Podstawy programowania, Poniedzialek 4.06.2018
Projekt (zajecia kontrolne 3), czesc 1

1. Zadanie
Projekt polega na stworzeniu logicznej gry komputerowej dzialajacej w trybie tekstowym o nazwie
,»otatki”.
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2. Cele

Celem projektu jest napisanie bardziej rozbudowanego programu niz byto to mozliwe na pojedynczych
zajeciach i przecwiczenie wczesniej nauczonych mechanizmoéow jezyka C. Poniewaz jest to projekt,
wymagana jest rowniez wilasna kreatywnos¢ oraz inwencja — nie wszystko w tresci zadania bedzie
napisane krok po kroku jak to zrobic.

Uwaga! Zalecane jest szerokie stosowanie zewnetrznych funkcji — w dobrym projekcie funkcja main
powinna by¢ jak najkrotsza.

3. Menu glowne
Od razu po uruchomieniu program powinien wyswietli¢ menu gtéwne, w ktérym znajdowac sie bedzie
opis mozliwych do wyboru opcji. Menu gltéwne powinno wyglada¢ mniej wiecej tak:
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WITAJ W GRZE... STATKI!!!!
Co chcesz zrobic?

1. Nowa gra

0. Wyjscie

Wybieram: 1

Menu dziata w nieskonczonej petli while, ktorej przerwanie i wyjScie z programu nastepuje po
wpisaniu opcji ,,0”. Wybor kazdej z opcji jest dokonywany poprzez instrukcje switch-case.

2. Nowa Gra
Glowna czescig pierwszych zaje¢ projektowych jest stworzenie funkcji void NowaGra (), w ktorej
ustawimy parametry jednego gracza (kazdego z Was) — czyli statki na planszy.

Szczegély implementacji

Glownym zadaniem jest implementacja funkcji void NowaGra (), ktéra jest wywolywana po
wybraniu w menu opcji 1. W funkcji tej tworzymy dwie plansze (naszych statkow oraz trafien w
plansze przeciwnika) oraz dodajemy statki do naszej planszy.

Struktura Gracz:

Tworzymy strukture Gracz, ktdra zawiera trzy pola: imie gracza (tablica znakow), oraz dwie tablice
dwuwymiarowe (statyczne) typu int o rozmiarze 10x10 kazda (jedna do przechowywania planszy z
naszymi statkami, druga do przechowywania planszy z trafieniami w statki przecownika).

Do ,,obstugi” gracza tworzymy trzy funkcje pomocnicze:
- void InicjalizujGracza (Gracz *gracz) — przyjmuje zmienng typu Gracz i pyta
uzytkownika o podanie z klawiatury imienia gracza oraz ustawia wszystkie wartosci pol obu tablic na 0

- void UstawStatek (Gracz *gracz, int typ) — przyjmuje zmienng typu Gracz i
ustawia na naszej wiasnej planszy statek danego typu. Typ odpowiada danemu statkowi oraz jego
rozmiarowi:

* Typ 5— lotniskowiec — 5 kratek

* Typ 4 — pancernik — 4 kratki

* Typ 3 — krazownik — 3 kratki

* Typ 2 —niszczyciel — 2 kratki
Funkcja pyta sie uzytkownika o podanie z klawiatury pozycji (x,y) kazdej kratki statku i ustawia
odpowiednie pola na wartos¢ odpowiadajacq danemu typowi (np. dla lotniskowca ustawiamy 5 kratek
na warto$c¢ 5). Przykladowo:
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WITA]J W GRZE... STATKI!!'!!
Co chcesz zrobic?
1. Nowa gra

0. Wyjscie
Wybieram: 1
- -===STATKI===-- -

Rozpoczynamy nowa gre
Gracz 1 - podaj swoje imie: Lukasz

Gracz 1 ustawia swoje 5 statkow!
Typ 5 - lotniskowiec

Podaj wspolrzedne
Podaj wspolrzedna
Podaj wspolrzedna
Podaj wspolrzedna

punktu statku
: 0
: 0

Podaj wspolrzedna
Podaj wspolrzedna
Podaj wspolrzedna

punktu statku
11
: 0

1
X
Y
2
X
Y
Podaj wspolrzedna 3 punktu statku
Podaj wspolrzedna x: 2
Podaj wspolrzedna y: 0
Podaj wspolrzedna 4
X
Y
5
X
Y

Podaj wspolrzedna
Podaj wspolrzedna

punktu statku
: 3
: 0

Podaj wspolrzedna
Podaj wspolrzedna
Podaj wspolrzedna

punktu statku
4
: 0

Statek typu 5 ustawiony!

-void WypiszPlansza (Gracz *gracz, int typPlanszy) — przyjmuje réwniez zmienng
typu Gracz oraz zmienng typu int okreslajaca typ planszy, ktéra chcemy wypisa¢ (0 — wiasnych
statkow, 1 — plansze trafien). Przyklad uzycia:
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Gracz 1 - poczatkowe plansze!
Wypisuje Twoja plansze statkow
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Wypisuje Twaja plansze trafien statkow przeciwnika
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Funkcje te wykrozystujemy do inicjalizacji statkbw gracza oraz wypisania jego plansz (np. w funkcji
NowaGra)

W grze ustawiamy kazdemu graczowi 5 statkow:
* 1 lotniskowiec
* 1 pancernik
* 2 krazowniki
* 1 niszczyciel

Uwaga 1! Oczywiscie, w idealnym $wiecie powinniSmy zalozy¢ ograniczenia na ustawianie pol
statkow (np. pola moga by¢ tylko obok siebie, statek musi by¢ w calosci polozony pionowo lub
poziomo na planszy, statki nie moga sie stykac i przekrywac, itp.) . W naszym prostym programie
mozemy pomingc tego typu zabezpieczenia. Oczywiscie jesli komus starczy czasu to mozna prébowac
to implementowac.

Uwaga 2! Na stronie znajduje sie przykladowy skompilowany program (bez wyzej wspomnianych
zabezpieczen).



Punktacja:
1. Stworzenie menu gloéwnego wraz z opcja wyjscia (1 p.)

2. Obstuzenie opcji ,,Nowa gra” wraz ze stworzeniem struktury Punkt i narysowaniem planszy
Op.)
3. Makefile (dodatkowo 1 p.)

Przyklad piku Makefile

CC=gcc

CFLAGS=-Wall -pedantic -std=c99
LIBS=—-1m

all: program

program: main.o struktural.o strukturalZ.o
S(CC) —o main main.o struktural.o struktura2.o $(CFLAGS) $(LIBS)

struktural.o: struktural. struktural.h strukturaz2.h

S (CC) —o struktural.o —-c struktural.c $(CFLAGS)

Q

struktura2.o: struktura?z. struktura2.h struktural.h

S (CC) —o struktura2.o —-c struktura2.c $(CFLAGS)

Q

main.o: main.c struktural.h struktura2.h

S(CC) —-o main.o —-c main.c $(CFLAGS)

clean:

rm —-rf *.o0 main

Jak to dziata? Tworzymy plik tekstowy o nazwie Makefile i tworzymy jego zawarto$¢ na podstawie
tego co wyzej. Uwaga! Odstepy w linijkach (np. zaczynajacych sie od $ (CC) itd.) to tabulacje (nie
spacje) — uzycie Tab jest niezbedne!

Nastepnie zamiast kompilowa¢ wpisujac cata komende w linii polecen, wpisujemy tylko ,,make”.
Uwaga! Makefile nie wylapuje zmian w plikach .h, dlatego najlepiej zrobic:

make clean

make

Komenda make clean usunie wcze$niej skompilowane pliki.



