Programowanie wspotbiezne - Projekt 2017/2018

Celem projektu jest stworzenie trzyosobowej gry strategicznej, opartej o
mechanizmy komunikacji miedzy procesami systemu Linux, poznane na
zajeciach laboratoryjnych z Programowania Wspétbieznego.

Gra realizowaé ma zdefiniowane ponizej zasady rozgrywki oraz zatozenia
architektoniczne. Ocenie nie podlega szata graficzna gry, a odpowiedzenie
wykorzystanie mechanizmow systemu Linux.

ZASADY GRY

W grze udziat bierze trzech graczy. Podczas rozgrywki gromadzg oni surowce,
produkujg jednostki oraz atakujg przeciwnika. Celem gry jest wykonanie pigciu
skutecznych atakéw na przeciwnika.

JEDNOSTKI

Do dyspozycji graczy sg cztery rodzaje jednostek:
lekka piechota,

e ciezka piechota,

e jazda,

e robotnicy.
Kazda jednostka ma okreslong cene, site ataku, zdolnosci defensywne oraz czas
produkcji, okreslone przez tabele 1.
Jednostki tworzone sg przez gracza w ramach dostepnych w danym momencie
surowcow. Aby wytrenowaé jednostke, gracz wydaje komende, w ktorej
okresla liczbe i rodzaj wojsk. Jednostka staje do dyspozycji gracza zaraz po wy-
budowaniu, nie czekajac na zakonczenie catego zadania — po pieciu sekundach

| | Cena [ Atak ] Obrona | Czas produkeji
Lekka piechota 100 1 1.2 2s .
Ciezka piechota | 250 1.5 3 38
Jazda 550 3.5 1.2 hs
Robotnicy 150 0 0 28
Tablica 1: Wspoélezynniki jednostek

od zlecenia budowy 4 jednostek lekkiej piechoty, gracz moze juz dysponowaé
dwiema jednostkami.



Gracz moze wyda¢ kolejne polecenie budowy zotnierzy przed zakoriczeniem
poprzedniego polecenia, ale nowy proces treningu rozpocznie sig dopiero po
zakonczeniu aktualnego zadania. Nie ma mozliwosci anulowania raz zleconego
treningu.

Aplikacja nie moze zezwoli¢ na budowe jednostek, ktorych koszt przekracza
aktualny stan surowcow gracza.

SUROWCE

Zbieranie surowcéw odbywa sie automatycznie, w tempie 50 jednostek na se-
kunde. Kazdy wybudowany robotnik podnosi tempo wydobycia o 5 jednostek
na sekunde.

Gracz rozpoczyna gre posiadajgc 300 jednostek surowca. Zlecenie treningu
jednostek zmniejsza pule dostepnych surowcéw od razu o catg kwote
konieczng do tego treningu.

WALKA

Gracz w dowolnym momencie moze zdecydowa’ sie na wydanie komendy
ataku. W tym celu definiuje liczbe i rodzaj jednostek biorgcych w nim udziat. W
kazdym ataku moga uczestniczy¢ wszystkie typy jednostek, z wyjgtkiem
robotnikdw. Jednostki wystane do ataku nie uczestniczg w ewentualnej
obronie, jezeli przeciwnik wysle swoje jednostki w tym samym czasie.
Kazdy atak, niezaleznie od uzytych jednostek, trwa 5 sekund. Po tym czasie
uznaje sie, ze ocalate jednostki zndw gotowe sg do obrony.

Atak uznaje sie za udany, jezeli suma sity ataku wszystkich jednostek ataku-
jacych przewyzsza zdolnosci obronne jednostek dostepnych w bazie
przeciwnika. W takiej sytuacji gracz atakujgcy dostaje punkt zwyciestwa.
Punktéw tych nie zdobywa sie podczas, nawet zwycieskiej, obrony.

