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1. Tytut projektu i autorzy projektu

Celem projektu ,Lustrzane puzzle” jest napisanie gry komputerowej
polegajcej na utaeniu obrazka z pomieszanych elementéw. Do zespaltupcego
nad projektem nailg:

Michat Matyl
Michat Nowak
Angelika Szymaska

2. Opis projektu

,Lustrzane puzzle”jest gn komputerova, w ktérej gracz ma za zadanie
utozenie obrazka z jego pomieszanychgscz Po wczytaniu obrazka zostaje on
podzielony na mniejsze €xi, ktdre dodatkowo magby¢ odbite w pionie, poziome
lub w obu tych kierunkach jednocree. Jeeli uzytkownik wskae myszlg na puzzel
wyswietlane g czerwone kwadraciki, ktére reprezeatumnozliwe operacje na
okreslonej grupie puzzli, lub na pojedynczym puzzlu. Kkikcie jednego z
kwadracikbw powoduje pokazanie #izvych ruchdéw, czyli obrotéw, lub zmiany
pozycji elementéw ukladanki. Koniec gry ngsije po utgeniu obrazka, lub po
przerwaniu gry przezaytkownika.

3. Zatozenia wsepne przyjete w realizacji projektu

— wczytanie obrazka wybranego przextkownika

— obracanie pojedynczych puzzli, grupy puzzli

— generowanie obrazka

— przywotywanie prawidtowo utmnego obrazka przez woigcie klawisza [Tab]

— wybieranie przez gracza liczby 8ei, na jakie obrazek ma zoétpodzielony
(liczba kolumn i wierszy)

— zmienianie koloru puzzli na czarno-biate

— rozjasnianiekciemnianie po najechaniu na puzzel, oraz¢kszanie/zmniejszanie
szybkdaci tych zmian, oraz midiwos¢ wytaczenia tej opcji

— pomoc do programu

4. Analiza projektu

4.1 Specyfikacja danych wejciowych

Dane wejciowe to plik graficzny. Program ma movos¢ wczytania obrazka
w formacie BMP, GIF, JPEG, PCX, PNG, PNM, TIFF, o08PM. Obrazek jest
skalowany jeeli jego szerok& jest mniejsza ri600px lub wgksza ni 800px, lub
gdy jego wysokex jest mniejsza 12i500px, lub weksza ni 600pxX.
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4.2 Opis oczekiwanych danych wygiowych

Po uta@eniu obrazka, gracz me zapisé swoje wyniki - liczlg punktéw, oraz
czas w tabeli wynikow. Dziegi najlepszych wynikow zapisanych jest w pliku
highscore.dat

4.3 Zdefiniowanie struktur danych

W programie nieziédne jest przechowywanie informacji o puzzlach oraz
danych dotycacych akcji wykonywanych przezzytkownika. W tym celu zostata
zaprojektowana klasa o nazwiBra, zwierapca wszystkie nieziuine zmienne.
Zmienne zostaly zadeklarowane jako prywatne a deramp na nich sty szereg
metod, ktdrych nazwy odnaszic do odpowiedniej zmiennej. Nazwy ekszdci
metod maj przedrostekSet wskazujcy, ze metoda sty do ustawieniazadanej
wartcsci danej zmiennej, oraz przedrost@8et wskazujcy, ze metoda pozwala
sprawdzt wartas¢ danej zmiennej. Szczegoétowy opis wszystkich zmyehri metod
klasyGra jest zawarty w rozdziale 7.2.

4.4 Specyfikacja interfejsu uytkownika

Okno gtébwne programu zbudowane jest z dwoéchsaiz komunikacji z
uzytkownikiem, oraz okna gdzie rysowangmizzle.

Czesci komunikacji z aytkownikiem sktada si z széciu przyciskdw. Po
najechaniu myszkna przycisk pojawia siz informacja o jego funkcji:

— Przycisk Wczytaj obraz otwiera okno dialogowe pozwadge wybra
uzytkownikowi obrazek. Podczas catej rozgrywki apste § wszystkie przyciski z
okna gtéwnego. Jeli w czasie gry gytkownik bedzie chciat wezytainny obrazek,

lub wygenerowé obrazek, pojawi giokno modalne z zapytaniem czy na pewno chce
zakaczy¢ biezaca gre.

