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OBRAZKOWE UKLADANKI
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OPIS PROJEKTU

Nalezy napisa¢ gre komputerowa, w ktorej grajgcy ma za zadanie utozenie kompletnego
obrazka z jego pomieszanych elementéw. Do wyboru sg dwie wersje. W wersji pierwszej
obrazek podzielony jest na kwadraty. Na poczatku gry kwadraty sg przemieszane, a niektore
z nich mogg by¢ dodatkowo symetrycznie odbite w pionie lub w poziomie lub w obu tych
kierunkach jednoczesnie. Grajacy klikajac myszg na krawedzi oddzielajgcej dwa kwadraty
zamienia je miejscami. Jezeli kliknieta zostata krawedz pionowa, to przy zamianie kazdy z
kwadratéw zostanie réwniez odbity wzgledem osi pionowe;j. Jezeli wskazana zostata krawedz
pozioma, to odpowiednie odbicie nastgpi wzdtuz osi poziomej. Gra toczy sie do chwili utozenia
obrazka lub do chwili, gdy grajacy przerwie gre. W drugiej w wersji uktadanka sktada sie z
klockdw, ktore mogg sie przemieszcza¢ wzgledem siebie. W uktadance brakuje jednego
klocka dzieki czemu mozliwe jest wykonywanie ruchu. Gracz wskazuje klocek a on przesuwa
sie na puste pole (oczywiscie wskazany klocek musi sgsiadowac z polem pustym). Rysunek

pokazuje przyktadowa uktadanke:
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Mozna na niej wykonac tylko dwa ruchy — przesunac klocek 24 na dét lub klocek 29 w prawo.

Jesli przesuniemy klocek 24 w dét, mozemy przesunaé klocek 23 w prawo lub 18 w dét — itd.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

W wersji podstawowej program powinien wczytywac losowo jeden z kilku przygotowanych
wczesniej obrazow, dzieli¢ go na kwadraty a nastepnie w taki sposob je pomieszac, aby
mozliwe bylo utozenie obrazka. Pod klawiszem tabulacji powinna znalez¢ sie opcja

przywotywania prawidtowo utozonego obrazka, tzn. wcisniecia klawisza [Tab] powinno
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spowodowac wyswietlenie na planszy gry poprawnie utozonego obrazka. Ponowne wcisniecie
klawisza [Tab] powinno przywraca¢ poprzedni uktad planszy gry. Program sprawdza réwniez
po kazdym ruchu czy uzytkownik utozyt puzzle prawidtowo.

WYMAGANIA ROZSZERZONE

W wersji rozszerzonej program powinien pozwalac¢ na wybor liczby kwadratéw na jakie
obrazek ma by¢ podzielony. Program powinien rowniez zliczac liczbe operacji wykonanych
przez gracza oraz czas od rozpoczecia rozgrywki. Dla kazdego obrazka program powinien
zapamietywac nicka grajgcego oraz jego czas i liczbe operacji. Dodatkowo w pierwszej wersji
gry mozna by wprowadzi¢ obracanie kwadratow. Wéwczas klikniecie na skrzyzowaniu
krawedzi spowodowatoby przesuniecie czterech sasiadujgcych kwadratow zgodnie z ruchami
wskazowek zegara, a kazdy z kwadratéw obrdcitby sie wokdt wiasnego Srodka symetrii w tym
samym kierunku. W wersji rozszerzonej, w drugiej wersji gry nalezy wprowadzi¢ jej
dodatkowa odmiane. Z uktadanki nie jest wyrzucany zaden klocek. Gra pozwala wtedy na

przesuwanie catych wierszy w prawo lub w lewo oraz catych kolumn w gore lub w dot.

UWAGI DODATKOWE

W wersji podstawowej kwadraty mogg sie przemieszczaé w sposob skokowy. W wersji

rozszerzonej muszg poruszac sie w sposob ptynny.
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