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Wymagania ogolne dotycgce projektow zaliczeniowych przedmiotu
"Programowanie wizualne".

1. Wymagania ogdlne

1.1. Projekty dotycz implementacji aplikacji umdiwiaj acej tworzenie map do gier 2D.

1.2. Aplikacja — MapDesigner - ma urdovi ¢ skladanie map z opisanych zasobow
znajdupcych s¢ w plikach o formacie opisanym w punkcie 5 (zostani
wyspecyfikowany w pgniejszym terminie).

1.3. Kazdy student realizuje projekt indywidualnie. Istei@pazliwos¢ pracy w
dwuosobowych grupach, natomiast w takim przypadikmagana jest wksza
funkcjonalnd¢ wspomnianych aplikacji i uzgodnienie tego z proxsagm.

1.4.Przy implementacji projektéw natg stosowa sic do wymaga standardu kodowania
opisanego w punkcie 3

1.5. Ocena z projektéw wystawiana jest zarowno na padstagodngci z
wymaganiami, jak i terminowégi ich oddawania. Kara za spoenie wynosi cat
ocery za kady rozpoczty tydzien sp&nienia. Termin oddania projektu mija
doktadnie w dniu zgf danej grupy o godzinie rozpagca zagc.

1.6.Przy oddawaniu projektéw naleje wczdniej wyczysci¢ z elementdw, ktoregs
wynikiem kompilacji, a nagpnie zatwierdzi na swoim koncie w systemie SVN,
dostpnym pod adresem
https://svn.cs.put.poznan.pl/svn/prog_wiz/oznaczegriupy/nr_indeksu

1.7.Interfejs aplikacji naley wykona w technologii WPF z wykorzystaniem architektury
opisanej w punkcie 2.

2. Architektura aplikacji

2.1. Nalezy stosowa wzorzec projektowyAplikacja wielowarstwowa z wydzielonymi
warstwami:

« Ul —interfejsy uytkownika,
+ BLC — warstwa logiki biznesowej,
+ DAO - warstwa dogpu do danych,

Do wyzej wymienionych warstw wspolng sastpujace biblioteki pomocnicze:

+ CORE - typy wyliczeniowe i ustawienia aplikaciji,
+ INTERFACES - wszystkie interfejsy.

2.2.Kazdy z powyej wymienionych elementow architektury stanowi agpbiblioteke
dll, przy czym warstwa Ul jest aplikacj
2.3.Nazwa przestrzeni nazw (namespace) managtpujaca:




N

Nazwisko.NazwaAplikacji.NazwaSktadowej, gdzie:

Nazwisko — bez komentarza — ama poming¢ polskie litery,
NazwaAplikacji — jak podano wcgeiej,
NazwaSktadowej — np. BLC, DAO itp.

2.4.Kazda klasa, typ wyliczeniowy i interfejs powinny zdayva sie w osobnym pliku.

Standard kodowania
3.1.Wymaga s3 kodowania w standardzie
http://weblogs.asp.net/lhunt/attachment/591275.ashx
Uproszczonego do nagujacych punktow:
 P.1. zwyhczeniem 1.4.3
 P.2.1. z wyiczeniem: 7
e P.2.2.
 P.3.1. z wydczeniem 7-20
* Bez punktu 3.2
* P.4.1. zwyczeniem 2-5
* P.4.2zwyczeniem 18-22,25-32
* P. 4.3-4.6 proszpotraktowa jako zalecenia.
3.2.Za niestosowanie sdo powy:szych standardéw obtiina lgdzie ocena z projektu

Opis zadania

4.1.Korzystapc z zasobow, ktore madyc¢ zapisane w wielu plikach, naleumazliwi ¢
uzytkownikowi budowanie map 2D. W zasadzie budowanapy kkdzie wyghdato
jak uktadanie diego obrazka z matych €xi zwanych zasobami.

4.2.Kazdy z zasobdw opisany jest ngsijgcymi parametrami:

* nazwa,
e rozmiar,
s pozycja,

* domylna warstwa,
* domylny kolor transparentny,
» domylny obszar zabroniony.

4.3. Zasoby wczytujemy z przygotowanych wegaiej plikbw. W zasadzie jest to para
plikow: plik opisupcy zasob i obrazek (plikrodtowy) na ktorym zasoby zostaty
zaznaczone.

4.4. Zasoby mana ustawié na r&nych warstwach. Na przyktad w pierwszej kolsgjtio
ustawiamy podige terenu, nagpnie domki,sciezki itp., a na kacu r&nego rodzaju
ozdobniki typu kamienie, kwiatki itd.

4.5. Domyslny obszar zabroniony dla zasobu jest to potencjalny obszar, po ktonyazik
w grze nie powinien moc W&j. Na przyktad zasob reprezenity drzewo hdzie
miat obszar zabroniony wokét pnia. Oczyeie § to domyine wartgci i ha etapie
budowy mapy mana to zmiend.

4.6.Dla mapy musi istniemazliwos¢ zaznaczania obszarow zabronionych, tj. takich po
ktorych postaw grze nie mge sk porusza (np. budynki, drzewa, skaty itd.

4.7.Kazdg mag mazna zapiséai odczyta.

4.8. Nalezy zaimplementowafiltr do zasobow umdiwiajacy wyszukiwanie po
atrybutach.




