Trabalho de Introdugdo a Programacgao

Batalha Naval

Observagoes:

Trabalho deve ser feito em dupla;
O trabalho vale 5 pontos. 50% dos pontos se o trabalho for entregue no prazo e em perfeito funcionamento
e os outros 50% condicionado a implementa¢do/modificagcdo do trabalho no dia da prova;

3. Linguagem: C.

4. Datade entrega: 16/04/2018.

1. Introducao

Batalha Naval é um jogo de tabuleiro de lapis e papel do qual participam dois jogadores. O objetivo é afundar a frota
de navios do inimigo. Inicialmente é definido um tabuleiro (matriz) de 10 x 10, os tabuleiros ndo sdo visiveis entre os
jogadores. Cada jogador usa dois tabuleiros. Antes de iniciar o jogo os jogadores posicionam a sua frota em seu
primeiro tabuleiro, sem revelar ao adversario tal posicionamento. O segundo tabuleiro representa a area do
adversario com todas as posicoes encobertas (isto €, sem informacGes sobre o que se encontra 1a). As jogadas se ddo
de forma alternada.

Quando da sua vez, um jogador “atirar” em uma posicao do tabuleiro do adversdrio indicando as suas coordenadas
(linha e coluna). O jogo deve entdo informar se o tiro acertou algo ou nao e, se o jogador acertou algo e todas as
partes de uma embarcacdo ja foram atingidas apds o ultimo “tiro”, entdo tal embarcacao foi afundada e o jogo deve
informar o tipo de embarca¢do que afundou. Ao longo do jogo, o segundo tabuleiro registra a titulo de controle, o
resultado de cada “tiro” que deu no tabuleiro do adversario identificando as partes das embarcacgdes ja atingidas.
Ganha o jogo quem afundar primeiro toda a frota do adversario.

2. Objetivo

O principal objetivo do trabalho é praticar a programag¢ao em C, desenvolvendo uma versao preliminar de um jogo
batalha naval. Em tal jogo, os usudrios (dois) desempenham o papel de jogador e o computador o de mantenedor do
“campo de batalha” (tabuleiro). Os usuarios disparam “tiros” e o computador informa, na tela, o resultado de cada
tiro no tabuleiro até que toda a frota de um jogador tenha sido afundada.

3. Implementagdo

O jogo deve Ié o posicionamento inicial das embarca¢des de um arquivo texto. O estado inicial do tabuleiro é
armazenado em tal arquivo, onde, cada linha representa uma linha do tabuleiro. O tabuleiro terd 10 linhas e 10
colunas enumeradas de 1 a 10. A quantidade e o formato de cada embarcag¢do no tabuleiro sado indicados na tabela

abaixo:
Quantidade Embarcacao Formato
1 Porta-avides PPPPP
1 Navio-tanque TTTT
2 Contratorpedeiro CCC
3 Submarino SSS
4 Destroier DD

O arquivo abaixo representa um exemplo de distribuicdo da frota em um tabuleiro. Para representar a agua é
utilizado o simbolo ™.
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3.1. Carregamento dos arquivos

O programa dever ter uma fungao chamada carregarTabuleiros, que deve ler os arquivos dos jogadores e armazenar
no tabuleiro de cada jogador (matriz). A funcdo deve ter o seguinte protétipo:

int carregarTabuleiros(char arquivol[], char arquivo2[],char tabuleirol[][10],
char tabuleiro2[][107]):

A funcdo retorna 0 (zero) caso o carregamento dos arquivos sejam feito com sucesso e 1 (um) caso ocorra um erro
de carregamento. Se houver um erro o programa deve parar a execugado.

3.2. Imprimir os tabuleiros

Para imprimir os tabuleiros na tela o programa deve chamar a funcdo imprimirTabuleiros, que deve ler os tabuleiros
(matriz), Lembre que as embarcacGes devem ficar oculta no tabuleiros, s6 deve ser apresentada as partes das
embarcacodes ja atingidas. A funcdo deve ter o seguinte protétipo:

void imprimirTabuleiros (char tabuleirol[][10], char tabuleiro2[][101]);

A fungdo dever imprimir os tabuleiros como mostra a figura abaixo:
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Quando uma parte da embarcacdo é atingida a representagdo da embarcagdo é substituida pelo simbolo * (fogo). A
figura abaixo mostra um tabuleiro com a representac¢do de parte de uma embarcac¢do atingida.
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Observagdo: Para limpar a tela em linguagem C, basta utilizar o seguinte comando: printf ("\e[H\e[2J").




