Pause
Neustart

Fps: 63

Bewegungen: 22
Drehungen: 9
Gesamt: 32

Geschwindigkeit: 15
Wiederholung: Nein
Spielfeld: chop.dat
Karten: <Zufall>
Schwierigkeit: schwer

Status: Gewonnen

DER WEG IST DAS ZIEL | Ein schlauer Roboter sucht den direkten Weg zum Ziel.

Visualisierungshilfe: Die GUI zum Programmierwettbewerb
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Da beim letzten
Programmierwett-
bewerb einige
Nutzer nach einer
grafischen
Oberflache (GUI)
fragten, kGbnnen wir
hier stolz eine
prasentieren.
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eim letzten Program-
mierwettbewerb von
freiesMagazin  im

April dieses Jahres [1] fragten
einige Nutzer nach einer gra-
fischen Oberflache (GUI), um
das Geschehen besser verfol-
gen zu kdénnen. Aus diesem
Grund hat Dominik Honnef die-
se flr den anstehenden Wett-
bewerb umgesetzt. Die GUI ist
dabei als Programmier- und Vi-
sualisierungshilfe gedacht und
wird nicht zwingend fir eine
Teilnahme benétigt.

ANFORDERUNGEN

Fir die Umsetzung wird Ru-
by [2], Ruby-Gnome2 [3], Ruby-
Gems [4] und die Gosu Ga-
me Development Library [5] be-
nutzt. Daher muss man ein paar

Ruby-Pakete (und deren Ab-

hangigkeiten) installieren:

H ruby bzw. ruby1.8

H rubygems

B libgtk2-ruby bzw.
libgtk2-ruby1.8

Daneben bendtigt man noch
einige Entwickler-Bibliotheken,
um die Gosu GUI kompilieren
zu kénnen:

B g++
libgl1-mesa-dev

libpango1.0-dev

libsdl-mixer1.2-dev

[
[
H libboost-dev
[
[

ruby1.8-dev

Die Paketbezeichnung stammt
von Debian/Ubuntu und

kann/wird unter anderen Distri-
butionen variieren. Unter Arch
Linux gibt es beispielsweise
keine extra dev-Pakete. Hier
hilft ein Blick in die offizielle
Installationsanleitung [6] weiter.

Nach der Installation der Pa-
kete installiert man die Gosu
GUI Library mit Root-Rechten
Uber

# gem install gosu

Falls gefragt wird, welches
gosu-Paket installiert werden
soll, wahlt man am besten gosu
0.7.14 (ruby) aus.
Falls eine Fehlermeldung der
Art

ERROR: While \
executing gem ... (\
Gem: :\
GemNotFoundException)
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Could not find \
gosu (> 0) in any\
repository

kommt, sollte man die Installati-
on einfach wiederholen, bis das
Paket gosu gefunden wird.

Nach der Kompilierung von
Gosu kann man die Entwick-
lerpakete wieder deinstallieren.
Ruby & Co. miissen natrlich in-
stalliert bleiben.

GUI-START

Die grafische Oberflache be-
steht aus zwei Teilen. Zum
einen aus der Oberflache fur
alle Einstellungen des Spiels
robots-gui-helper und zum
anderen aus der Oberflache fur
das Spielbrett robots-gui. Da
die robots-gui nie direkt gest-
artet werden sollte, werden des-
sen Optionen hier nicht naher
erlautert.

Den GUI-Starter ruft man per

$ ./robots-gui-helper

auf. Im Standardfall kann man
nun bereits auf ,Spiel starten”
klicken und die Referenz-Kl soll-
te den Roboter bewegen.

Die Einstellungen im Start
sind alle selbsterklarend. Es
soll hier nur auf die Optionen
eingegangen werden, die nicht
offensichtlich sind.

AUF IRRWEGEN | Dumme Kls irren etwas

langer herum.

Uber ,Neues Spiel starten”
kann man einstellen, ob der
Roboter von seiner letzten Po-
sition aus der Datei bot.txt
oder von der Startposition auf
dem Spielbrett starten soll. Zu-
satzlich wird das Spielfeld und
der Kartenstapel nicht neu ein-
gelesen, wenn der Haken nicht
gesetzt ist. So kann man ein un-
terbrochenes Spiel fortsetzen.

