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Descricdao

Desenvolvimento de um programa utilizando a linguagem C++, métodos de
programacdo orientada para os objectos e linguagem de modelacdo UML.

Cada projecto devera ser elaborado em grupos de dois alunos (maximo).

N&o existem restricbes quanto as caracteristicas e/ou fun¢bes da linguagem C++
utilizadas, sendo no entanto requerido que o programa seja desenvolvido num ambiente
modular de multificheiro. Também é necessario que o projecto cumpra o que é pedido no
seu enunciado, sendo deixado ao critério do programador qualquer pormenor de

implementacdo que n&o seja referido no mesmo.

Elementos a apresentar

1 Manual do utilizador com a explicacdo da forma de utilizar o programa.

Nota: Pretende-se com este manual explicar a um utilizador vulgar (sem
conhecimentos de programac¢do) o funcionamento e objectivo do programa, as capacidades
e limitacbes do mesmo e outras informacdes que se julgue serem nhecessarias ao

esclarecimento e uso correcto do software desenvolvido.

2 Manual técnico com a listagem do programa e detalhes da sua

implementagéo

Nota: Este manual deverd permitir a um técnico/programador entender como o
programa estd estruturado e como foi desenvolvido por forma a poder fazer a sua
manutencdo e/ou extensdo futura. Neste sentido torna-se necesséria a descri¢cdo do modelo
de programacdo, devendo ser incluidos todos os diagramas que achar necessarios
utilizando a linguagem UML. E obrigatéria a inclusdo dos diagramas de classes e de
componentes nos quais ser4 baseada uma parte significativa da avaliacdo global do
projecto.

A listagem devera conter os comentarios julgados necessérios, assim como o

cddigo devera ser de facil leitura através da utilizacdo de uma paragrafacdo / tabulacao
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adequadas, de identificadores sugestivos e de tipos de dados de féacil interpretagcdo. A
listagem devera ainda ser apresentada utilizando uma fonte com espagamento entre
caracteres uniforme (ex: Courier) e deverd incluir o ficheiro de declaragcdo (.h) antes de

cada um dos respectivos ficheiros de implementacéo (.cpp).
3 Disquete com o cddigo fonte do programa.

Nota: Utilize para cada classe desenvolvida um ficheiro de declaracdo (.h) onde
ndo existira nenhuma definicdo de funcbes membro e um ficheiro de implementacéo (.cpp)

onde estardo definidas todas as fun¢gdes membro.

Importante: Toda a documentacdo entregue devera ser escrita utilizando um processador

de texto e ndo sera aceite qualquer documentagcdo manuscrita.
Classificacao
Global: 30% ou 50% da nota final da cadeira.

Para a classificacdo do programa serdo considerados os varios factores de
qualidade do software como sejam por exemplo a interface com o utilizador, a facilidade
de utilizacdo, a informacgédo ao utilizador, a robustez, a correccéo, a facilidade de leitura e
interpretacdo da listagem (paragrafacdo, identificadores, linhas em branco, comentéarios,

etc.), a capacidade de reutilizacdo e expansibilidade do codigo, etc.

Os conceitos da programacdo orientada por objectos serdo avaliados através da
andlise do conjunto de classes escolhido, analisando-se a estrutura hierarquica e as
relacGes entre classes bem como os atributos e métodos implementados por cada classe.
Este parametro representa 30% do valor global do projecto e sera avaliado a partir dos

diagramas de classes apresentados em linguagem UML no manual técnico.

O trabalho devera ser discutido e defendido em oral podendo ai sofrer ajustes de

classificacéo.
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Penalizac¢oes

1 Um valor percentual aplicado globalmente ao projecto para todos os

trabalhos que ndo cumpram exactamente as especificacfes ou que estejam

incompletos.

