Курсовые работы по курсу "Операционные системы"
на тему "Разработка и программная реализация параллельных игровых алгоритмов"
Все курсовые работы выполняются под ОС Linux.

Предполагается, что будет использован язык C++.
1 
Курсовая работа «Крестики-нолики».
Интерфейс – консольный или графический на выбор студента.
Должна присутствовать возможность играть вдвоем или против компьютера.
Ход каждого игрока просчитывается в отдельном потоке.
(При работе в паре: первый делает игру против компьютера, второй – против человека).
Подробное описание.
Требуется реализовать программу на языке C или C++ под OS Linux. Интерфейс с пользователем можно осуществлять через консоль.
Пример интерфейса:
...
.x.
o..
Т.е. в начале каждого хода достаточно выводить 3 строки по 3 символа, которые отображают текущее состояние клетки поля - пустая, установлен нолик, установлен крестик.

(Аналогичный консольный интерфейс допустим и для всех остальных курсовых работ).
В игре участвуют два игрока.
Для их обработки требуется создать 2 дополнительных потока (threads).

За весь вывод на экран в любом случае должен отвечать только один основной поток. (Это относится ко всем курсовым работам).
Пример последовательности взаимодействия потоков показан на следующей диаграмме:
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Курсовая работа «Игра "3 пальца"»
Интерфейс – консольный.
Количество игроков = 2. Управлять каждым может как человек, так и компьютер.
Ход каждого игрока просчитывается в отдельном потоке.
Требуется организовать взаимодействие нескольких процессов: 2 игрока и 1 ведущий (т.е. подсчет суммы). 
Вывод результата на экран производится в основном потоке.
Суть задачи: игроки одновременно показывают 1, 2 или 3 пальца. Далее ведущий подсчитывает сумму очков S (по общему количеству показанных пальцев). Если сумма четная, то выигрывает второй игрок, иначе выигрывает первый игрок. Выигравший игрок добавляет эту сумму S к своим очкам, проигравший вычитает S из своих очков. Изначально у каждого игрока ноль очков.
Количество раундов задается в параметрах командной строки при запуске приложения. После окончания игры требуется вывести финальное количество очков каждого игрока.

(При работе в паре: первый делает игру против компьютера, второй – против человека).
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Курсовая работа «Гонки»
Интерфейс – консольный или графический на выбор студента.
Игроки только компьютерные.
Суть задачи: на экране постепенно заполняется несколько (от 2 до 10) полосок (progress bar). Каждый ход каждая полоска получает случайное приращение.
За обработку хода каждой полоски отвечает отдельный поток.
Вывод результатов гонки на экран производятся в основном потоке.
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Курсовая работа «Морской бой»
Интерфейс – консольный или графический на выбор студента.
Количество игроков = 2. Управлять каждым может как человек, так и компьютер.
Суть задачи:

В начале игры задается расположение кораблей каждого игрока – чтением координат кораблей из файла или случайным образом. В процессе расстановки кораблей программа должна проверить то, что их количество верное: 1 из 4 клеток, 2 из 3 клеток, 3 из 2х, 4 корабля по 1 клетке. Корабли не могут соприкасаться краями и углами. Корабли не могут быть изогнуты или установлены по диагонали, т.е. все клетки корабля располагаются либо горизонтально, либо вертикально.

В начале каждого хода экран очищается и выводится 2 поля 10x10 клеток.

На поле игрока, который сейчас должен ходить, отмечены пораженные клетки и корабли. На втором поле отмечены только пораженные клетки. Если в пораженной клетке был корабль, то это должно быть также указано (цветом или особым символом).

Ход игрока состоит в указании координат клетки поля соперника, которая далее будет считаться пораженной. В случае нахождении корабля в пораженной клетке, ход остается у того же игрока, в противном случае ход переходит противнику.
За обработку хода каждого игрока отвечает отдельный поток.

(При работе в паре: первый делает игру против компьютера, второй – против человека для 2 игроков).
Обязательное дополнение для реализации параллельных процессов:

Компьютерный игрок в процессе ожидания завершения хода другого игрока (неважно, компьютерного или нет) должен составить для себя список последовательности клеток, по которому он собирается поражать клетки другого игрока. Таким образом, к началу своего хода, компьютер уже должен быть готов ходить без дополнительных размышлений. В случае обнаружения корабля противника, компьютерный игрок должен начать построение списка с нуля, с учетом выясненной информации. Но построение нового списка должно начаться только когда ход перейдет к противнику, текущий ход будет производиться без использования списка, непосредственным выбором координат стрельбы.
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Курсовая работа «Червяки»
Интерфейс – консольный или графический на выбор студента.
Игроки могут быть как люди, так и компьютерные.
На экране от 2 до 8 червяков.
Суть задачи: Игровое поле – пустое пространство, на котором нанесены цифры. Каждый игрок управляет червяком. Червяк состоит из головы, занимающей одну клетку и хвоста, который изначально занимает еще 3 клетки.
Каждый ход все червяки на экране сдвигаются на 1 ход в одном из доступных направлений (вперед, влево или вправо от текущего направления головы). В выбранную новую доступную клетку сдвигается голова червя, все остальные клетки червя сдвигаются вслед за предыдущей клеткой.
Если голова червя оказывается на клетке с цифрой, то она съедается, т.е. удаляется с поля. Хвост червя увеличивается на количество клеток, равное съеденной цифре. Удлинение червя происходит за счет отсутствия перемещения кончика хвоста, в то время как голова и остальной хвост продолжают перемещаться дальше.
На следующий ход вместо съеденных цифр на поле помещаются новые. Количество цифр должно оставаться неизменным, но значения добавляемых цифр могут быть другими.
Доступной для перемещения считается пустая клетка или клетка с цифрой. Если голова червя сделала ход в недопустимую клетку, то червяк погибает и убирается с поля. Игра продолжается, пока жив хотя бы 1 червяк. В конце выводится сумма цифр, съеденных каждым червяком.