— Kiikajac przycisk Opcjeotwiera okno w ktorym iytkownik programu mize
zwigkszy¢ lub zmniejszy liczbe kolumn i wierszy na ktére zostanie podzielony
obrazek. Nie ma mitiwosci zmiany liczby puzzli w czasie trwggej gry. Liczle
kolumn i wierszy mena zmient od dwoch do czterdziestu. W oknie opcji 2zna
rowniez wiacza, oraz zmieni& szybka¢ rozjaniania i sciemniania puzzli. Gracz
moze take zmiené kolor obrazka na czarno-biaty.

— Po kliknigciu przyciskuGeneruj obrazprogram tworzy obrazek.

— Pomoc w formie strony www zawiera opis #heaosci programu, jego funkcje i
dostpne opcje. Pojawia gpo weknigciu przyciskuPomoc

— PrzyciskNajlepsiotwiera okno z wynikami najlepszych graczy. Taledaviera
imiona dziesiciu najlepszych graczy, licebuzyskanych przez nich punktéw, czas
rozgrywki, nazw wczytanego obrazka (nazwGenerator” jezeli obrazek zostat
wygenerowany przez program), oraz informaejpodziale obrazka (liczba kolumny
x liczba wierszy).
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— Kilikajac przyciskO! uzytkownik maze dowiedzié si¢ podstawowych informacji
o programie takich jak; autorzy, licencja, wersjagramu.

Po wczytaniu pliku pojawia siokno gry z podzielonymi i pomieszanymi
czesciami obrazka. Po najechaniu na dowolny puzzel waja sie czerwone
kwadraty pokazuce graczowi dogpne ruchy. W zaleosci od ilosci ,sasiadow”
puzzla dosipne | cztery, sz& lub dziewe¢ mazliwosci obrotu i zmiany potzenia
elementéw. Kada dostpma zmiarg pokazuj strzatki pojawiaice sé po kliknigciu
na kwadrat. Po uleniu obrazka, jeeli liczba uzyskanych punktow jest wynikiem
wystarczajcym do znalezienia siwsrod dziestciu najlepszych graczy, program
zapisze wynik w tabeli. W przeciwnym razie wynikaas rozgrywki poka sie w
pasku poniej okna gry.

4.5 Wyodrebnienie i zdefiniowanie zad#a
Caldi¢ projektu mana podziekt na nasfpujace zadania:
— wczytywanie obrazka, jego podziat
— tasowanie i obracanie puzzli
— komunikacja z graczem, wygl okien

— zapis wynikow, tworzenie tabeli najlepszych i obéinie punktaciji

4.6 Decyzja o0 wyborze nargdzi programistycznych

Projekt zostal napisany wezyku C++, z wykorzystaniem biblioteki
wxWidgetsUzyto srodowiskawxDev-C++, poniewa ma on maliwos¢ szybkiego i
prostego projektowania wyglu aplikacji wxFrame oraz umaliwia fatwe
podhczanie metod obiektéw do zdafizélatomiast bibliotekavxWidgetgest bardzo
dobrze opisana w dokumentaciji biblioteki.

5. Podziat pracy i analiza czasowa

praca/zadanie kto czas
przygotowanie wygidu programu MM 1 tydzie
wczytywanie obrazka, podziat obrazka MM 3 dni
obracanie, tasowanie MM 3dni
sterowanie MN, MM 3 dni
dodatkowe opcje MN, AMS 2 dni
komunikacja z graczem AMS 2 dni
wyniki, czas, zapis wynikow AMS 2 dni
testowanie zespot 1 ddie
poprawa bidow MN 2 dni
testowanie MN 1 dzie
dokumentacja MM, AMS 3 dni




Lustrzane puzzle

6. Opracowanie i opis niezbdnych algorytmow

6.1. Wczytywanie pliku obrazu z dysku

Weczytywanie pliku obrazu odbywaggpo wystpieniu w programie zdarzenia
kliknigcia przyciskuWczytaj obrazPo wysipieniu tego zdarzenia sprawdzany jest
stan rozgrywki na podstawie wastd zmiennejgra_w_tokuw klasieGra. Jezeli jej
wartos¢ wskazuje,ze gracz jest w trakcie rozgrywki, wowczas prograapyza czy
biezaca gra ma zostazakarczona. W przeciwnym wypadku wybrany przez gracza z
dysku plik graficzny zostanie przeskalowany do Woeti nieprzekraczagej
800x600px i umieszczony w zmienradjrazekw klasieGra.