2 Pela utilizacdo de variaveis globais e funcdes globais (excepto a funcéo
main).

3 A auséncia de manual técnico impossibilita a aceitacdo do projecto.

O Responsavel da Cadeira,

José A. M. Cordeiro
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PROJECTO - JOGO da “BATALHA NAVAL”
Introducdo

O objectivo deste projecto € desenvolver um programa para jogar o conhecido jogo
da “BATALHA NAVAL". Este jogo devera poder ser jogado na sua versdo classica ou

numa variante avang¢ada cujas regras e funcionamento serdo explicadas no enunciado.
Descricéo do jogo - versdao classica

A Batalha Naval é jogada por dois jogadores e baseia-se num combate entre duas
frotas de navios. Cada jogador possui a sua frota e ira tentar abater todos os navios da
frota inimiga. O jogo termina quando um dos jogadores conseguir afundar todos 0s navios
da frota adversaria.

Na figura abaixo apresenta-se um exemplo do tabuleiro de jogo de um dos
jogadores. Neste tabuleiro estdo representadas a area de jogo desse jogador com 0S navios
colocados, uma area de jogo auxiliar onde se irdo anotando os tiros efectuados sobre a

frota adverséaria e a posi¢cao dos seus navios e ainda a lista de navios para cada frota.
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Figura 1 — Tabuleiro de jogo cléassico
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Regras

O jogo classico

O jogo da Batalha Naval é jogado por dois jogadores. Cada jogador possui uma area
guadriculada de 10x10 onde ird colocar a sua esquadra sem que o adversario veja. Cada
esquadra é composta por um conjunto de oito navios como se apresenta na figura 2. Os
navios deverdo ser colocados horizontalmente ou verticalmente de forma a que néo se
toguem entre si. Durante a sua jogada cada jogador ir4 efectuar uma série de trés tiros
dizendo quais as coordenadas dos mesmos (Ex. A-3, C-5, D-10). O adversario responde
entdo com o resultado dos disparos dizendo quais os navios atingidos por cada tiro. No
caso de nao acertarem dird ‘tiro na agua’. Para que cada jogador possa recordar os tiros
efectuados e a posicdo dos navios do adversario que vai entretanto descobrindo é
utilizada uma area de jogo auxiliar. Essa area auxiliar ira servir para se ir anotando os
tiros efectuados e se ir desenhando os navios da frota adversaria. O jogo termina quando

um dos jogadores afundar todos os navios da armada inimiga.

Porta-avides Couracado Cruzador Contratorpedeiros Submarinos

Figura 2 — Composic¢cdo das armadas

Desenrolar do jogo

O jogo comeca assim que os jogadores tenham distribuido os navios da sua armada na sua
area de jogo. Depois de se decidir qual o primeiro jogador, este ira efectuar a primeira
série de trés tiros. O adverséario ira dizer entdo qual o resultado dos disparos e ird entao
efectuar a sua jogada. As jogadas sao feitas alternadamente por cada jogador. Assim que

um jogador afunde o Ultimo navio da esquadra adversaria o jogo termina.

Implementacéio em computador

Na implementacdo deste jogo em computador devera ser possivel utilizar para além do
tabuleiro cléssico de 10x10, tabuleiros de 12x12 ou de 16x16.

Também deveréa ser possivel seleccionar entre trés formas de jogo diferentes: uma normal

em que cada jogador efectua trés tiros por jogada, outra em que se pode apenas dar um
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Unico tiro por jogada e uma terceira em que o nimero de tiros a dar € igual ao numero de
barcos do adverséario que ndo tenham sido ainda afundados.
A forma de implementacédo e de utilizacdo do tabuleiro auxiliar é deixada ao critério do

programador.
Descricéio do jogo - versdo avancada (Comando de esquadra)

Esta versdo do jogo foi criada para ser jogada exclusivamente em computador.

Nesta versdo da batalha naval existe apenas um tabuleiro. Cada jogador depois de
escolher os seus navios coloca-os na sua metade do tabuleiro. Durante cada jogada é
possivel mover os navios, disparar e usar as ac¢cdes especiais que 0s navios possuem. Os
navios da esquadra adversaria estdo visiveis apenas quando se encontrarem numa area
proxima dos navios da esquadra. O jogo termina igualmente quando todos os navios de

uma das esquadras forem afundados.
Regras

O jogo avancado

Este jogo pode ser jogado num tabuleiro de 20x20 ou num de 30x30. Inicialmente os
navios de cada esquadra sédo colocados em zonas diferentes do tabuleiro. Assim um dos
jogadores coloca os seus navios numa area da parte superior do tabuleiro e o outro noutra
area da parte inferior. Estas areas estdo separadas em qualquer dos tabuleiros por 4 linhas
horizontais de quadriculas. Cada jogador podera receber um navio de cada um dos tipos
existentes ou, alternativamente, escolher os navios que quer para a sua frota. Neste caso o
jogador dispde de um maximo de 130 pontos que podera usar na ‘compra’ dos seus navios.

