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133 Sinka skepp

Lé&s anvisningarna pa kurshemsidan!!!

Varudeklaration: Datastrukturer. Viss skirmhantering. I extrauppgiften tillkommer sorte-
ring.

Du ska skriva ett program som slumpvis ldgger ut en méngd fartyg pa en yta. Anvéindaren
ska sedan kunna beskjuta ytan och programmet ska meddela resultatet (enviigs beskjut-
ning). Spelet avslutas da anviindaren sa onskar eller efter att alla fartyg &r séinkta. Regler
for utlaggning av fartyg:

e Tva fartyg far aldrig ligga precis intill varandra, utan det maste alltid finnas tomma
rutor emellan.

e Fartygen maste ligga helt inom spelplanen.
Programmet skall efter varje skott:

e Skriva ut ett felmeddelande om skottet var ogiltigt, dvs utanfér planen eller rutan redan
beskjuten. Anviandaren far i detta fall skjuta pa nytt.

e Skriva ut resultatet av skottet, triff eller bom.

e Om det blev en triff och fartygets samtliga rutor ar triffade ar fartyget sénkt. Det-
ta ska meddelas anvindaren. Dessutom ska programmet markera “beskjuten” pa alla
kringliggande rutor eftersom det inte kan ligga nagra fartyg dér.

Anviandaren ska via menyer kunna gora sin olika val. Huvudmenyn kan se ut sa hér:

Dina valmdjligheter (1-3):

1) Beskjuta fiendefartyg

2) Fuska lite, tjuvkika pa fiendefartygen
3) Avsluta

Ditt val (1-3):

De olika menyerna innebér:

Beskjutning mot fiendefartygen: Pa skirmen ska spelplanen och skottmarkeringarna vi-
sas i en schackbridesliknande figur. Anviéndaren ska fa skjuta ett eller flera skott och
dérefter aterga till huvudmenyn. Under spelplanen ska triffprocenten skrivas ut.

Fuska lite, tjuvkika pa fiendefartygen: Alla spelare har olika moral och alla maste till-
fredsstéllas. Spelplanen presenteras med fiendefartygen fullt tydligt markerade tillsam-
mans med skottmarkeringarna.

Avsluta: Anvindaren ska fa mojlighet att titta pa de ej sénkta fartygens liagen fore avslutning.
Spelplanen presenteras pa samma sétt som vid tjuvkiken.
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Du bestdmmer, som programkonstruktor, envéldigt spelplanens storlek (t ex 8x8). Likasa
bestiammer du fartygens antal samt storlek, vilket presenteras i borjan av programmet (det
ska finnas fartyg av olika lingder, t ex 1 - 5 rutor). Du skall programmera pa ett sadant sétt
att man i efterhand litt kan foréndra fartygsuppséttningen. I presentationen av spelplanen
ska det tydligt framga:

e Rutnitet, varje koordinat har en egen ruta, se bilden nedan.

e Resultaten av skotten, t.ex.

Tréaffar markeras med '#’
Bommar med o’

Fartyg , (ej triffade) med "X’
e Koordinater i kanterna.

Tips: For att representera rutornas tillstand anvénder vi oss av nagon lamplig konvention. T
ex kan heltal ge information om rutan:

0 Rutan ej beskjuten, inget fartyg ligger hér.

1 Rutan ej beskjuten, del av ett fartyg ligger hér.
2 Rutan beskjuten, bom.

3 Rutan beskjuten, triff.

Det kan vara praktiskt att ocksa lagra mer information for varje ruta. Om det i rutan
ligger en del av ett fartyg kan man t ex vilja veta hur langt fartyget &r och pa vilken
ledd det ligger (horisontellt eller vertikalt).

I filen random far du tips till slumpfunktionen, som du anvénder till att slumpa fram
fartygens positioner. For att pa ett enkelt sétt kunna presentera och dndra fartygens
storlek kan du skriva ihop en textfil med fartygens langder. Den kan se ut sa hér:

% Format: heltal som anger fartygens l&dngd (antal rutor)
53211

Presentationen ska vara tydlig.
Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt granssnitt dar man klickar for att beskjuta.
Extrauppgift, betyg B: Programmet ska uppdatera en high-score mellan kérningarna. Om
spelaren &r bland de tio bésta (triffprocenten dr mattet pa spelarens skicklighet) ska

namn efterfragas. Listan lagras efter korningen pa en textfil. Denna ldses in vid ny
programstart. Listan ska sorteras.

Datafiler och hjilpfiler: random



