Zespot Szkét tgcznosci w Krakowie
Kaczki motywacji

Dokumentacja projektu gry Sokoban

Projekt realizowany na konkurs Motorola Science Cup
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Gra Sokoban polega na przesuwaniu skrzyn w wyznaczone miejsca. Gracz powinien wykonaé
zadanie w okre$lonym czasie, wykonujgc mozliwie najmniej ruchow. Jest to przyjemna, ciekawa
gierka, w ktoérej liczy sie szybkie i logiczne myslenie. Uczy myslenia, rozwija mozg, a przy tym
dostarcza mndstwo rozrywki. Dodatkowo, do klasycznej wersji gry, nasz zespét dostarczyt
troche innowacji, aby urozmaicic rozgrywki.

Gra przeznaczona jest dla wszystkich uzytkownikéw, matych jak i duzych. Dzieki zréznicowanej
trudnosci poziomdw nawet najciezsze umysty bedg musiaty sie wysilié, ale oczywiscie dla tych
mniej $wiattych tez cos$ sie znajdzie.

Visual Studio 2019 — sSrodowisko programistyczne
Adobe Photoshop 21.2.1 - program do grafiki rastrowej
Audacity - program do edycji dzwieku

Dzwiek rozchlapywania:

Strona: Zapsplat.com, Licencja: wewnetrzna

Dzwiek przesuwania skrzyn:

Strona: Zapslat.com, Licencja: wewnetrzna

Dzwiek zegarka:

Strona: Zapslat.com, Licencja: wewnetrzna

Dzwiek wygranej:

Strona: Freesound.org, Autor: Bertrof, Licencja: CC by

Muzyka w grze:

Strona: Freesound.org, Autor: PatrickLieberkind, Licencja: CC by
Muzyka w menu:

Strona: Freesound.org, Autor: humus3000, Licencja: domena publiczna



* w kolejnosci alfabetycznej

Marszatek Klaudia
Poskrébek Matgorzata
Smietana Magdalena
Zawartka Igor

Gra wymaga:
- systemu Windows 7 lub nowszego
- zainstalowanego pakietu VC++ 2019
- wyswietlacza o rozdzielczosci co najmniej 1280x720
- myszy oraz klawiatury



Po wejsciu do gry, uzytkownik ma do wyboru cztery opcje:
- Trening
- Nowa Gra
- Kontynuuj
- Edytor Poziomdéw

W opcji trening mozna wybraé trudnos¢ poziomu od 1-3, kazdy z odpowiadajacg postacia.
Nastepnie losowane sg mapy odpowiednie do wybranego poziomu, a jezeli uzytkownikowi nie
odpowiada level, moze go pomingé. W tym trybie uzytkownik moze zmierzy¢ swdj czas, jednak
nie jest on ograniczony.

Wchodzgc w nowg gre, zaczynamy kariere od pierwszego, najtatwiejszego poziomu i idziemy az
do 20 — najtrudniejszego. Na kazdy poziom przydzielony jest czas, po uptywie ktérego
rozgrywka sie koniczy, niezaleznie czy zadanie zostato ukoriczone.

Tutaj w formie tabelki wyswietlajg sie nasze osiggniecia i wyniki z poprzednich rozgrywek w
trybie kariery, a za najlepsze wyniki mozna otrzyma¢ medale. Klikniecie ikonki dyskietki przy
danym zapisie, umozliwia powrdt do niego, zaczynajac od pierwszego nieukoriczonego jeszcze
poziomu.

W edytorze poziomdw uzytkownik moze rozwingé swojg wyobraznie i stworzy¢ wtasny poziom.
Moze zaczg¢ od podstaw, albo tworzy¢ na podstawie jednej, z przyktadowych map.

Nowa mapa




Mapy przyktadowe lub stworzone przez uzytkownika mozna:
- Edytowac
- Usuwacd
- Rozgrywac

- Klonowa¢

Podczas edycji w prawym gérnym rogu znajdujg sie bloczki z elementami mapy do wyboru, zas
w lewym rogu znajduje sie panel z gtdbwnymi opcjami do wyboru:

- Strzatka umozliwia wyjscie do menu gtéwnego

- Przycisk z dyskietka zapisze wszystkie zmiany dokonane na mapie

- Przycisk z dwiema dyskietkami zapisze nasze zmiany jako nowa mape

- Znaczek Play umozliwia testowanie stworzonej mapy

- Zwiekszanie szerokosci, wysokosci oraz ilosci postaci
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Gra zapewnia uzytkownikowi 20 pozioméw w trybie kariery o zréznicowanym stopniu
trudnosci. Za kazdy poziom otrzymuje sie adekwatng ilo$¢ punktow.