Podczas ataku obie strony ponoszg straty. Straty wylicza sie wedtug nastepu-
jacego schematu:

1. Zsumuj site ataku jednej ze stron (SA),

2. zsumuj zdolnos¢ obrony drugiej strony (SO)

3. ATAK UDANY - jezeli SA — SO > 0, zbij wszystkie jednostki bronigce, a
straty atakujgcego to: X * (SA / SO), gdzie X to liczba jednostek danego
typu.

4. ATAK NIE UDANY - w przeciwnym wypadku dla kazdego typu jednostki
policz ile jednostek stracita kazda ze stron:

a. bronigcy: X * (SA / SO), gdzie X to liczba jednostek danego typu.



b. atakujgcy: X * (SO / SA), gdzie X to liczba jednostek danego typu.

ARCHITEKTURA

Projekt oparty ma by¢ o architekture klient—serwer. Kazdy z komponentow
moze sktadaé sie z jednej lub wielu aplikacji, kazda tworzy¢é moze jeden lub
wiecej procesdw. Procesy nie moga komunikowac sie ze sobg za pomoca
mecha- nizmow niewyspecyfikowanych w ponizszych opisach komponentow.

KLIENT

stuzy jako interfejs dla gracza:

e moze by¢ zrealizowany w trybie graficznym lub w (wygodnym) trybie
tekstowym

e na biezgco wyswietla aktualny stan gry

e nie przechowuje stanu gry lokalnie (pomijajac dane aktualnie
wyswietlane)

e nie wykonuje zadnego przetwarzania logiki gry (z wyjatkiem prostej
obrébki danych przed wyswietleniem).

e komenda ,odswiez” — -0.5 oceny

SERWER

e realizuje logike gry
e obstuguje trzech klientéw jednoczesnie
e przechowuje stan gry
e w danej chwili obstuguje tylko jedng gre
e informuje klientow o zdarzeniach w grze, obstuguje ich komendy
e skfada sie z dwdch czesci:
o czesci odpowiedzialnej za komunikacje z klientami
o czesci odpowiedzialnej za obstuge logiki oraz zdarzenia
»asynchroniczne” (budowa jednostek, przyrost surowcéw, walki)
e komponenty serwera komunikujg sie za pomocg pamieci wspotdzielone;
z wykorzystaniem semaforéow



ZALICZENIE

Wykonany samodzielnie projekt, skompresowany w jednym archiwum, nalezy
przestac¢ na adres prowadzgcego zajecia w terminie przez niego wskazanym.
Archiwum, nazwane imie.nazwisko.indeks.tar.gz, zawiera¢ musi:

petne Zzrddfa aplikacji, kompilujace sie bez ostrzezen (flaga -Wall
kompilatora)
skrypt do kompilacji lub plik Makefile
plik tekstowy README zawierajacy:

o instrukcje kompilacji

o instrukcje uruchomienia

o kroétki opis zawartosci poszczegdlnych plikow *.c
plik tekstowy PROTOCOL opisujgcy protokot komunikacji miedzy
komponentami projektu, w szczegdlnosci doktadny opis struktur
przesytanych kolejkami komunikatodw oraz opis struktury pamieci
wspotdzielonej.
archiwum nie powinno zawiera¢ zbednych plikdw binarnych (produktéw
kompilaciji).

Podstawg oceny jest terminowe oddanie projektu zgodnego z powyzszg specy-
fikacjg. Oddanie projektu z niepetng funkcjonalnoscig lub btedami skutkowac
bedzie obnizeniem oceny. Oddanie projektu po terminie (w sesji poprawkowej)
oznacza obnizenie oceny o 1. Oddanie po sesji poprawkowej skutkuje oceng
2.0 z laboratorium.

Subiektywna ocena look&feel aplikacji (i jej kodu) moze, lecz nie musi, wptynac
dodatnio na ocene projektu.

Wykrycie plagiatu skutkuje automatyczng oceng niedostateczng dla wszystkich
zaangazowanych.
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