3.3. Atirar

O jogo deve solicitar a cada jogador, na sua vez de jogar, que dispare 1 (um) “tiro”, indicando as coordenadas do alvo
através do numero da linha e da letra da coluna que definem a posicdo. Para que o jogador tenha o controle dos
“tiros” que acertam parte das embarcacgGes, devera marcar cada um deles na matriz do jogo (tabuleiro) com *. A
funcdo deve ter o seguinte protétipo:

int atirar (char tabuleiro[][10], int linha, int coluna);

A fungdo deve retornar se o “tiro” acertou ou ndo parte de uma embarcagdo, retornando O (zero) quando acertar a
dgua e 1 (um) quando acertar uma parte de uma embarcag¢do. Quando acertar parte de uma embarcacdo o
programa avisara que o “tiro” atingiu parte de uma embarcagdo. A funcdo também retorna o valor 2 (dois) quando
uma embarcacdo for totalmente destruida, se isso acontecer o programa informara qual embarcagdo foi afundada e
as coordenadas dessa embarcacdo no tabuleiro serd apagada, ou seja, o simbolo * (fogo) sera substituido por ~
(3gua).

4. Execugao

O programa (jogo) deve ser executado passando os seguintes parametros: (i) arquivo do jogador 1 e (ii) arquivo do
jogador 2. Ou seja, na execucdo do programa devo passar através da linha de comando esses parametros. Veja um
exemplo abaixo:

$ ./batalhaNaval jogadorl.txt jogador2.txt

5. Entrega do codigo

O cédigo e a documentacdo devem ser entregues em um arquivo compactado, contendo um arquivo readme.txt
com o nome dos integrante e o comando para execu¢ao do cddigo, e um arquivo PDF da documentacdo. Incluam
todos os arquivos fontes (.c, .h, makefile, ndo incluam executdveis ou arquivos objeto). Um Makefile deve ser
fornecido para a compilagdo do codigo.

Parte desse trabalho envolve o aprendizado de como construir um makefile e utilizar a ferramenta Make. Este
makefile, qunaado executado sem parametros, ird gerar o programa batalhaNaval, EXATAMENTE com esse nome.

Entrega onde os programas ndo seguem as especificacbes de parametros e nomes, makefile ndo funcionando ou
arquivos necessarios faltando nao serao corrigidos. Programas que ndo compilarem também nao serdo corrigidos.

6. Documentagao

O texto da documentagdo deve ser breve, de forma que o corretor possa entender o que foi feito no cddigo sem ter
que entender linha a linha dos arquivos. Implementaces modularizadas deverdo mencionar quais fun¢des sdo
implementadas em cada mddulo ou classe. A documentac¢do deve conter os seguintes itens:

e Sumdrio do problema a ser tratado;

e Uma descri¢do sucinta dos algoritmos, das principais fungdes, e as decisdes de implementacao;

e Decisdes de implementag¢do que porventura estejam omissos na especificacao;

e Testes, mostrando que o programa estd funcionando de acordo com a especificacdo, seguidos da sua
analise. Print screens mostrando o correto funcionamento do programa e exemplos de testes executados;

e Conclusdes e referéncias bibliograficas.

7. Avaliagao

A avaliacdo do trabalho sera composta pela execucdo dos programas desenvolvidos e pela analise da documentacao.
Os seguintes itens serdo avaliados:



A qualidade do cédigo (cédigo bem organizado, com comentdrios explicativos, varidveis com nomes

intuitivos, modularidade, etc).

e Execucdo correta do cédigo em entradas de testes, a serem definidas no momento da avaliagdo. As entradas
de teste irdo exercitar a funcionalidade completa do cddigo e testar casos especiais ou de maior dificuldade
de implementacdo, mas que devem ser tratados por um programa correto.

e Conteudo da documentacdo, que deve conter os itens mencionados anteriormente.

e (Coeréncia e coesdo da documentacdo (apresentacdo visual e organizacdo, uso correto da linguagem,

gualidade textual e facilidade de compreensao).

Como mencionado anteriormente, trabalhos fora da especificagdo (por exemplo, sem makefile, que n3o gere o
programa com o nome especificado, que ndo compile ou ndao possua os parametros esperados) ndao serao
corrigidos. Trabalhos fora da especificacdo tomam muito trabalho do corretor, que deve entender como compilar e
executar cada programa avaliado, tempo esse que deveria ser empregado para avaliar a execuc¢do do codigo.

Casos de cdpia ndo serdo tolerados. Os cédigos poderdo ser comparados via ferramenta MOSS.
8. Avaliagao

Os trabalhos poderdo ser entregues até as 23:55 do dia especificado para a entrega. A férmula para desconto por
atraso na entrega do trabalho pratico é:

Desconto = 2%/0.32%

Onde d é o atraso em dias. Note que apds 5 dias, o trabalho ndo pode ser mais entregue.



