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Wst¦p

Cel programu

Motywem przewodnim projektu byªa prosta gra komputerowa, realizuj¡ca prost¡
mechanik¦ starej gry Arkanoid. W celu podniesienia jej atrakcyjno±ci miaªa ona
umo»liwia¢ rywalizacje dwóch graczy. Dodatkowo zadbano o ciekawa wizualiza-
cje z zastosowaniem stosunkowo nowoczesnych technik oraz o mo»liwo±¢ walki
z komputerem.

Dodatkowe wymagania

Program jest zaliczeniem projektu z przedmiotu �Programowanie Systemów
Czasu Rzeczywistego�, dlatego gªównym wymaganiem byªa wielow¡tkowa kon-
strukcja programu, maj¡ca na celu poznanie i zaprezentowanie mo»liwo±ci j¦zyka
natywnie wspieraj¡cego wielow¡tkowo±¢. Kolejnym zaªo»eniem byªo wykorzys-
tanie mechanizmów j¦zyka Ada w celu stworzenia stabilnego i niezawodnego
programu.

Realizacja projektu

Analiza problemu

W trakcie rozwa»a« na temat mo»liwych struktur programu, maj¡cych na celu
maksymalizacje zarówno wygody jego tworzenia jak i niezawodno±ci zdecy-
dowaªem si¦ na podzielenie programu na jak najmniejsze jednostki logiczne,
w celu odseparowania niezale»nych od siebie cz¦±ci, zapewnienia ich wymienial-
no±ci oraz przejrzysto±ci struktury.

Zastosowany schemat implementacji

W celu usystematyzowaniu struktury zdecydowaªem si¦ na zastosowanie wzorca
MVC, w którym nast¦puje bardzo czytelny podziaª odpowiedzialno±ci miedzy
cz¦±ciami programu, i który jest wyj¡tkowo wygodny do implementacji w j¦zyku
Ada. Zbiór 2 obiektów chronionych i zadanie modeluj¡ce �zyk¦ realizuj¡ Model,
na który skªadaj¡ si¦ ustawienia graczy i stan planszy do gry. Za realizacje
widoku odpowiada obiekt chroniony przechowuj¡cy ustawienia widoku i osobny
w¡tek, generuj¡cy wizualizacje modelu z wykorzystaniem bibliotek Open GL.
Ostatnia cz¦±¢ schematu czyli kontroler jest realizowana przez kolejny w¡tek,
obsªuguj¡cy wej±cie i odpowiednio na nie reaguj¡cy. Cz¦±¢ implementacji nie
mogla speªni¢ w peªni tych zaªo»e«, na wskutek ogranicze« narzuconych przez
bibliotek¦ odpowiedzialna za wizualizacje.
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Struktura Logiczna programu

Poni»ej zamieszczam schemat obiektów, zada« i komunikacji miedzy nimi.

Szczegóªy implementacji

Przechowywanie danych - typy

W celu przechowywania informacji o stanie gry stworzyªem znaczn¡ ilo±¢ typów.
Te wykorzystywane przez konkretn¡ cz¦±¢ programu czy te» bardziej zªo»one
znalazªy si¦ w odpowiednio wªa±ciwej cz¦±ci programu lub w odr¦bnym pliku
zawieraj¡cym opis typu i kilka funkcji na nich dziaªaj¡cych. Pozostaªe typy,
a zwªaszcza wyspecjalizowane typy podstawowe znalazªy si¦ w pakiecie Com-
mon_Data, odpowiedzialnym za przechowywanie danych wykorzystywanych w
wi¦kszej cz¦±ci programu.

Przechowywanie danych - obiekty chronione

Jak ju» wcze±niej wspomniaªem informacje o modelu s¡ przechowywane w obiek-
tach chronionych. Ma to na celu umo»liwienie wydajnej pracy wielu w¡tkom
wspóªpracuj¡cym jednocze±nie. Drugim rozwa»anym rozwi¡zaniem byªo zas-
tosowanie Zadania- Serwera Danych, pomysª ten zostaª zarzucony z powodu
zysku wydajno±ci: mo»liwo±¢ równolegªego odczytu z zadania za pomoc¡ funkcji
pozwala wykonywa¢ wi¦cej operacji jednocze±nie, podczas gdy wszystkie spotka-
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nia byªyby dla takiego serwera blokuj¡ce. Za dane opisuj¡ce bie»¡cy stan naszej
gry odpowiadaj¡ 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-
�guracje sterowania, oraz View_State przechowuj¡cy dane na temat k¡tów i
odlegªo±ci widoku od planszy. Poza nimi wyst¦puje jeszcze obiekt chroniony
Keyboard_State przechowuj¡cy stan klawiatury.

Przetwarzanie danych - zadania

Na program skªadaj¡ si¦ 2 zadania gªówne, pierwszy odpowiedzialny za wiz-
ualizacj¦ stanu gry, oraz drugie odpowiadaj¡ce za realizacj¦ ��zyki�. Poza tym
wyst¦puj¡ jeszcze zadania pomocnicze, odpowiedzialne za przetwarzanie wej±cia,
wymuszanie od±wie»ania, logowanie informacji. Pierwsza warte rozszerzonego
opisu zadanie jest elementem modelu: mody�kuje ono obiekt symuluj¡c up-
ªyw czasu, realizuje ruch padów i kulki, wykrywa kolizje obiektów odpowiednio
na nie reaguje. Kolejne zadanie wykonuje zap¦tlon¡ procedur¦ GlutMainLoop,
która jest cz¦±ci¡ biblioteki GLUT odpowiedzialnej za wy±wietlanie gra�ki. W
trakcie inicjalizacji zadanie inicjalizuje okno, po czym wchodzi w ww zap¦t-
lon¡ procedur¦. Procedura ta w trakcie dziaªania wywoªuje funkcje wcze±niej
zde�niowane jako przeznaczone do obsªugi zdarze« (callback). Z kolei obsªuga
zdarze« cz¦sto ingeruje w obiekt przechowuj¡cy stan klawiatury, lub te» za po-
moc¡ menu wykonuje inne zmiany. Kolejne zadanie odczytuje stan klawiatury z
obiektu chronionego Keyboard_State, i na jego podstawie mody�kuje poªo»enie
padów.