Entfernt man den Haken bei
~Spiel animieren®, 1&uft der Ro-
boter nicht Uber das Spielfeld,
sondern das Spiel wird bis zum
Ende berechnet, der Roboter al-
so das Ziel gefunden hat oder
zerstdrt wurde. Erst dann wird
die Anzeige freigeschaltet und
man sieht den Roboter an der
Endposition.

robots-gui-helper
Spiel

Spielfeld:

|fhome}dee,’freiesl‘u‘lagazin,'\renmaItungjwettbewerbfgameboards,fchcp.dat|

Kartenstapel (leer lassen, um einen zufilligen zu generieren):

Neues Spiel starten

Schwierigkeitsstufe: @ leicht O

O mittel O schwer

Zu speichernde Sequenzdatei (leer lassen, falls keine geschrieben werden soll):

thome/deeffreiesMagazinfverwaltung/wettbewerb/globalseqtxt

‘ |[p:.|0ﬁnen|

[ Spiel wiederholen (Sequenz abspielen)
Sequenzdatei:

Thema:

Wiederholung

Optionen

Spiel animieren
Animationsgeschwindigkeit:

[1

] Im Pausemodus starten

vollbildmodus (funktioniert evtl, nicht mit mehreren Monitoren)

Mit  ,Spiel

starten” star-
tet man das
Spiel und

kann dem Ro-
boter bei der
Bewegung
zuschauen.
Der Roboter
hinterlasst ein
transparente
griine  Spur
(Nein, er ver-
liert kein Oll),
mit der man
nachvollzie-
hen kann, welche Felder er wie
haufig betreten hat. Mit den
Tasten und kann man
die Bewegungsgeschwindigkeit
des Roboters verandern.

Die ,griine Spur®, d. h. die Be-
wegungen des Roboters wer-
den wahrend des Ablaufes
in der Sequenzdatei abgespei-
chert, die im zugehérigen Feld
angegeben ist (als Standard ist
die Datei globalseq.txt ein-
getragen). Diese Datei hat bei-
spielsweise folgenden Aufbau,
wobei jede Zeile einer Bewe-
gung oder Drehung entspricht:

MU
RL
MR
MD
RU
RR
RR
MD

YA

Die Datei kann spater Uber
~Spiel wiederholen” geladen
werden, sodass man die Bewe-
gungen des Roboters erneut
sieht.

Uber einen Klick auf den
Eintrag ,Pause”, kann man
das Spiel kurz unterbrechen,
,Neustart” startet das Spiel von
vorne (bei einem zufélligem
Kartenstapel wird ein neuer

zufélliger ausgewahlt) und mit
,Beenden“ verlasst man die
GUI und landet wieder im GUI-
Starter.

Hinweis: Die GUI hat ei-
ne GroBe von 1024x768 Pi-
xeln. Das hei3t, um sie sinn-
voll nutzen zu kénnen, sollte die
Bildschirmauflésung gréBer als
1024x768 sein oder man muss
im GUI-Starter einstellen, dass
das Programm im ,Vollbildmo-
dus” starten soll. Dann werden
die Grafiken auf eine kleinere
Auflésung herunterskaliert.

DIE SPIELBRETT-THEMEN

In der GUI gibt es (derzeit) zwei
Themen zur Auswahl, die die
Gestaltung der Spielfelder be-
einflussen.

Das Standardthema im Ord-
ner images/new wurde von
Arne Weinberg erstellt. Die Bil-
der unterliegen der GFDL [7].

[

Alternativ gibt es noch ei-
ne handgemalte Version im
Ordner 1images/pen. Diese
wurde von Dominik Wagenfihr
erstellt. Die Bilder unterliegen
der Creative-Commons-Lizenz
,Namensnennung-Weitergabe
unter gleichen Bedingungen
3.0 Deutschland” [8].

Dominik Honnef und
Dominik Wagenfuhr

Beide Autoren sind Redak-
teure bei freiesMagazin und
auch Programmierer aus Lei-
denschaft.

\VVERWEISE

[1] freiesMagazin-Wettbewerb: www.freiesmagazin.de

[2] Ruby: www.ruby-lang.org/de

[38] Ruby-Gnome2: ruby-gnome2.sourceforge.jp/de

[4] RubyGems: gems.rubyforge.org

[5] Gosu Game Development Library: www.libgosu.org

| &I spiel starten | ‘ 3 schlieBen |

HILFE IST UNTERWEGS | Der

GUI-Helper startet die Spiele-GUI.

[6] Ruby-Gnome2 Installation: ruby-gnome2.sourceforge.jp/hiki.cgi?Install-
+Guide

[7] GFDL: www.gnu.org/licenses/fdl.html
[8] CC-BY-SA-3.0: creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/de
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