w celu wychwycenia wszelkich pomyłek i uzyskania możliwie najlepszego efektu.

