Podstawy programowania, Poniedzialek 11.06.2018
Projekt (zajecia kontrolne 4), czesc 2

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

Statki
ABCDEFGHI J SRS LR
1 7
) |
3 0 i 3
4 - 4
5| D 3J |y = 5
6 . . 6
7 o 7
8| a8
9l i B \ 9
10 B L1t 10 2e

4101 4
Hmm -

2. Cele

Celem projektu jest napisanie bardziej rozbudowanego programu niz byto to mozliwe na pojedynczych
zajeciach i przecwiczenie wczeSniej nauczonych mechanizmoéw 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 byc¢ jak najkrotsza.

3. Wczytywanie statkow z pliku
Zamiast podawac¢ wspotrzedne statkow z klawiatury, dodajemy wybor umozliwiajacy wczytanie plansz
statkow z pliku (patrz dotaczone przykady).

2. Rozwijamy funkcje Nowa Gra
Tworzymy dwoéch graczy (obaj siedzq przy jednym komputerze) Po wczytaniu statkdw obu graczy
rozpoczynamy gre:

» gra sklada sie z rund (zliczamy, ktora to runda)

* w kazdej rundzie zar6wno gracz1 jak i gracz2 strzelajq do przeciwnika

» strzal gracza polega na wczytaniu z klawiatury potozenia x oraz y, w ktére chcemy strzeli¢

* jezeli na planszy przeciwnika trafiamy w puste pole (‘0”) - PUDLO, na naszej planszy trafien

ustawiamy ‘1’ oraz na planszy statkow przeciwnika réwniez ‘1’ (by miat podglad gdzie kto$



strzelit)

* jezeli na planszy przeciwnika trafiamy w pole, gdzie znajduje sie statek (jaka$ liczba) —
TRAFIONY, na naszej planszy trafien ustawiamy ‘8’ oraz na planszy statkow przeciwnika
zmieniamy wartosc¢ tego pola rowniez na ‘8’ (by miat podglad ktéry jego statek jest trafiony)

» gra sie konczy, gdy wszystkie statki jednego lub drugiego gracza zostang zatopione

Szczegoly implementacji:

Wilasna inwencja jest wskazana, ale najlatwiej napisa¢ funkcje typu:

bool Strzal (Gracz *skad, Gracz *dokad, int x, int y)

ktéra zwraca ,true” lub ,false” w zaleznos$ci od tego, czy trafilisSmy w statek badZ nie. Funkcja ustawia
odpowiednie pola obu graczy

Rundy implementujemy za pomoca nieskonczonej petli while (while (1)). W kazdej petli uzyway
dwa razy funkcji Strzal (raz graczl - grzcz2, drugi raz gracz2 - graczl). Aby petle przerwac,
zliczamy ilo$¢ trafien gracza 1 i gracza 2 we wszystkich rundach. Jesli w ktérej$s rundzie np. liczba
trafien gracza bedzie wynosi¢ 17 (suma kratek wszystkich statkéw na planszy), to gracz wygrywa i
konczy gre.

Uwagal!

Komputer losujac wspohrzedne do swojego strzalu do uzytkownika powinien sprawdzac¢, czy juz w to
pole nie strzelat (czyli czy na swojej planszy trafien wylosowane wartosci nie odpowiadaja komorce z
wartosciag ‘1’ lub ‘8’ - jedli tak, losujemy kolejny raz dwie wspétrzedne).

Uwaga 2!

Koniecznie uruchomi¢ przykltadowy program.

Uwaga3!

Za dodatkowe punkty mozna zamiast gracza 2 ustali¢ gre z komputerem. Komputer strzela do gracza
poprzez wylosowanie pozycji X, y strzahu.



