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Projeto de Programacao

Problema

Dado nossos conhecimentos obtidos através das aulas e de pesquisas individuais, de-
senvolver, com qualidade e complexidade, um programa a fim de aplicar esse conheci-
mento em um projeto real.

Proposta de Implementacao

Nesse projeto visamos implementar uma versao em Haskell do jogo Pacman do ano
de 1980 utilizando uma API grafica. O jogo possuird mapas que serao criados através
de arquivos de texto, permitindo sua personalizacao, e a movimentacao do jogador serd
feito a partir de mecanismos de entrada e saida, tendo como objetivo capturar todos os
pontos da fase.

Diferentemente da versao original do jogo, nesse projeto, o jogador nao podera obter
as frutas que mudam alguns aspectos de movimentacao dos fantasmas e permite que o
jogador capture-os para ganhar pontos extras.

Também com relagao aos fantasmas e suas diferencas ao jogo original, nosso projeto
nao dara uma inteligencia artificial diferente para cada fantasma, assim, seus movimentos
serao aleatorios mas com fluidez, nao travando em paredes ou outros problemas que
prejudiquem sua movimentacao.



