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Rezumat

Lucrarea de licenta are in vedere crearea unui joc video ce ofera posibilitatea utilizatorului de a
fi angajat Intr-o lupta de tancuri unu versus unu cu un tanc care este controlat de calculator. Scena
jocului este una complexa, care se bucura de prezenta obstacolelor, de diferente de nivel, motive ce
definesc experienta 3D pe care utilizatorul o trdieste in timp ce acceseaza aplicatia.

Utilizatorului ii este pus la dispozitie un tanc cu ajutorul caruia va Incerca sa duca la bun sfarsit
misiunea, si anume sd distrugd tancul inamic. Acesta va avea control total asupra tancului propriu,
putand sa-i altereze miscarile folosindu-se de tastatura si de maus. Cu ajutorul tastaturii utilizatorul va
putea sa controleze miscarile de deplasare si rotatie ale tancului, iar prin intermediul mausului jucatorul
va putea controla rotatia turelei, dar si gradul de elevare, respectiv depresie al tunului. Pentru a putea
tinti mai precis, utilizatorul va avea la dispozitie o tinta situatd in mijlocul ecranului care va indica locul
in care va lovi proiectilul lansat.

Tancul controlat de calculator depinde in cea mai mare parte de miscarile efectuate de utilizator,
deoarece acesta va trebui sd urmareascd mereu drumul cel mai scurt cétre tancul tinta, informatiile
despre drumul cel mai scurt fiind primite de la algoritmul de cautare A*. Tancul robot are acces mereu
la locatia tancului jucatorului, fapt ce face posibila actiunea de tragere.

Algoritmul A* reprezintd componenta de baza a miscarii tancului controlat de calculator. La
initializarea aplicatiei, algoritmul marcheaza obstacolele din scena, realizdnd o matrice de deplasare.
Pentru realizarea matricei de deplasare, algoritmul imparte suprafata scenei in unitati si verifica pentru
fiecare unitate existenta obstacolelor. Odata obtinutd matricea de deplasare, algoritmul preia locatiile
celor doua tancuri, le identifica in matricea de deplasare si calculeaza drumul cel mai scurt dintre cele
doua obiecte. Pentru optimizarea algoritmului s-a folosit o structura de tip heap care a adus imbunatatiri
in ceea ce priveste timpii de executie ai algoritmului.