Na tabela 1 mostram-se os navios existentes, o seu formato e 0 seu custo.

NAVIO FORMATO CUSTO MoV TIROS CAPACIDADES EXTRA

Porta-avises | | | | [ | 3 s 2 1 1 Avido AWAC e 2 cagas

Couracgado Dj:D 3 0 2 3 5 Misseis
Cruzador ED] 3 0 3 2 1 Sistema de satélite
Submarino ED] 1 5 3 1 Dificil deteccgao

Contratorpedeiro D] 1 5 4 1 Visualizagao submarinos

Tabela 1 — Navios das esquadras
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Nesta versdo os navios podem ser colocados na horizontal ou na vertical e podem estar

encostados desde que ndo se sobreponham uns aos outros.

Desenrolar do jogo

O jogo comecga assim que os jogadores tenham seleccionado e colocado os navios da sua
armada no tabuleiro de jogo. O primeiro jogador inicia a sua jogada seleccionando um
navio. Para o navio seleccionado é possivel efectuar movimentos, disparar ou usar uma
das acc¢des especiais disponiveis nesse navio. A jogada termina quando o jogador tiver
efectuado todas as suas acc¢des e decidir passar a vez de jogar ao adversario. Durante uma
jogada o jogador pode utilizar ou mover todos os navios que quiser. O numero de tiros
maximo que cada navio pode disparar por jogada esta definido na tabela 1. O nimero de
movimentos de cada navio por jogada também é limitado. Um movimento pode ser o
avanco de uma casa na horizontal ou na vertical ou a rotacdo para a esquerda ou para
direita do navio. Nao é possivel o movimento se a posi¢do final estiver com algum dos
guadrados ocupados por outro navio qualquer. O nimero de movimentos maximo de cada
navio por jogada é dado na tabela 1.

A partir de cada navio é possivel visualizar os navios adversarios que estiverem até 2
guadrados de distancia (figura 3 — area sombreada), neste caso sera apenas visivel a parte
do navio adverséario que estiver dentro do alcance referido (figura 3 - navio 2b, area mais
escura). Os submarinos ndo seguem esta regra, sendo apenas visiveis junto aos navios a
um quadrado de distancia (figura 3 - navio 2a, area mais escura). Por outro lado o
contratorpedeiro embora veja num raio de accdo igual ao dos outros navios pode ver

submarinos até trés quadrados de distancia.

2al2al2a

2bl2b

Figura 3 — Visualizagdo dos navios adversarios (mais escuro)

2b — navio adversario, 2a — submarino adversario

Durante as jogadas é ainda possivel efectuar as ac¢Bes especiais que cada havio possui.

O jogo termina quando todos os navios de uma das frotas forem afundados.
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Accdes especiais - capacidades extra
Além da capacidade de movimentacao e de tiro de cada um dos navios existem para cada

navio um conjunto de capacidades extra referidas na tabela 1 e descritas a seguir.

