Dersin Ad1 : Algoritma ve Programlama - [

Proje - 2 : Amiral Batt1 Oyunu
Verilme Tarihi :27.12.2007 Persembe
Teslim Tarihi : 03.01.2008 Persembe, saat 17:00’e kadar kaynak kod
04.01.2008 Cuma, saat 17:00’e kadar rapor ¢iktist
Kontrol Tarihi : 04.01.2008 Cuma
(kontrol saatleri mesajlagma grubunda duyurulacaktir)
Puanlama : Program(50) + Rapor(20) + So6zI1i(30)

Bilgisayara karsi amiral batti oyunu oynamay1 saglayan bir program gelistirilmesi
istenmektedir. Savas alani kare seklinde ve 12X12 biiyiikliigiindedir. Maksimum gemi sayisi
10, maksimum gemi uzunlugu 6’dir. Oyuncu sinir degerleri agmamak kaydiyla gemi sayisini
ve her geminin uzunlugunu kendisi belirlemektedir. Daha sonra bu gemiler savas alanina
bilgisayar tarafindan rastgele yerlestirilmektedir. Bir geminin rastgele yerlestirme islemi icin
bilgisayar oncelikle baslangi¢ satirin1 (A-L), baslangi¢ stitununu (1-12) ve yerlestirme yoniinii
(dogu, bati, kuzey, gliney) rastgele segcmekte, daha sonra ise geminin savas alanina yerlesip
yerlesemeyecegini kontrol etmektedir. Gemi savasg alanina sigmiyorsa, herhangi bir kismi
baska bir gemiyle iist iiste cakisiyorsa ya da bagka bir gemiye kuzey, giiney, dogu, bat1 ya da
capraz yonlerden temas ediyorsa savas alanina yerlestirilemez ve yeniden rastgele baslangi¢
konumu ve yon belirleme islemi yapilir. Tiim gemiler savas alanina yerlestirildikten sonra
oyuncuya toplam gemi uzunlugunun 2 kati kadar atis yapma hakki verilir ve oyun baslar.

Oyuncu, koordinatlar1 vererek savas alanina atig yapar ve gemileri vurmaya caligir.
Her atistan sonra, onceki atiglar1 ve sonuglarini (karavana, isabet ya da batik gemi) gosteren
savag alan1 ekranda goriintiilenir. Savas alaninin goriintiilenmesinde karavana atiglar icin K,
isabetli atiglar icin I, batik gemiler i¢in B ve heniiz atis yapilmamis yerler i¢in O karakteri
kullanilabilir. Kullanic1 maksimum atis hakkini agarsa oyunu kaybeder, agmadan tiim gemileri
batirirsa oyunu kazanir.

Raporda bulunmasi gerekenler:

Kapak (dersin ad1, proje numarasi ve adi, 6grenci numarasi ve ad-soyadi, teslim tarihi)
Analiz (problemi kendi climlelerinizle tanimlayip agiklayiniz)

Tasarim (problemin ¢6ziim yoluna yonelik diisiincelerinizi yaziniz)

Programci Katalogu (programdaki fonksiyonlarin prototiplerini verip ne yaptiklarini
ve kullanilan veri yapilarinin (dizilerin) kullanim amaclarin1 agiklayiniz, kaynak
kodun ¢iktisini ekleyiniz)

e Kullanici Katalogu (programin kullanim kilavuzu, programdaki kisitlamalar)

DIKKAT:

1. Her tiirli hata kontrolii (6zellikle kullanicidan veri alinirken) yapilmalidir.

2. Kodun i¢inde gerekli goriilen yerlerde agiklama yapiniz.

3. Her 6grenci, 6devinin kaynak kod dosyasini (.c uzantili), dosya ad1 6grenci numarasinin
son 4 rakami olacak sekilde (6rne8in  4219.c), elektronik posta ile
ozgur.gumus@ege.edu.tr adresine dosya eki (attachment) olarak, ogrenci.ege.edu.tr
posta sunucusunda var olan kendisine ait elektronik posta hesabini kullanarak, belirtilen
zamana kadar gondermelidir. Mesajin konusu BIM105-PROJE2 olmalidir.

4. Rapor ¢iktisi, 6devi kontrol edecek Arastirma Gorevlisi’ne teslim edilecektir.

Odevin degerlendirmesinde; programin dogru ve eksiksiz ¢alismasinin yaninda etkinlik,

yapisal ve modiiler programlama ilkelerine uygunluk ta dikkate alinacaktir. Global

degisken kullanilmamasi ve fonksiyon kullanimi 6zellikle 6nemlidir.

6. Kopya cekildigi tespit edildiginde, ¢eken ve ¢ektiren kisiler ddevden sifir alacaktir.

e


mailto:ozgur.gumus@ege.edu.tr
mailto:11_haneli_ogr_no@ogrenci.ege.edu.tr

5X5 Savas Alam I¢in Ornek Bir Oyun:

Gemi sayisini giriniz:3

1. geminin uzunlugunu giriniz:3

2. geminin uzunlugunu giriniz:2

3. geminin uzunlugunu giriniz:2

Toplam atis hakkiniz:14

Oyuna baslamak icin bir tusa basiniz...

Atisinizi yapiniz:A5
12345

A 00O0OK

B 00000

C 00000

D 00000

E 00000

Uzgunum, Karavana

Atisinizi yapiniz:Al
12345

A 1000K

B 00000

C 00000

D 00000

E 00000

Tebrikler, Tam Isabet

Atisinizi yapiniz:A2
12345

A 1KOOK

B 00000

C 00000

D 00000

E 00000

Uzgunum, Karavana

Atisinizi yapiniz:Bl
12345
A BKOOK
B BOOOO
C 00000
D 00000
E 00000
Tebrikler, bir gemiyi batirdiniz

Atisinizi yapiniz:E3
12345
A BKOOK
B BOBBO
C OOKOK
D KKOOK
E KIN100
Uzgunum, Atis hakkiniz bitti, kaybettiniz

Tekrar oynamak ister misiniz(E/H)?E

Tekrar oynamak ister misiniz(E/H)?H