6.2. Obrobka wczytanego pliku obrazu

Na podstawie wymiaréw wczytanego obrazka i zmiehilpsc_puzzli_>oraz
ilosc_puzzli_yw Kklasie Gra wyznaczane g wymiary pojedynczego puzzla i
przekazywane do zmiennyslzer_puzzlawys_puzzlav tej klasie. Nagpnie w tli
z obrazu w zmiennej obrazek wycinane § za pomog metody
wxImage:GetSublmageojedyncze puzzle i kopiowane do dwuwymiarowejitabl
puzzle Jednoczemie w dwuwymiarowej tablicy wsp_puzzli rejestrowane &
wspoétrzdne kadego puzzla.

6.3. Tasowanie wspotrgdnych, lustrzane odbicia puzzli

W petli losowane g wspotrzdne ktoregé z puzzli a nagpnie wspotrzdne
puzzla danego i wylosowanega gamienione miejscami. Naphie w gtli na
podstawie dwoch rzutdw monetistalane § lustrzane odbicia kalego puzzla. W
pierwszym rzucie: orzet — lustrzane odbicie pionpweszka — brak odbicia
pionowego. Wyniki drugiego rzutu decyduganalogicznie o odbiciach poziomych.
Wyniki losowania zapamtywane § w dwuwymiarowej tablicybroty.

6.4. Wyswietlanie puzzli

Puzzle wywietlane § w gtdwnym oknie po wyspieniu zdarzenia
zZwigzanego z odrysowaniem okna. W pierwszej kokgngo wyshpieniu tego
zdarzenia sprawdzany jest stan rozgrywki na podstawart@ci zmiennej
gra_w_tokuw klasieGra.

Jezeli jej wartas¢ wynosi 0, woéwczas w gidwnym oknie wwietlany jest
tylko interfejs uytkownika.

Jezeli wartas¢ wskazuje 1, w oknie wywietlane g puzzle lub wzor
ukladanego obrazka. Puzzle émyetlane 8 w petli za pomoa kontekstu okna
wxBufferedPaintDCKazdy puzzel z dwuwymiarowej tabliqquzzlewyswietlany jest
w miejscu ekranu wskazanym przez dwuwymiagdablioc; wsp_puzzliDodatkowo
tablice obroty, rozjasniaczoraz zmiennebajery i aktualny wskazujp jakim
transformacjom przed wwietleniem ma zostapoddany kady puzzel. Na kacu
kazdego przebiegu gli w zaleznosci od wart@ci zmiennychaktualny klikniecie i
ktory przyciskoraz wartéci w tablicachsasiedzi przyciskii wsp_przyciskowna
puzzlu pod wskanikiem myszy wywietlane g odpowiednie przyciski.

W przypadku, gdy warté zmiennej gra_w_toku wynosi 2, w oknie
wyswietlany jest tylko wzor uktadanego obrazka.
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6.5.$ledzenie ruchu wskanika myszy

Kazda zmiana pozycji wskaika myszy w olgbie gtbwnego okna wywotuje
odpowiednie zdarzenie. Po wysieniu tego zdarzenia wspGione wskanika
porownywane s w petli ze wspétrzdnymi puzzli przechowywanymi w tablicy
wsp_puzzli Wspotrzdne puzzla pod wskaikiem myszy zostaj zapisane w
zmiennejaktualnyw klasieGra.

