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1 Tres$é zadania
Realizowanym zadaniem bylo zadanie siddme o nastepujacej tresci:

Napisz gre snake (analogiczna do snake z Nokii).

2 Opis rozwigzania

Program zostal napisany w jezyku C z uzyciem biblioteki ncurses (kompatybilnej z
dzialajacym takze w $§rodowisku Windows odpowiednikiem: Pdcurses).

Sterowanie odbywa sie z klawiatury przy uzyciu udogodnien udostepnianych przez
ncurses:

keypad - funkcja umozliwiajaca wygodne czytanie klawiszy sterujacych jako znakéw,
takich jak uzywane w programie klawisz kursoréw

halfdelay - stuzaca do ustawiania maksymalnego czasu oczekiwania na klawisz

getch - korzystajaca z ustawianej przez powyzsza wartosci funkcja czytajaca znak z
klawiatury

raw - funkcja uaktywniajaca tryb natychmiastowego (bez potwierdzania przez uzytkownika)
czytania znakow

G1éwna czesé programu stanowi petla while w ogdlnosci wykonujaca co nastepuje:

1. Sprawdzany jest warunek konica petli - odpowiada za to funkcja IsGameOver sprawdzajaca,
czy glowa weza nie trafita na ktérykolwiek inny fragment ciata, tj. czy wspotrzedne
glowy i ktoregokolwiek segmentu sa réwne. Przez pierwsze 10 ruchéw warunek ten
jest nieaktywny.

2. Wykonuje czynnosci ,administracyjne”, takie jak zwiekszenie licznika ruchéw wykonanych
w grze, losuje pozycje kolejnego bonusa, etc.



3. Wezytuje znak z klawiatury. Tu wlasnie uzyta jest wlasnosé wynikajaca z funkcji
halfdelay: program czeka krétki czas na wprowadzany z klawiatury sygnat do
zmiany kierunku ruchu weza, po czym nastepuje przesuniecie w aktualnie wybranym
kierunku. Na tym etapie program sprawdza takze, czy nie wprowadzono znaku
ESCAPE, wywolujacego procedure wyjscia z programu

4. Poprzednio wspomniany ruch wykonywal si¢ jedynie w przechowujacej obszar gry
strukturze danych. Teraz wywolywana jest procedura rysujaca na ekranie zmiany
wynikajace z ruchu.

5. Jesdli w biezacym ruchu zostal zebrany bonus, dtugosé weza rosnie (az do maksimum
okreslonego rozmiarem tablic przechowujacych wspdlrzedne segmentéw weza)

6. Nastepuje powrdt do poczatku petli

Jedli nastgpi przerwanie wykonywania petli, badz przez spelnienie warunku przegranej,
badZz wywotanie reczne klawiszem ESCAPE, wyswietlany jest komunikat konca gry i po
pewnym czasie nastepuje automatyczne zakonczenie dziatania programu.

3 Instrukcja uzytkownika

3.1 O grze

Gra Serpent jest analogiem wydanej na telefony komérkowe Nokia gry o tytule Snake.
Zasady gdy sa analogiczne, podobny jest takze rozmiar obszaru gry. Zasady sa inspirowane
najwczesniejszymi wersjami Snake oraz Snake II.
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3.2 Sterowanie

Program reaguje interaktywna odpowiedzia na 5 klawiszy. Sa to:

)

Strzatka w gére - zmiana kierunku ruchu weza na ”do géry” ekranu

Strzatka w dé% - zmiana kierunku ruchu weza na ”w dét” ekranu
Strzatka w prawo - zmiana kierunku ruchu weza na ”prawo”
Strzatka w lewo - zmiana kierunku ruchu weza na ”lewo”

ESCAPE - wywoluje krétkotrwala pauze wraz z pytaniem, czy zakonczyé gre. Wyboru
zakonczenia mozna dokonadé klawiszem Y, za$ dalszej gry klawiszem N badz jakimkolwiek
innym klawiszem

Dodatkowo przytrzymujac jeden z klawiszy strzatek badz ktorykolwiek inny klawisz
mozna przyspieszaé ruch weza w poczatkowej fazie gry, gdy poziom minimalnej predkosci
ruchu jest niski.

3.3 Zasady gry

Celem gry jest karmienie tytulowego weza znajdowanymi jablkami (oznaczanymi na
ekranie malg litera j) poprzez sterowanie nim za pomoca klawiszy strzalek tak, by trafit
na nie glowa (litera o). Wraz ze wzrostem ilosci jablek zjedzonych przez weza, rosnie jego
dlugo$é oraz minimalna szybko$é poruszania sie (Speed). Rosnie oczywiscie takze ilogé
punktéw wyrazana wspélczynnikiem Apples. Jesli waz napotka podczas ruchu glowa
na wlasne cialo (,ugryzie si¢”), nastepuje przegrana. Nie mozna takze zawracaé¢ o 180
stopni. Wygrana nie nastepuje nigdy, celem gry jest zdobycie jak najwickszej liczby
punktéw przed przegrana.



