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Opgaven der skal lgses er at udvikle et virtuelt bobspil, der skal kunne handtere
to spillere.

Enkle regler for Bob

I virkelighedens bob har man en spilleplade, der er kvadratisk med bander pa
siderne. Denne plade har fire huller, et i hvert hjgrne. Man har desuden et antal
runde bobbrikker, som er 3-4 cm. i diameter, og 1 cm. hgje. Disse brikker har
desuden et hul i midten med en diameter pa ca. 1 cm. Brikkerne findes i to
forskellige farver (oftest rod og gren), hvor hver farve tildeles en spiller.

Langs banderne pa pladen ca. 10 cm. inde pé pladen er optegnet (ofte med
rgd) en linie for hver kant. Hver spiller tilhgrer 1-2 linier. Nér en det er en spillers
tur skal han placere en sort bobbrik (som ofte er lidt stgrre end de fgromtalte),
pé hans tilhgrende linie. Derefter skal spilleren stode med en kg til denne brik,
saledes at den rammer en af de andre bobbrikker, der har spillerens tildelte
farve, og denne ryger i hul. Lykkes dette far spilleren et skud mere.

Vinderen er den, der fgrst far alle sine bobbrikker i hul.

Overvejelser i forbindelse med program

1. Gameplay
Nar det bliver en spillers tur veelger han et sted pa sin linie hvor den
sorte bobbrik skal placeres. Dette kunne f.eks. ggres med et museklik.
Derefter styres retningen som kgen skal fgres i f.eks. med musen. Derefter
skal kraften hvormed stgdet foretages styres ved at spilleren holder muse-
knappen nede pa kgen og forer den hen i mod den sorte brik. I det gjeblik,
hvor kgen og brikken mgdes overfores kraften fra keen til brikken, og



det simuleres og vises hvorledes brikkerne vil stgde sammen og hvilke
eventuelle brikker, som ryger i hul.

. Programmeringsopgaver
I forbindelse med implementeringen af ovenstaende gameplay star vi foran
nogle programmeringsmaessige udfordringer:

Muselyttere: der skal implementeres muselyttere pa den méade at det er
muligt at foretage stod pa den ovenover beskrevne made.

Grafik: Grafikken er en vigtig del af spillet, da spilleren skal kunne se
hvad resultatet er af hans stgd. Denne skal implementeres pa den mest
optimale méde, saledes at brikkerne vises p& den korrekte made ved
kollisioner.

Fysik: Nar to bobbrikker stgder sammen i virkeligheden kan man be-
tragte sammenstgddet som et elastisk stgd. Udfordringen er at beregne
i hvilken retning og i hvor hgj fart brikkerne bevaeger sig efter stgddet,
hvilket dog kan klares idet impuls og kinetisk energi er bevaret i stgddet.

Malet rent programmeringsmeessigt er i at implementere de fysiske love
korrekt, saledees at spilleren oplever en virkelighedstro reaktion i sam-
menstgd mellem bobbrikkerne. Derudover skal en gnidningsmodstand
imellem bordet og brikkerne implementeres, saledes at brikkerne ikke
bliver ved med at bevaege sig.

. Udvidelsesmuligheder
Spillet i sin simple form indeholder mange udvidelsesmuligheder, som ud-
fra det oprindelige design, skal veere mulig at implementere.

Sort i hul: Nar en spiller skyder den sorte brik i hul, skal modstanderen
have mulighed for at tage en af spillerens brikker op af hullerne og placere
den pa et omrade i midten af pladen.

Brikken er bob: Nar en brik tilfeeldigvis lander saledes at man kan se
linien igennem hullet pa den, ma spilleren, hvis linie den ligger pa, stade
direkte til den uden at miste sin tur.

Pust: en brik tilfzeldigvis lander saledes at man kan se et af hullerne i
pladen igennem hullet pa brikken har spilleren lov til at puste til brikken.
Dette kunne implementeres pa en anden méade i computerversionen af
spillet.

Brik ud over kanten: Nar en brik ryger ud over kanten i virkelighedens
bob skal den placeres i et af hjgrnene pa pladen, bagved et af hullerne,
for derfor at ggre det meget vanskeligt at f& denne brik i hul. Denne
regel kan implementeres i programmet, hvis brikkerne har mulighed for
at ryge ud over banderne. Brikkerne kunne stige i chancen for at ryge ud
over proportionalt med deres hastighed i det gjeblik, hvor de kolliderede
med banden.