6.6. Wyznaczanie gsiadow puzzla pod wskanikiem myszy

Po ustaleniu wspoteginych puzzla znajdagego s¢ pod wskanikiem myszy
nastpuje wyznaczenie wspokgdnych puzzli z nim gsiadupcych. Wspotrzdne
znalezionych sgsiadow zapamtywane g w tablicysasiedzi

6.7.Sledzenie kliknieé

Kliknigcie, podobnie jak ruch wskaika myszki, wywotuje odpowiednie
zdarzenie. Gg¢ okna, w ktérej nagpuje rysowanie puzzli, reaguje na to zdarzenie
tylko w wypadku rozpoecgia rozgrywki, tj. gdy zmienngra_w_toku przyjmuje
wartas¢ 1. Nastpnie sprawdzana jest wastozmiennejklikniecie Na jej podstawie
porownywane $ wspohzdne Kliknecia ze wspétrgdnymi  przyciskow
wyswietlonych na puzzlu znajdagym sk pod wskanikiem myszki. W tej cZci
programu nagpuje zapamitanie numeru przycisku podstawowego (czerwonego) w
zmiennejktory przyciskw klasieGra oraz numeru przycisku operacji na puzzlach w
zmiennej lokalnej. Na podstawie tych dwoch zmiedfmywykonywana jest
jednoznacznie okéona operacja na puzzlach.

6.8. Wyznaczanie punktaciji

Po rozpocgciu gry w zmiennejczas_rozpoczeciazapamgtywany jest
aktualny czas. W czasie gry w dwuwymiarowej tablizas _puzzlzapisywany jest
czas ostatniego prawidtowego mmia kadego puzzla. Po ukeniu puzzli notowany
jest aktualny czas w zmienngjzas_zakonczeniaR&nica wart@ci zmiennych
czas_rozpoczeciaczas_zakonczenmyznacza czas trwania gry. Liczba zdobytych
przez gracza punktow wyznaczana jest na podstaaieenosci:
(liczba puzzli) * sum_{i}*{liczba puzzli} (1800t¢as_rozpoczecia-czas_puz)i
I przechowywana wraz z imieniem gracza, liepuzzIli, nazv pliku i czasem gry w
tablicy punktacja

6.9. Generator obrazow

Generator obrazéw losuje wspaidne na krawdzi bitmapy o wymiarach
600x600px. Nagpnie sktadowe r, g i b barwy kdego piksela bitmapy ustalana jest
jako sin( kr + @), gdzie r jest odlegkzia danego piksela od punktu wylosowanego
na poczatku, k i a s1, odpowiednio, wylosowan czstascia | przesungciem
fazowym i-tej skladowej barwy piksela. Ngshie powysza operacja z matymi
modyfikacjami jest wykonywana jeszcze trzykrotnie.

6.10. Zapis danych do pliku
Gdy gracz zdecyduje gsizamkm¢ program, nagpuje zapis informacji z
tablicy punktacjado pliku highscore.datKazde pole z tablicy zostaje przetworzone
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w taki sposob, aby jego diugowynosita 20 znakéw. Po przetworzeniu wszystkie
pola zostaj ,sklejone” w jeden string i w takiej postaci zggtaapisane do pliku.

6.11 Odczyt danych z pliku

Odczytywanie danych z plikhighscore.datpolega na wykonaniu operaciji
odwrotnych do tych wykonywanych w czasie zapisuydanW pierwszej kolejrizi
cata zawart& pliku tadowana jest jako string. String ten rgpsie jest city na
fragmenty o dtugéci 20 znakdéw. Kady fragment umieszczany jest w odpowiednim
polu tablicy punktacja Jeeli plik highscore.datnie istnieje, wéwczas tablica
punktacjawypetniana jest donginymi wartasciami.

7. Kodowanie

7.1. Schemat blokowy

Ponizej przedstawiono gtowne bloki programu. Klasea komunikuje st z
gtéwng aplikach poprzez zdarzenia generowane przagkownika. Kade zdarzenie
wygenerowane przez zytkownika i wewrtrzne zdarzenia klasy inkremeniu;
zmienry zmiana Zmienna ta jest dekrementowana po wyEniu zdarzenianPaint
Jednoczénie wart@¢ zmiennej zmiana jest sledzona w zdarzeniwnldle ktore
konczy kady ciag innych zdarze Gdy wartd¢ zmiennejzmianajest wiksza od
zera,onldle wywotuje zdarzeni®nPaint Tego typu zaglenie pozwala uzyskaw
grze efekt animacji i jednocgae zatrzymuje dziatanie aplikacji, gdy gracz nie
podejmujezadnej akcji.