Punkty za poziom
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Gracz do wyboru ma poziomy klasyczne, ale réwniez poziomy do ktérych dodana zostata woda.

Poziomy dzielg sie na trzy stopnie trudnosci:
- Poziom 1-5, tatwy
- Poziom 6 - 11, Trudny
- Poziom 12 - 20, Expert

Do kazdego stopnia przypisana jest postac:
- Magazynier
- Spychacz
- Robot
Postacie dziatajg na takich samych zasadach, jednak réznig sie predkoscig poruszania. Predkos¢

ro$nie odpowiednio od magazynier do robota.




Plansze widziane sg od gory, maja rézne wielkosci i ksztatty. Sg one zbudowane z bloczkéw o
odpowiednich teksturach.

Skrzynka:
Skrzynka na wodzie:

Murek (Sciana):

Beton (podtoga):

Miejsce na skrzynie:

Magazynier:

@

Spychacz:
——

Robot:

W



2.4. Sposob poruszania sie

Gracz moze poruszac sie do przodu, tytu w prawo i lewo, uzywajac:
- odpowiednio przyciskow W, S, D, A
- strzatek
Aby przemiescic skrzynke, nalezy ustawic sie obok niej a nastepnie iS¢ w jej strone.
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2.4.1. Poruszanie sie po wodzie

Poruszanie sie po wodzie jest nieco bardziej skomplikowane. Posta¢ nie moze i$¢ po wodzie, a
jedynie po zatopionych skrzynkach. Skrzynki w wodzie nie mozna przesung¢, za to mozliwe jest
przesuwanie skrzynki po skrzynce pod woda.

W trybie kariery uzytkownik wpadajgc do wody przegrywa, a w trybie treningu i edytora
poziomdw, postac jest blokowana i nie moze wejs¢ do wody.



Zakonczenie poziomu nastepuje kiedy ukonczymy zadanie (ustawiajgc wszystkie skrzynki na
swoich miejscach).

Poziom ukonczony

A

Poziom: 1 1
Hozone skrzynki: 4 /4 +40pkt,

Liczba ruchow: 0 « .00

Pozostaly czas: 01:00.000

Whynile:  40pkt,
Suma wynikow:

Sprobuj ponownie Zapisz i wyjdz Nastepny poziom

Po ukonczeniu poziomu, ukazuje sie okienko informujace o:
- Poziomie (tryb kariery) lub stopniu trudnosci (pozostate tryby)
- Liczbie utozonych skrzyn
- Liczbie wykonanych ruchow
- Pozostatym czasie (tryb kariery)
- Zdobytych punktach (tryb kariery)
- Sumie punktow z wszystkich poprzednich poziomdw (tryb kariery)

Gracz ma do wyboru opcje:
- Sproébuj ponownie (wszystkie tryby)
- Zapisz i wyjdz (tryb kariery)
- Nastepny poziom (tryb kariery i treningu)
- Powrdt do menu gtéwego (tryb edytora | treningu)
- Edycja mapy (tryb edytora)



W trybie kariery po ukoniczeniu poziomu (poprzez wykonanie zadania) mozemy wrécic do tego
poziomu jedynie poprzez nacisniecie przycisku Sprobuj Ponownie. Jezeli gracz nacis$nie Zapisz i
wyjdz, powrét do gry mozliwy bedzie, zaczynajac jedynie od nastepnego, nieukoriczonego
poziomu. Przycisk Nastepny Poziom przenosi bezposrednio do nastepnego poziomu i gracz
rowniez traci mozliwos¢ powrotu do tego poprzedniego.

Jezeli gracz wykona ruch na noworozpoczetym poziomie, a nastepnie wyjdzie do menu, to
rozgrywka zostanie automatycznie zapauzowana i wszystkie wykonane przez gracza czynnosci
zostang zapisane. Jezeli gracz bedzie chciat powrdcié do rozgrywki, zacznie od momentu wyjscia
z gry. Gracz ma jednak mozliwo$é ponownego rozpoczecia tego samego poziomu.

