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Wstep

Cel programu

Motywem przewodnim projektu byla prosta gra komputerowa, realizujaca prosta
mechanike starej gry Arkanoid. W celu podniesienia jej atrakcyjnosci miata ona
umozliwia¢ rywalizacje dwéch graczy. Dodatkowo zadbano o ciekawa wizualiza-
cje z zastosowaniem stosunkowo nowoczesnych technik oraz o mozliwo$é¢ walki
z komputerem.

Dodatkowe wymagania

Program jest zaliczeniem projektu z przedmiotu “Programowanie Systemoéw
Czasu Rzeczywistego”, dlatego gtéwnym wymaganiem byta wielowatkowa kon-
strukcja programu, majaca na celu poznanie i zaprezentowanie mozliwosci jezyka
natywnie wspierajacego wielowatkowos$é. Kolejnym zalozeniem bylo wykorzys-
tanie mechanizméw jezyka Ada w celu stworzenia stabilnego i niezawodnego
programu.

Realizacja projektu

Analiza problemu

W trakcie rozwazan na temat mozliwych struktur programu, majacych na celu
maksymalizacje zaréwno wygody jego tworzenia jak i niezawodno$ci zdecy-
dowalem si¢ na podzielenie programu na jak najmniejsze jednostki logiczne,
w celu odseparowania niezaleznych od siebie czesci, zapewnienia ich wymienial-
nosci oraz przejrzystosci struktury.

Zastosowany schemat implementacji

W celu usystematyzowaniu struktury zdecydowalem si¢ na zastosowanie wzorca
MVC, w ktérym nastepuje bardzo czytelny podzial odpowiedzialnosci miedzy
cze$ciami programu, i ktory jest wyjatkowo wygodny do implementacji w jezyku
Ada. Zbior 2 obiektéw chronionych i zadanie modelujace fizyke realizuja Model,
na ktory sktadaja sie ustawienia graczy i stan planszy do gry. Za realizacje
widoku odpowiada obiekt chroniony przechowujacy ustawienia widoku i osobny
watek, generujacy wizualizacje modelu z wykorzystaniem bibliotek Open GL.
Ostatnia cze$¢ schematu czyli kontroler jest realizowana przez kolejny watek,
obstugujacy wejsécie i odpowiednio na nie reagujacy. Cze$¢ implementacji nie
mogla spelnié¢ w pelni tych zalozeni, na wskutek ograniczen narzuconych przez
biblioteke odpowiedzialna za wizualizacje.



Struktura Logiczna programu

Ponizej zamieszczam schemat obiektow, zadan i komunikacji miedzy nimi.
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Szczegoly implementacji

Przechowywanie danych - typy

W celu przechowywania informacji o stanie gry stworzytem znaczng ilo§¢ typow.
Te wykorzystywane przez konkretng cze$é programu czy tez bardziej ztozone
znalazly si¢ w odpowiednio wlasciwej czesci programu lub w odrebnym pliku
zawierajacym opis typu i kilka funkcji na nich dzialajacych. Pozostale typy,
a zwlaszcza wyspecjalizowane typy podstawowe znalazly sie w pakiecie Com-
mon_ Data, odpowiedzialnym za przechowywanie danych wykorzystywanych w
wiekszej czesci programu.

Przechowywanie danych - obiekty chronione

Jak juz wcze$niej wspomniatem informacje o modelu sg przechowywane w obiek-
tach chronionych. Ma to na celu umozliwienie wydajnej pracy wielu watkom
wspoélpracujacym jednoczesnie. Drugim rozwazanym rozwigzaniem byto zas-
tosowanie Zadania- Serwera Danych, pomyst ten zostal zarzucony z powodu
zysku wydajnosci: mozliwosé rownoleglego odczytu z zadania za pomoca funkcji
pozwala wykonywac wiecej operacji jednocze$nie, podczas gdy wszystkie spotka-



nia bylyby dla takiego serwera blokujace. Za dane opisujace biezacy stan naszej
gry odpowiadaja 3 obiekty chronione:

Board _State odpowiedzialny za przechowywanie informacji na temat plan-
szy - przechowuje wszystkie klocki, informacje o kulce i padach - odbijakach.
Player State odpowiedzialny za informacje o graczach, zdobyte punkty i kon-
figuracje sterowania, oraz View State przechowujacy dane na temat katow i
odleglosci widoku od planszy. Poza nimi wystepuje jeszcze obiekt chroniony
Keyboard _State przechowujacy stan klawiatury.

Przetwarzanie danych - zadania

Na program sktadaja sie 2 zadania gléwne, pierwszy odpowiedzialny za wiz-
ualizacje stanu gry, oraz drugie odpowiadajace za realizacje “fizyki”. Poza tym
wystepuja jeszcze zadania pomocnicze, odpowiedzialne za przetwarzanie wejscia,
wymuszanie od$wiezania, logowanie informacji. Pierwsza warte rozszerzonego
opisu zadanie jest elementem modelu: modyfikuje ono obiekt symulujac up-
tyw czasu, realizuje ruch padéw i kulki, wykrywa kolizje obiektéw odpowiednio
na nie reaguje. Kolejne zadanie wykonuje zapetlong procedure GlutMainLoop,
ktora jest czescia biblioteki GLUT odpowiedzialnej za wy$wietlanie grafiki. W
trakcie inicjalizacji zadanie inicjalizuje okno, po czym wchodzi w ww zapet-
long procedure. Procedura ta w trakcie dziatania wywotuje funkcje wcze$niej
zdefiniowane jako przeznaczone do obstugi zdarzen (callback). Z kolei obsluga
zdarzen czesto ingeruje w obiekt przechowujacy stan klawiatury, lub tez za po-
mocg menu wykonuje inne zmiany. Kolejne zadanie odczytuje stan klawiatury z
obiektu chronionego Keyboard _State, i na jego podstawie modyfikuje potozenie
padow.