INTERFEJS KLAsSA GRA
PRZYCISKI, SUWAKI, |~ T"\ METODY —I~ ZMIENNE
CHECKBOXY, N PUBLICZNE ] PRYWATNE
POLA TEKSTOWE
D
pam
N—
CLIENT AREA
GLOWNEGO OKNA
1. Zdarzenia onButtonClick,
onClick. onSeroll
2. Zdarzenia onMouseMotion,
onLeftDown, onSize,
onKeyDown/Up. onldle
3. Zdarzenie onPaint
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7.2. Opis klasy Gra: zmienne i funkcje

Ponizej przedstawiony jest opis klas§ra. Wszystkie zmienne zostaly
zadeklarowane jako prywatne. Do operacji na nialasinetody publiczne.

— Zmienne:

wxPoint aktualny

Przechowuje wspétezine x i y puzzla pod wskaikiem myszy. Jeeli
wskaznik znajduje si poza obszarem, na ktérym $wietlane g puzzle, wspoétrgdne
przyjmuja wartcci (-1,-1).

int bajery
Przyjmuje warté¢ O lub 1. W funkcji DrawPuzzle()wytacza lub whcza
rozjasnianie puzzli.

long czas_rozpoczecia
Przechowuje czas rozpagza gry wyraony w sekundach.

long czas_zakonczenia
Przechowuje czas zaktzenia gry wyraony w sekundach.

long czas_puzzli[50][50]
Przechowuje czas ostatniego prawidiowego zemia kadego puzzla
wyrazony w sekundach.

wxString filename
Nazwa wczytanego pliku.

int gra_w_toku

Przyjmuje warté¢ 0, 1 lub 2. 0 — program oczekuje na wczytanie wlik
graficznego lub wygenerowanie obrazu, 1 — wczytalitolub wygenerowano obraz,
gracz jest w trakcie uktadania puzzli, 2 — graczytpuzzle.

intilosc_puzzli_x
lle kolumn puzzli, 2-40.

intilosc_puzzli_y
lle wierszy puzzli, 2-40.

wxString imie_gracza
Przechowuje imi gracza.

int klikniecie
Przyjmuje warté¢ O lub 1. W funkcjiDrawPuzzle(pkresla czy na aktualnym
puzzlu wywietla¢ przyciski podstawowe (czerwone) czy przyciski epgr
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int ktory_przycisk

Przechowuje numer przycisku podstawowego (czerwmyelgtory zostat
Kliknicty. Przyjmuje wartéci 0-8. 0, 2, 4, 6 to numery przyciskow namgch,
odpowiednio, lewego gérnego, prawego goérnego, pyavaminego, lewego dolnego.
1, 3, 5, 7 to numery przyciskdéw, odpowiednio, g@meprawego, dolnego i lewego.
8 to numer przyciskdrodkowego. W funkcjiDrawPuzzle()okresla, ktory zestaw
przyciskOw operacji ma zostavyswietlony na puzzlu pod wskaikiem myszy.

wxImage obrazek
Przechowuje wygenerowany lub wczytany z pliku abra

wxPoint obroty[50][50]

Zawiera informacje o lustrzanych odbiciach w osingwe] pbroty[i][j].x ) i
w osi poziomej @broty[i][j].y ) kazdego puzzla. Kala sktadowa mae przypc
wartas¢ O (brak odbicia) lub 1 (odbicie).

wxFFile plik
Obiekt stiacy do operacji odczytu/zapisu plikighscore.dat

wxlmage puzzle[50][50]
Zawiera fragmenty wczytanego/wygenerowanego obrazu

wxIlmage przyciski[4][6]

Zawiera obrazy przyciskowprzyciski[O][] — zawiera obrazy przyciskéw
podstawowych (czerwonych), generowane w programpieyciski[1l][] — obrazy
sz&ciu przyciskdw dla operacji wykonywanych na grupgzterech puzzli,
przyciski[2][] — obrazy trzech przyciskéw dla operacji wykonywemyna dwoch
puzzlachprzyciski[3][] - obrazy dwoch przyciskéw dla operacji na jedrpumaziu.

wxString punktacja[10][5]

Zawiera 10 najlepszych wynikdw grypunktacja[][0] - imi¢ gracza,
punktacja[][1] — liczba puzzlipunktacja[][2] — nazwa plikupunktacja[][3] — czas
gry, punktacja[][5] — liczba zdobytych punktow.