Jezeli uzytkownik wejdzie do edycji poziomu, a nastepnie z poziomu edytora rozpocznie
przechodzenie mapy, po nacisnieciu strzatki wyjscia, wréci do edytora tej wtasnie mapy. W
przypadku, gdy gracz rozpocznie gre z poziomu catego Edytora Poziomdw, to strzatka wyjscia
przeniesie go do menu gtéwnego. Jednak w tym przypadku, zanim uzytkownik zostanie
przeniesiony, otrzyma komunikat z zapytaniem, czy ponownym uruchomieniu trybu edytora
chce kontynuowac biezgca rozgrywke.

Odliczanie czasu rozpoczyna sie w momencie wykonania przez gracza pierwszego ruchu.
Informacja o czasie znajduje sie w prawym gornym rogu okna.

W trybie treningu oraz przy testowaniu edytowanych poziomow czas jest mierzony do przodu, a
w trybie normalnym uzytkownik ma ograniczony czas i wyswietlany jest w formie minutnika.

W lewym gérnym rogu kazdej rozgrywki znajdujg sie ikonki ktére pozwalajg graczowi na:
- Pauzowanie rozgrywki
- Wyjscie
- Rozpoczecie rozgrywki na nowo
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Gra zostata zaprogramowana w jezyku C++17 z wykorzystaniem programu Visual Studio. Uzyta

zostata biblioteka SDL2, a gra dziata na autorskim silniku, w kodzie roboczo nazywanym “RzUF”.

Kod zrédtowy znajduje sie w katalogu sokoban_source. Zostat on stworzony do dziatania ze

Srodowiskiem Visual Studio 2019 v142 na platformie Win32. Jedyne co wystarczy zrobi¢, to

otworzy¢ plik sokoban_source.vcxproj przy uzyciu tego samego badz kompatybilnego

oprogramowania, upewnic sie, ze zaznaczong platforma docelowa jest Win32 Realse i

skompilowaé go. W przypadku wystgpienia problemdéw, badz nieposiadania owego srodowiska,

ponizej kilka wytycznych, ktére nalezy uwzgledni¢ przy kompilowaniu innym niz zalecanym

oprogramowaniem:

Standard jezyka — C++17

Platforma — Win32 (x86)

Katalog z bibliotekami —SDL_lib

Biblioteki do dotgczenia — wszystkie z wyzej wspomnianego katalogu
Katalog docelowy — Build

Punkt wejscia — funkcja WinMain() w pliku Main.cpp

Podsystem — Okna
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Mapy s zapisywane w pliku o rozszerzeniu .map, w katalogach Maps (tryb treningu i kariery)
oraz UserMaps (tryb edytora map)

name=Poziom 1
width=11
height=9
difficulty=0
difficultylevel=1
tcount=4
bcount=4
timelimit=68
mapstart
CHEHHFEHE . .
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W pliku z mapg powinny znajdowac sie:
- nazwa poziomu
- szerokos¢ i wysokos¢ planszy
- difficulty, trudnos¢ poziomu od 0 do 19 (tryb kariery)
- difficultylevel, stopien trudnosci 1 - 3
- ilos¢ skrzynek i miejsc docelowych
- czas na wykonanie poziomu w sekundach
- obraz mapy
- na zakonczenie pliku eof

Obraz mapy rozpoczyna sie linijkg mapstart oraz koniczy linijkg mapend. Pomiedzy tymi
znacznikami, w formie znakdw, zapisany jest obraz mapy
Oznaczenia:

- . jako miejsca poza planszg, czyli czarne tto

- #jako sciana

- (spacja) jako podtoga

- W jako woda

- Pjako gracz

- B jako skrzynka

- D jako zatopiona skrzynka

- T jako miejsce na skrzynke



Wyniki gracza zapisywane sg w katalogu Saves. Dla kazdej nowej gry zapisywany jest nowy plik
0 rozszerzeniu .sav.
Plik zawiera:
Nazwe zapisu
Numer ostatniego ukonczonego przez gracza poziomu i informacje o nim
Wyniki gracza z zakoriczonych juz poziomow
eof
Swoje wyniki uzytkownik widzi w postaci tabelki z wynikami.

Punkty za poziom
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