Wizualizacja wyników

Za wizualizacje stanu gry odpowiada zadanie Process_Graphics. Zadanie to
zawiera funkcje rysuj¡c¡ bie»¡cy stan gry na ekranie, funkcja jest wywoªywana
przez zewn¦trzny Task wymuszaj¡cy przerysowanie po zadanym w ustawieni-
ach czasu. Pakiet zawieraj¡cy to zadanie zawiera funkcje pomocnicze rysuj¡ce
pojedyncze obiekty.

Integracja z ±wiatem zewn¦trznym

Pierwszy kontakt programu z otoczeniem to wczytanie pliku zaraz po uru-
chomieniu. Wczytywana jest domy±lna plansza któr¡ w ka»dej chwili mo»na
zmieni¢ rozpoczynaj¡c now¡ gr¦. Poza tym program za pomoc¡ specjalnych pro-
cedur biblioteki GLUT pozwala sterowa¢ za pomoc¡ klawiatury i JOYSTICKA.
W trakcie dziaªania wszystkie wydarzenie s¡ zapisywane w pliku loguj¡cym uru-
chomienie programu, oraz zgodnie.
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Podsumowanie

Instrukcja Obsªugi

Program tu» po uruchomieniu wy±wietla przykªadow¡ plansze (numer 0), pozwala
tez sterowa¢ za pomoc¡ kombinacji klawiszy A i D. Jest to tryb �DEMO�, gry-
walny ale sªu»¡cy raczej do prezentacji. W ka»dej chwili dziaªania gry mo»na
u»y¢ menu, dost¦pnego pod prawym klawiszem myszy. Omówi¦ po krotce
dost¦pne opcje:

• Nowa Gra: Menu pozwalaj¡ce rozpocz¡¢ caªkowicie now¡ gr¦, z listy rozwi-
janej nale»y wybra¢ numer oczekiwanej planszy.

• Zatrzymaj: Zatrzymuje gr¦.

• Wznów: Wznawia gr¦.

• Sterowanie: Mo»na zmieni¢ sterowania dla ka»dego z obu graczy, nale»y
wybra¢ spo±ród opcji

� Klawiatura A-D,

� Klawiatura J-L,

� Pad Lewo-Prawo.

� Dla gracza zielonego mo»na te» wybra¢ sterowanie przez komputer.

• Rozmiar Okna: Domy±lnie gra wy±wietla si¦ w oknie, mo»na dla wygody
rozszerzy¢ ja na caªy ekran.

• Zako«cz: Pozwala wyj±¢ z programu, potrzebne zwªaszcza w trybie peªnego
ekranu.

Mo»liwo±¢ przyszªej rozbudowy

Gdyby dalsza rozbudowa miaªa by¢ przeprowadzona, b¦dzie ona bardzo ªatwa,
pod wzgl¦dem integracji z istniej¡cym kodem. Jako przykªad mo»e sªu»y¢ do-
dana ju» po zamkni¦ciu przeze mnie programu obsªuga gracza komputerowego
- jego dodanie sprowadzaªo si¦ do stworzenia zadania, czytaj¡cego stan planszy
z obiektu Board_State, oraz zapisuj¡cego sterowanie poprzez naci±ni¦cie wirtu-
alnego przycisku na klawiaturze (obiekt Keyboard_State, metody Key_Down i
Set_Key_Up). Kolejn¡ mo»liw¡ rozbudow¡ jest stworzenie bardziej zªo»onego
systemu zapisu plansz, tak aby mo»liwe byªo tworzenie plansz o ro»nych rozmi-
arach, zapisywanie w nich informacji o autorze czy tez wymaganiach. Wyma-
gaªoby to rozbudowy metod Load_Pattern_From_File, oraz ewentualnie rozsz-
erzenie obiektu Board_State o dodatkowe zmienne, czy te» wypisanie dodatkowych
informacji w Wizualizacji.
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Wnioski z przeprowadzonego projektu

W trakcie tworzenia projektu nauczyªem si¦ systematycznego podej±cia do pro-
jektowania zªo»onych projektów. Zdecydowanie doceniªem ªatwo±¢ implemen-
tacji bardziej zªo»onych problemów za pomoc¡ wielu niezale»nych zada« - pro-
cesów. Nauczyªem si¦ te» adaptowa¢ zaªo»enia projektowe do mo»liwo±ci wybranego
sytemu/±rodowiska, oraz dostosowywa¢ je w celu uªatwienia implementacji. Skªad-
nie i mo»liwo±ci j¦zyka Ada uªatwiªy tak¡ implementacje, szczególnie poprzez
dostarczanie struktur j¦zyka dedykowanych do synchronizacji dost¦pu do za-
sobów. Z kolei GLUT jako mened»er okna i system obsªuguj¡cy wej±cia byª
wspólnym, stosunkowo sªabym ogniwem, uªatwiª jednak wiele czynno±ci, powodu-
j¡c »e stworzenie wizualizacji 3D czy obsªuga Joysticka staªy si¦ mo»liwe.
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