int puzzle_bw
Przyjmuje warté¢ O lub 1. W funkcji DrawPuzzle() okresla czy puzzle
zostam wyswietlone jako czarno-biate.

int rozjasniacz[50][50]

Kazdy element tej tablicy przyjmuje wakto0-80. W funkcjiDrawPuzzle()
wszystkie skladowe barwy kdego piksela puzzla ij zekszane 8 o wartg¢
rozjasniacz[i][j]. Jednoczéie wartd¢ ta jest inkrementowana,zei jest to puzzel
pod wskanikiem myszy, dla pozostatych jest dekrementowana.

wxPoint sasiedzi[8]

Zawiera wspotrgdne émiu sisiadoéw puzzla pod wskaikiem myszy. Jeeli
ktorego z sgsiadow nie ma, jego wspokdne zostaj oznaczone przez (-1,-1).
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Lustrzane puzzle

Sasiedzi numerowaniasod 0-7 zgodnie z ruchem wskazowek zegara, zaczyoa)
gornego lewego.

int szer_puzzla
Szerokd¢ puzzla w px.

int szybkosc_sciemniania
Wartds¢ o jaka dekrementowany jesbzjasniacz|[i][j]. Przyjmuje wartéci 1-8

int szybkosc_rozjasniania
Wartas¢ o jaka inkrementowany jesbzjasniacz|[i][j]. Przyjmuje wartéci 1-8

int wcisnieto_tab
Przyjmuje warté¢ 1 gdy zostanie wénicty klawisz [Tab]. O przy zwolnieniu
klawisza.

wxPoint wsp_przyciskow[4][9]

Zawiera wspotrgzdne przyciskow. wsp_przyciskow[0][] — wspotrzdne
dziewkiciu przyciskow podstawowych (czerwonychlvsp_przyciskow[1][]] —
wspétrzdne széciu przyciskbw operacji na grupie czterech puzzli,
wsp_przyciskow[2][]— wspétrzdne trzech przyciskOw operacji na dwoch puzzlach,
wsp_przyciskow[3][[- wspotrzdne dwdch przyciskow operacji na jednym puzzlu.

wxPoint wsp_puzzli[50][50]
Zawiera wspotrgdne kadego z puzzli.

int wylosowano
Przyjmuje warté¢ O lub 1. Ustawiany na 1 po przetasowaniu wsgdingch

puzzli

int wymiar_przycisku
Zawiera wymiar przycisku podstawowego (czerwonego)l5. Przycisk
podstawowy wywietlany jest jako kwadrat o boku 15px.

int wys_puzzla
Wysoka¢ puzzla w px.

wxPoint w_oknie
Zawiera wspotrgdne pocatku pomocniczego ukladu wspdddnych.
Zapewnia wywietlanie puzzli wsrodku okna po zmianie jego rozmiaréw.

int zapisano_punkty

Przyjmuje warté¢ O lub 1. Zapobiega wwietlaniu w nieskaczona¢ okna,
w ktérym gracz wpisuje imi
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Lustrzane puzzle

int zmiana

,Stos” zdarzé gry. Przyjmuje wartéci >=0. Kazde zdarzenie wygenerowane
przez uytkownika lub zwgkszenie/zmniejszenie roZjgenia puzzli inkrementuje
stos. Kade zdarzenie odrysowania okna dekrementuje stos.

— Metody:

Gra(void)
Konstruktor. Ustawia dongine parametry gry.

void SetAktualny(int a, int b)

wxPoint GetAktualny()

Set...() ustawia wspokdne (x,y) puzzla pod wskaikiem myszy w zmiennej
aktualny Nastpnie wywotuje funkcjeSetWspolrzednePrzyciskow(BetSasiedzi()
Get...() zwraca warto zmiennejaktualny

void SetBajery(int stan)
int GetBajery()
Ustawia/zwraca zmiemnrbajery.

void SetCzasRozpoczecia()

long GetCzasRozpoczecia()

Set...() z rozpoegxiem gry zapisuje aktualny czasviGetLocalTimg w
zmiennejczas_rozpoczeci&et...() zwraca jej wargo.

void SetCzasZakonczenia()

long GetCzasZakonczenia()

Wykonuje w/w operacje na zmienregas_zakonczenia momencie ulzenia
puzzli.