Каждый червяк управляется индивидуальным потоком.

Если сразу за нескольких игроков играют люди, то ходы делаются пошагово. На экране отображается номер текущего игрока, который должен указать направление следующего перемещения своего червяка. Если игрок только один, то перемещение может осуществляться либо в пошаговом режиме, либо динамически без задержек, по выбору студента. Все червяки на игровом поле двигаются с одинаковой скоростью.
(Чтобы просмотреть пример реализации игровой модели, можно ввести в консоли gnibbles).

(При работе в паре: первый делает игру против компьютера, второй – против человека).
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Курсовая работа «Пакман»
Интерфейс – консольный или графический на выбор студента.
Суть задачи: игровое поле – лабиринт. Каждая клетка лабиринта может иметь от 1 до 4 стенок. На игровом поле присутствуют от 2 до 4 Пакманов.
Каждым Пакманом управляет игрок или компьютер.
Каждый ход производится перемещение каждого Пакмана в соседнюю клетку. Перемещаться сквозь стены нельзя.
Цель – посетить первым максимальное число клеток лабиринта.
Непосещенные никем клетки должны быть помечены на экране точкой.
За посещение каждой новой клетки (т.е. за взятие точки) тому Пакману, который это сделал, добавляется 1 очко.
Игра заканчивается, когда все клетки оказываются посещенными (т.е. все точки собраны).
После завершения игры требуется вывести количество очков, набранных каждым игроком.

Каждый Пакман управляется индивидуальным потоком.

Если сразу за несколько игроков играют люди, то ходы делаются пошагово. На экране отображается номер текущего игрока, который должен указать направление следующего перемещения. Если игрок только один, то перемещение может осуществляться либо в пошаговом режиме, либо динамически без задержек, по выбору студента. Все пакманы на игровом поле двигаются с одинаковой скоростью.
(Пример игровой модели можно посмотреть по адресу http://www.google.com/pacman/)
(При работе в паре: первый делает игру против компьютера, второй – против человека).
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Курсовая работа «Параллельный волновой алгоритм»
Интерфейс – консольный или графический на выбор студента.

Требуется реализовать волновой алгоритм с использованием параллельных потоков.

Описание идеи волнового алгоритма: http://algolist.manual.ru/maths/graphs/shortpath/wave.php
Задача: дан лабиринт MxN клеток. Каждая клетка лабиринта может иметь от 1 до 4 стенок. Дана стартовая клетка. Все эти характеристики и структура лабиринта читаются из входного файла. Количество рабочих потоков также должно читаться из входного файла.

Требуется определить длину пути из стартовой клетки во все остальные клетки лабиринта. Если клетка недостижима (или еще не исследована), то расстояние должно быть установлено равным -1.

Для повышения эффективности использования параллельных потоков следует использовать обход в глубину.

Основной алгоритм: При обнаружении нескольких возможных путей продолжения обхода – требуется направить текущий поток в последний найденных путь. А в пути, найденные ранее, нужно направить новые потоки, если еще не все рабочие потоки (указанные на входе) были задействованы.

Для каждой клетки нужно хранить ее расстояние от стартовой клетки и номер потока, который записал это расстояние.

Чтение и запись данных в структуру лабиринта (в матрицу MxN) должно быть синхронизовано между всеми потоками.

В результате работы программы требуется вывести на экран, в выходной поток или в файл следующую информацию:

Клетки лабиринта, пройденные первым потоком и записанная в них длина пути;

Клетки лабиринта, пройденные 2 потоком и записанная в них длина пути;

...

Клетки лабиринта, пройденные n потоком и записанная в них длина пути;
Итоговый лабиринт, в котором отображены расстояния от начальной клетки и номера потоков, которые последними записывали информацию в данную клетку.

(Допускается работе в паре и сдача одного отчета на двоих).
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Можно придумать собственное задание на курсовую работу.

Основное условие: параллельные потоки должны реально параллельно работать для решения одной задачи, а не быть простым разделением независимых задач (как в курсовой №1). Т.е. требуется придумать задание, в котором алгоритм работы будет не таким: «отдать задачу первому потоку, дождаться результата, отдать задачу второму потому, дождаться его результата, и после этого продолжать самому». И не таким: «в первом потоке рисуем GUI, а во втором параллельно делаем вычисления и периодически посылаем сигналы первому на обновление GUI с учетом результатов промежуточных вычислений».

Требуется придумать задание, в котором одна большая задача будет разделена на множество подзадач, которые будут работать максимально независимо и реально параллельно.

Пример: Параллельный многопоточный поиск максимума в массиве.

(Когда n/2 потоков могут одновременно вычислить максимумы половины элементов массива, потом еще n/4 потоков могут вычислить максимумы оставшихся элементов и т.п.)
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