Porta-avides

Este navio possui 1 avido de reconhecimento AWAC e 2 cacas que podem ser lang¢ados
sendo apenas possivel lancar um avido por jogada. Qualquer um destes avifes ocupa um
quadrado do tabuleiro e parte de uma das extremidades do porta-avides. Quando se lanca
0 AWAC comecga-se por definir a posicdo final a que o avido deve chegar. O AWAC iré
entdo mover-se automaticamente 4 quadrados por jogada até atingir a posic¢ao
seleccionada. Para cada posicdo atingida € possivel visualizar os navios inimigos que
estiverem num raio de accdo até 3 quadrados de distancia. ApOs atingir a posic¢ao
seleccionada o navio deve regressar ao porta-avidées movendo-se até 4 quadrados por
jogada na direc¢do do porta-avides, apos a chegada ficara disponivel para novo
lancamento. Quanto aos cacas, depois de lancados ficam disponiveis para serem
movimentados e dispararem como se fossem um navio qualquer. Neste caso podem mover-
se para qualquer quadrado que esteja ocupado, ou ndo, por um navio e disparar um tiro
por jogada. O nimero maximo de movimentos é de 4 por jogada e por caca. O numero
total de disparos dos cacas é limitado a 3. Quando atingirem este valor devem voltar ao
porta-avides para reabastecer voltando nesse caso a poder efectuar mais 3 disparos depois
de voltarem a ser lancados. Note-se que quando o porta-avifes for afundado os cacas e o
AWAC que estiverem a voar desaparecerao também. Todos estes avifes permitem ver

submarinos e podem ser abatidos tal como os navios normais.

Couracado
Este navio possui como capacidade extra 5 misseis. Estes misseis funcionam como tiros
normais podendo ser utilizados durante as jogadas. Apenas pode ser utilizado um dos

destes misseis extra por jogada. Quando acabarem deixarao de poder ser utilizados.

Cruzador

Este navio possui um sistema de satélite que permite ver os navios inimigos. Tal como no
caso dos AWAC é possivel lancar este satélite para qualquer posi¢do do tabuleiro. Na
jogada seguinte o satélite estard posicionado nas coordenadas definidas e permitira ver
navios que estejam até quatro quadrados de distancia. A posicdo do satélite ndo pode ser
nunca mais alterada durante o jogo permanecendo-se fixa até ao fim do mesmo. Este
satélite deixara de visualizar quando o navio de origem for destruido. E ainda de referir

gue o satélite ndo detecta os submarinos.
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Submarino
Este navio € apenas visivel nos quadrados adjacentes a um navio adversario. Apenas €

visivel normalmente por outros submarinos, por avides e por contratorpedeiros.

Contratorpedeiro
Este navio possui como capacidade extra o facto de poder ver submarinos até 3 quadrados

de distancia.

Notas de implementacao gerais

Tenha em conta na implementacdo os seguintes pontos:

a) O jogo ndo necessita de implementacdo em ambiente grafico.

b) Toda a interface com o utilizador fica ao critério do programador, sendo premiadas a
facilidade de utilizacdo e a apresentacéo.

c) Deveréa fornecer sempre aos jogadores toda a informacgao possivel.

d) Uma vez que o jogo do adversario esta escondido do jogador corrente, os jogadores
deverdo jogar alternadamente existindo um ecrd sem visualizacdo de jogo durante a
troca de jogador.

e) Todas as dividas de implementacdo que surgirem e que ndo estejam definidas no

enunciado do projecto ficardo ao critério do programador as suas solucgdes.
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Bonificacoes e penalizac¢oes do projecto

O quadro seguinte define um conjunto de penalizagcbes para implementacdes

incompletas e um conjunto de bonificacdes para funcionalidades adicionais.

Penalizacées Valor
Versido classica

Sem implementar a versdo avangada -6
Tabuleiro Unico - sem escolha entre os diferentes tabuleiros -1
Sem diferentes modos de jogo (modalidades de tiro) -1
Sem verificar espacgo entre navios -1
Versio avancada

Sem implementar a versdo cléssica -3
Sem possibilidade de selecgéo inicial de navios de acordo com 0s pontos -1
Sem implementar o avido de reconhecimento AWAC -1
Sem implementar o caca -1
Sem implementar os aspectos de visualizacgéo particulares dos submarinos -1
Sem implementar o satélite -1
Sem implementar o stock extra de misseis do couragado -1
Bonificacoes

Caso o jogo esteja funcional/jogavel +2
Com possibilidade de guardar em ficheiro a situacdo actual do jogo +1
Com possibilidade de jogar contra o computador na versao classica +1
Com estatisticas do jogo — listagem jogadas e o seu resultado +1
Possibilidade de jogar a partir de computadores diferentes +2
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