void SetCzasPuzzli(int a, int b)

long GetCzasPuzzli(int a, int b)

void ResetCzasPuzzli(int a, int b)

Set...() ustawia czas utenia (vxGetLocalTime(} czas_rozpoczecigpuzzla
nr ab w tablicyczas_puzzli[a][b] gdy puzzel znajdzie sina wigciwym miejscu
uktadanki. Get...() pozwala sprawélzizas ut@genia puzzla ab. Reset...() zapisuje w
tablicy czas_puzZia][b] wartas¢ 0, gdy puzzel nie znajduje¢sina widciwym
miejscu uktadanki.

void SetFilename(wxString f)

wxString GetFilename()

Set...() ustawia zmienrilename Get...() zwraca zmieirfilenamelub string
.Generator”.

void SetGraWToku(int stan)

int GetGraWToku()
Ustawia/zwraca wartdé zmiennejgra_w_toku
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Lustrzane puzzle

void SetlloscPuzzliX(int ilosc)
int GetlloscPuzzliX()
Ustawia/zwraca zmienrilosc_puzzli_x

void SetlloscPuzzliY(int ilosc)
int GetlloscPuzzliY()
Ustawia/zwraca zmiennlosc_puzzli_y

void SetimieGracza(wxString im)
wxString GetimieGracza()
Ustawia/zwraca zmienrimie_gracza

void SetKlikniecie(int w)
int GetKlikniecie()
Ustawia/zwraca zmienrklikniecie

void SetKtory(int w)
int GetKtory()
Ustawia/zwraca zmienrktory przycisk

void SetLosoweWspolrzedne()
Tasuje wspohgdne puzzli w tablicyvsp_puzzli

void SetLosoweObroty()
Dwa rzuty monet Pierwszy decyduje o lustrzanym odbiciu puzzla hagm
osi pionowej. Drugi o obiciu wzgtlem osi poziome.

void SetObrazek(wxImage obr)

wxlmage GetObrazek()

Set...() kopiuje obraz do zmienneprazek Nastpnie wyznacza wymiary
pojedynczego puzzla SetSzerokosc/WysokoscPuzzla@prawdza czy przyciski
podstawowe zmieszgsie wewratrz puzzla i ewentualnie dokonuje zmniejszenia ich
rozmiaru, generuje przyciski podstawowe i wczytpeyciski operacji z dysku
(SetPrzyciski() dzieli obrazek na puzzl&étPuzzlef)i notuje czas rozpoeeia gry
(SetCzasRozpoczecip(@et...() zwraca obraz przechowywany w zmiemtepzek

void SetObrotX(int x, inty )
void SetObrotY(int X, int y)
Zapisuj wartas¢ 0 lub 1 w tablicyobroty[x][y].x i obroty[x][y].y

void OpenPlik()

void SavePlik()

Open...() wczytuje informacje z plikhighscore.datdo tablicy punktacja.
Save...() zapisuje informacje z tablipynktacjado pliku.
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Lustrzane puzzle

void SetPuzzle()

wxlmage GetPuzzle(int x, int y)

Set...() wycina z obrazu w zmienngprazekpojedyncze puzzle i umieszcza
je w tablicypuzzle.

Get...() zwraca obraz puzzla z tablmyzzle[x][y].

void SetPrzyciski()

Generuje obraz przycisku podstawowego w postaawereego kwadratu i
laduje obrazy przyciskow operacji z katalogfx. Obrazy zostaj skopiowane do
tablicy przyciski

void SetPunktacja()

wxString GetPunktacja(int a, int b)

Set...() wyznacza liczb punktéw po zakdczeniu gry i zapisuje wraz z
imieniem gracza, liczbpuzzle, nazw pliku i czasem w tablicpunktacja

Get...() zwraca string z tabligunktacja[a][b].

void SetPuzzleBW(int stan)
int GetPuzzleBw()
Ustawia/zwraca zmiearpuzzle _bw

void SetSasiedzi()

wxPoint GetSasiad(int a)

Set...() przeszukuje tabdicwsp_puzzlii wyznacza ssiadow puzzla pod
wskaznikiem myszy éktualny. Wynik zapisuje w tablicgasiedzi

Get...() zwraca wspoOtedne asiada nr a.