Wizualizacja wynikow

Za wizualizacje stanu gry odpowiada zadanie Process Graphics. Zadanie to
zawiera funkcje rysujaca biezacy stan gry na ekranie, funkcja jest wywolywana
przez zewnetrzny Task wymuszajacy przerysowanie po zadanym w ustawieni-
ach czasu. Pakiet zawierajacy to zadanie zawiera funkcje pomocnicze rysujace
pojedyncze obiekty.

Integracja z Swiatem zewnetrznym

Pierwszy kontakt programu z otoczeniem to wczytanie pliku zaraz po uru-
chomieniu. Wezytywana jest domyslna plansza ktoéra w kazdej chwili mozna
zmienié¢ rozpoczynajac nowg gre. Poza tym program za pomoca specjalnych pro-
cedur biblioteki GLUT pozwala sterowa¢ za pomocg klawiatury i JOYSTICKA.
W trakcie dzialania wszystkie wydarzenie sa zapisywane w pliku logujacym uru-
chomienie programu, oraz zgodnie.



Podsumowanie

Instrukcja Obstugi

Program tuz po uruchomieniu wy$wietla przyktadowa plansze (numer 0), pozwala
tez sterowaé za pomoca kombinacji klawiszy A i D. Jest to tryb “DEMO”, gry-
walny ale stuzacy raczej do prezentacji. W kazdej chwili dziatania gry mozna
uzy¢ menu, dostepnego pod prawym klawiszem myszy. Omowie po krotce
dostepne opcje:

e Nowa Gra: Menu pozwalajace rozpoczaé catkowicie nowa gre, z listy rozwi-
janej nalezy wybraé¢ numer oczekiwanej planszy.

e Zatrzymaj: Zatrzymuje gre.
e Wznéw: Wznawia gre.

e Sterowanie: Mozna zmienié¢ sterowania dla kazdego z obu graczy, nalezy
wybraé sposréd opcji

Klawiatura A-D,

Klawiatura J-L,

Pad Lewo-Prawo.

— Dla gracza zielonego mozna tez wybraé sterowanie przez komputer.

e Rozmiar Okna: DomyS§lnie gra wyswietla sie w oknie, mozna dla wygody
rozszerzy¢ ja na caly ekran.

e Zakoricz: Pozwala wyjs¢ z programu, potrzebne zwlaszcza w trybie pelnego
ekranu.

Mozliwo$é przysztej rozbudowy

Gdyby dalsza rozbudowa miata by¢ przeprowadzona, bedzie ona bardzo tatwa,
pod wzgledem integracji z istniejacym kodem. Jako przyklad moze stuzyé¢ do-
dana juz po zamknieciu przeze mnie programu obstuga gracza komputerowego
- jego dodanie sprowadzalo sie do stworzenia zadania, czytajacego stan planszy
z obiektu Board _State, oraz zapisujacego sterowanie poprzez naci$niecie wirtu-
alnego przycisku na klawiaturze (obiekt Keyboard State, metody Key Down i
Set Key Up). Kolejna mozliwa rozbudowa jest stworzenie bardziej ztozonego
systemu zapisu plansz, tak aby mozliwe bylto tworzenie plansz o roznych rozmi-
arach, zapisywanie w nich informacji o autorze czy tez wymaganiach. Wyma-
galoby to rozbudowy metod Load Pattern From File, oraz ewentualnie rozsz-
erzenie obiektu Board _State o dodatkowe zmienne, czy tez wypisanie dodatkowych
informacji w Wizualizacji.



Whioski z przeprowadzonego projektu

W trakcie tworzenia projektu nauczytem sie systematycznego podejscia do pro-
jektowania zlozonych projektéw. Zdecydowanie docenilem tatwosé implemen-
tacji bardziej ztozonych probleméw za pomoca wielu niezaleznych zadan - pro-
ces6w. Nauczylem sie tez adaptowac zalozenia projektowe do mozliwosci wybranego
sytemu/$rodowiska, oraz dostosowywac je w celu utatwienia implementacji. Sktad-
nie i mozliwosci jezyka Ada ulatwily taka implementacje, szczegélnie poprzez
dostarczanie struktur jezyka dedykowanych do synchronizacji dostepu do za-
sobéw. Z kolei GLUT jako menedzer okna i system obstugujacy wejscia byt
wspoélnym, stosunkowo stabym ogniwem, utatwil jednak wiele czynnoéci, powodu-
jac ze stworzenie wizualizacji 3D czy obstuga Joysticka staly sie mozliwe.



