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Rezumat

Proiectul isi propune implementarea unei aplicatii mobile destinata utilizatorilor de
tablete ce ruleaza sistemul de operare 10S si reprezintd o reinterpretare a unuia dintre jocurile
clasice cunoscut sub denumirea de ”Circle the Cat”. Aplicatia este un joc de tip ’turn based” ce
provoaca utilizatorul sa evite evadarea un personaj de pe o tabld de dimensiuni 12/11x11.
Personajul, in cazul de fata un cangur, porneste de pe pozitia (6,6) a tablei de joc si se deplaseaza
spre cea mai apropiata iesire ce a fost in prealabil calculatd utilizdnd algoritmul lui Dijkstra.
Utilizatorul are posibilitatea de a bloca noduri de pe tabla astfel incat personajul nu mai poate
ocupa aceste noduri. Atat utilizatorul cat si personajul au la dispozitie, alternativ, cite o mutare,
1ar obiectivul utilizatorului este de a bloca evadarea personajului de pe tabla de joc.

Aplicatia Tmbina partea robustd de calculare a traseelor intr-un graf cu o interfata
intuitiva, usor de utilizat ce reuseste sa introducd utilizatorul in povestea jocului. Mai mult,
aplicatia ofera o multitudine de nivele, si posibilitatea de a juca online prin intermediul
platformei ”Game Center” pusa la dispozitie de catre Apple.