void SetSzybkoscSciemniania(int szypkosc)

void SetSzybkoscRozjasniania(int sz)

int GetSzybkoscRozjasniania()

int GetSzybkoscSciemniania()

Ustawiap/zwracaj zmienneszybkosc_sciemnianiazybkosc_rozjasniania.

void SetWcisnietoTab(int stan)
int GetWcisnietoTab()
Ustawia/zwraca zmiennacisnieto_tab.

void SetWspolrzednePrzyciskow()

wxPoint GetWspolrzednePrzycisku(int a, int b)

Set...() wyznacza wspoldne przyciskbw podstawowych i przyciskow
operacji na podstawie wspaddnych puzzla pod wskaikiem myszy éktualny.
Wspohzdne kadego przycisku przechowywangw tablicywsp_przyciskow

Get...() zwraca wspokdne przycisku w tablicywsp_przyciskow[a][b].
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Lustrzane puzzle

void SetWspolrzednePuzzli()

wxPoint GetWspolrzednePuzzla(int ax, int by)

Set...() wyznacza wspokdne kadego z puzzli w uktadzie wspokdnych,
ktorego pocatek definiuje zmiennav_oknie Dokonuje tasowania wspoédnych
puzzli i losowania obrotow, §& jeszcze si nie odbyty.

Get...() zwraca wspokdne puzzla nr axby.

void SetWylosowano(int stan)
Ustawia zmiengwylosowano.

void SetWOknie(wxPoint wsp)
wxPoint GetWOknie()
Ustawia/zwraca zmiearw_oknie.

void SetZapisanoPunkty(int stan)
int GetZapisanoPunkty()
Ustawia/zwraca zmienrzapisano_punkty

void SetZmiana(int stan)
int GetZmiana()
Ustawia/zwraca zmiemarzmiana.

void Drawlmage(wxBufferedPaintDC *my_dc, int x=0, nt y=0)
Wyswietla obraz w zmiennejobrazek w gtdbwnym oknie za pomac
wxBufferedPaintDC

void DrawPuzzle(wxBufferedPaintDC *my_dc, int x=0,int y=0)

Wyswietla wszystkie puzzle z tablicypuzzle Przed wywietleniem
wykonywane g wszystkie transformacje zw#ane z lustrzanymi odbiciami i
parametrami gry.

void GenerujObrazek()
Wykonuje operacje opisane w rozdziale 6.9.

void OperujNaPuzzlach(int p1, int p2)
Wykonuje na puzzlach operacjjednoznacznie okgéona przez numer
przycisku podstawoweg@) i numer przycisku operacjp®).

void ResetGame()
Ustawia domyine parametry gry, gdyzytkownik zdecyduje si przerwa

gre.

int SprawdzStanGry()

Sprawdza czy wszystkie puzzle magzasy réane od zera w tablicy
czas_puzzliJeeli tak, to znaczyze obraz zostat poprawnie almy i gra zostanie
zakaczona przez zwrocenie wafto 1.
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8. Testowanie

Testowanie kadej funkcji odbywato s po jej implementacji. Jeli efekt
dziatania funkcji byt zgodny z oczekiwaniami, pisabyta kolejna metoda. W
przeciwnym razie kd zostawat od razu naprawiany. Niektore metody wgaha
napisania funkcji testagych, co pozwalato szybko odnatebtad.

Taka metoda testowania nie jest wygodna, ponidwalno przewidywa jest
jak beda wygladaly dalsze fragmenty programu, oraz jak zastaozwigzane
problemy pojawiajce s¢ w trakcie implementacji. Przez to wiele funkcji po
napisaniu zostato poprawionych i zmienionych.

Dzigki temu ze kod programu zostat podzielony na mate moduhknigio
sporo problemow z ghiejszymi zmianami w metodach.

9. Wdrozenie, raport i wnioski

W programie zawarte as wszystkie wsipnie przygte wymagania.
Zrealizowano rownie dodatkowe pomysty, ktére pojawity esiw trakcie pisania
programu.

Dodatkowo w przyszkei mazna:

— dod& mazliwos¢ zapisania i wczytania gry
— umazliwi ¢ graczowi cofanie kilku ostatnich ruchow
— uporadkowa kod programu, refaktoryzowdod
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