Propozycje tematow zadan

A. Wymagania ogolne dotyczace projektow zaliczeniowych:

Projekt powinien zosta¢ podzielony w logiczny sposob na moduty

(http://www.cs.put.poznan.pl/arybarczyk/C_W_5.PDF ,,Programowanie w

duzej skali”).

Projekt powinien wykonywac operacje na plikach (zapis/odczyt stanu gry,
ewentualnie zapis/odczyt pliku logu, konfiguracji, statystyk graczy itp.)
Projekt powinien posiada¢ interfejs graficzny (np. biblioteka allegro,
SFML lub inna). Dodatkowo: np. ograniczenic mozliwosci
przemieszczania kursora tylko do dozwolonych pdl; postugiwanie si¢
kursorem w przechodzeniu pomiedzy polami zamiast podawania za
kazdym razem wspotrzednych ruchu gracza.

Kod projektu powinien zawiera¢: zmienne i funkcje o nazwach
jednoznacznie opisujacych ich dziatanie; czytelne funkcje - niezbyt dtugie;
przekazywanie parametrow; brak kopiowania kodu; odpowiednie
wykorzystanie zmiennych lokalnych; wykorzystanie dynamicznych
struktur danych, wskaznikow, struktur).

Program powinien by¢ odporny na bledy.

1. Opracowa¢ program do gry w warcaby dla dwu graczy. Program ma umozliwia¢

przesuwanie kursora na zmian¢ po polach biatych lub czarnych, wskazywanie

poczatku konca ruchu. Uwzglednia¢ bicia obowigzkowe oraz pion damke. Po

podjeciu przez gracza decyzji program powinien sprawdza¢ wykonalnos$¢ ruchu i

realizowac przemieszczanie pionow.

Ocena:

5.0 — oprocz spetnienia wymagan okreslonych w wymaganiach og6élnych
(patrz punkt A.), program powinien oferowaé rozgrywke gracza z
komputerem.

4.0 — Program nie jest podzielony na moduly (lub podzielony
nieprawidtowo) lub nie zawiera operacji na plikach, pozostate wymagania

ogoblne (patrz punkt A.) powinny by¢ spetnione.


http://www.cs.put.poznan.pl/arybarczyk/C_W_5.PDF

e 3.0 — Program nie jest podzielony na moduly (lub jest podzielony
nieprawidlowo), nie zawiera operacji na plikach, dopuszczalne sg btedy
merytoryczne w dziataniu programu, niepetna funkcjonalno$é i niepeina
obstuga bledow, posiada interfejs tekstowy Ilub niepelny interfejs
graficzny, poruszanie si¢ po planszy moze zosta¢ wykonane poprzez
podawanie za kazdym razem wspotrzednych pola na ktore nalezy
przesuna¢ kursor.

2. Opracowa¢ program do gry w Reversi dla dwu graczy. Program ma umozliwiaé
przesuwanie kursora wylacznie po polach niezajetych, po podjeciu przez gracza
decyzji powinien sprawdzac jej dopuszczalno$é i realizowaé odpowiednie zmiany
pol.

Ocena:

e 5.0 — oprocz spetnienia wymagan okreslonych w wymaganiach ogdlnych
(patrz punkt A.), program powinien oferowaé rozgrywke gracza z
komputerem.

e 40 — Program nie jest podzielony na moduty (lub podzielony
nieprawidtowo) lub nie zawiera operacji na plikach, pozostate wymagania
ogoblne (patrz punkt A.) powinny by¢ spetnione.

e 3.0 — Program nie jest podzielony na moduly (lub jest podzielony
nieprawidlowo), nie zawiera operacji na plikach, dopuszczalne sa bledy
merytoryczne w dziataniu programu, niepetna funkcjonalno$¢ i1 niepetna
obstuga bledow, posiada interfejs tekstowy lub niepetny interfejs graficzny,
poruszanie si¢ po planszy moze zostaé wykonane poprzez podawanie za
kazdym razem wspotrzednych pola na ktore nalezy przesuna¢ kursor.

3. Opracowaé¢ program do gry Sokoban. Po wyswietleniu planu magazynu z
rozrzuconymi paczkami i wskazanymi miejscami ich ustawienia program ma
umozliwia¢ przesuwanie magazyniera i pchanych przez niego paczek za pomoca
klawiszy kursora.

Ocena:

e 5.0 — oprocz spetnienia wymagan okreslonych w wymaganiach ogo6lnych

(patrz punkt A.), program powinien posiada¢ opcj¢ edytora planszy oraz 8

poziomoOw o znaczgco rdznej trudnosci.



e 40 — Program nie jest podzielony na moduly (lub podzielony
nieprawidtowo) lub nie zawiera operacji na plikach, posiada 1-2 plansze,
pozostale wymagania og6lne (patrz punkt A.) powinny by¢ spetnione.

e 3.0 — Program nie jest podzielony na moduty (lub jest podzielony
nieprawidlowo), nie zawiera operacji na plikach, dopuszczalne sa btedy
merytoryczne w dziataniu programu, niepelna funkcjonalnos$¢ i niepeina
obstuga bledow, posiada interfejs tekstowy Ilub niepelny interfejs
graficzny, poruszanie si¢ po planszy moze zosta¢ wykonane poprzez
podawanie za kazdym razem wspotrzednych pola na ktére nalezy
przesuna¢ kursor.

4. Opracowaé program do gry w szachy dla dwu graczy. Program ma umozliwiaé
przesuwanie kursora po polach planszy, wskazywanie poczatku i konca ruchu. Po
podjeciu przez gracza decyzji program powinien sprawdzaé¢ wykonalno$¢ ruchu i
realizowaé przemieszczanie figur.

Ocena:

e 5.0 — oprdcz spetnienia wymagan okreslonych w wymaganiach ogoélnych
(patrz punkt A.), program powinien oferowaé rozgrywke gracza z
komputerem.

e 40 - Program nie jest podzielony na moduly (lub podzielony
nieprawidtowo) lub nie zawiera operacji na plikach, pozostate wymagania
ogolne (patrz punkt A.) powinny by¢ spetnione.

e 3.0 — Program nie jest podzielony na moduly (lub jest podzielony
nieprawidlowo), nie zawiera operacji na plikach, dopuszczalne sg bledy
merytoryczne w dziataniu programu, niepetna funkcjonalnos$¢ i niepetna
obstuga bledow, posiada interfejs tekstowy Ilub niepelny interfejs
graficzny, poruszanie si¢ po planszy moze zosta¢ wykonane poprzez
podawanie za kazdym razem wspoOtrzgdnych pola na ktore nalezy

przesung¢ kursor.



