Käyttöohje





Ohjelma on tietokonepeliksi muutettu laivanupotuspeli, jossa ohjelman käyttäjä pelaa tietokonetta vastaan. Pelissä on tarkoituksena upottaa vastapelaajan (tässä tietokoneversiossa siis tietokoneen) laivat ennenkuin vastapelaaja upottaa omat laivasi.





Pelin aluksi pelaaja saa valita pelilaudan koon, joka voi vaihdella 9*9 ruudusta 20*20 ruutuun. Kentän ei tarvitse olla neliön muotoinen, vaan pelaaminen onnistuu myös suorakulmion muotoisella kentällä, kuitenkin niin ettei lyhyemmän sivun pituus alita 9 ruutua, eikä pisimmän sivun pituus ylitä 20 ruutua. 





Pelilaudan koon määrityksen jälkeen tietokoneen näytölle ilmestyy uusi ikkuna, johon on piirretty kaksi numeroilla reunustettua ruudukkoa. Ylempään ruudukkoon tietokone asettaa omat laivansa, kuitenkin niin ettei pelaaja pysty niitä näkemään. Laivoja on neljän laisia:





	1 kappale risteilijöitä (4 ruutua pitkä)


	2 kappaletta hävittäjiä (3 ruutua pitkiä)


	3 kappaletta pikkulaivoja (2 ruutua pitkiä)


	4 kappaletta vartioveneitä (1 ruudun pituisia)





Kun tietokone on päättänyt omien laivojensa sijainnin, aloittaa ohjelma pelaajan laivojen asettamisen. Pelaaja voi antaa kullekin laivalle sen alkukoordinaatit ja suunnan minne laiva alkupisteestä lähtien piirretään. Alkukoordinaatit ja suunta syötetään ohjelmaan muodossa:





	alkux,alkuy,suunta





Missä alkux, on kokonaisluku yhden ja käyttäjän määrittelemän pelikentän leveyden välillä ja alkuy on vastaavasti kokonaisluku yhden ja käyttäjän määrittelemän pelikentän korkeuden välillä. Suunta taas on jokin neljästä kirjaimesta: a,y,o tai v.





	a tarkoittaa, että laivaa aletaan piirtää alaspäin


	y tarkoittaa, että laivaa aletaan piirtää ylöspäin


	o tarkoittaa, että laivaa aletaan piirtää oikealle


	v tarkoittaa, että laivaa aletaan piirtää vasemmalle.





Laivat tulevat näkyviin ikkunan alempaan ruudukkoon erivärisinä neliöjonoina, siten että:





	risteilijä piirretään sinisillä neliöillä


	hävittäjät piirretään vihreillä neliöillä


	pikkulaivat piirretään punaisilla neliöillä


	vartioveneet piirretään keltaisilla neliöillä.





Laivojen asettelussa on otettava huomioon myös se, että laivoja ei saa asettaa vierekkäin, toisin sanoen laivojen välissä täytyy olla vähintään yksi tyhjä ruutu.





Jos laivaa yrittää asettaa ruutuun, joka on pelikentän ulkopuolella tai toisen laivan viereen, antaa ohjelma virheilmoituksen ja kysyy koordinaatteja ja suuntaa uudestaan.





Onnistuneen laivojen asettelun jälkeen ohjelma pyytää koordinaatteja joita pelaaja haluaa tietokoneen pelikentällä pommittaa. Koordinaatit annetaan muodossa:





	x,y





Missä x on taas kokonaisluku yhden ja pelaajan määrittelemän pelikentän leveyden välillä ja y vastaavasti kokonaisluku yhden ja käyttäjän määrittelemän pelikentän korkeuden välillä.





Jos pelaaja yrittää pommittaa pelikentän ulkopuolista ruutua tai ruutua jota on jo aikaisemmin pommittanut, antaa ohjelma virheilmoituksen ja kysyy koordinaatteja uudestaan.





Pelaajan pommittamat ruudut näkyvät ikkunan ylemmässä ruudukossa harmaina, jos pommi ei osunut tietokoneen laivaan, ja mustina jos pommi osui tietokoneen laivaan. Pommin osuessa tietokoneen laivaan ilmestyy näytölle myös teksti Pommi osui! ja kone piippaa.





Tämän jälkeen on tietokoneen vuoro pommittaa pelaajan laivoja. Alempaan koordinaatistoon ilmestyy tällöin vastaavasti harmaa ruutu jos tietokone ei osunut pelaajan laivaan ja musta ruutu jos tietokone osui pelaajan laivaan. Tietokoneen osuessa pelaajan laivaan ilmesyy näytölle teksti Laivaasi osui pommi! ja kone piippaa.





Tätä vuorotellen pommittamista jatkuu, kunnes jompikumpi pelaajista on onnistunut pommittamaan kaikki toisen laivat. Tällöin ohjelma pyytää pelaajan nimen ja tulostaa highscoretaulukon, johon on kirjattu kymmenen parasta pistetulosta pelissä.





Pisteiden lasku suoritetaan siten, että pelaaja saa 20 pistettä, jos saa kaikki tietokoneen laivat upotettua. Jos taas tietokone onnistuu upottamaan kaikki pelaajan laivat saa pelaaja pisteitä siten, että maksimipisteistä (=20) vähennetään tietokoneen pelikentälle jääneiden laivojen lukumäärä.





Tämän jälkeen ohjelma tulostaa tekstin Peli loppui! ja sulkee avatun ikkunan.






























































Ratkaisun kuvaus








Ratkaisun perusperiaatteet ja ohjelman toiminnan kuvaus





Ohjelma on siis laivanupotuspeli, jossa pelaaja yrittää tietokonetta vastaan pelatessaan upottaa kaikki tietokoneen pelikentälle asettamat laivat, samalla kun tietokone pyrkii upottamaan kaikki pelaajan laivat.





Ohjelman aluksi tietokone arpoo satunnaislukujen avulla omien laivojensa paikat, testaten ensin onko laivojen sijoittaminen niihin paikkoihin luvallista (ovatko ne kentällä, onko siinä tai viereisissä ruuduissa jo ennestään laivoja). Tämän jälkeen laivat sijoitetaan yksiulotteiseen taulukkoon , nimeltään tarray. Tarray on muuten tyhjä taulukko (siis täynnä nollia) paitsi ne kohdat joissa on laiva on merkitty kirjaimella ‘L’.





Pelaajan laivanasettelun kanssa menetellään siten, että kun pelaaja antaa haluamansa alkukoordinaatit ja suunnan, tutkitaan ensin onko laivan sijoitus kyseiseen paikkaan luvallista, ja jos näin on sijoitetaan tuolloin kyseiseen kohtaan yksiulotteista taulukkoa, nimeltään array kirjain ‘L’.





Jotta laivojen sijaintikoordinaatteja voitaisiin tallentaa yksiulotteisiin taulukoihin (array ja tarray), ollaan ohjelmassa käytetty yhtälöä jonka mukaan koordinaatit (x ja y) ja pelikentän leveys määrittelevät tietyn paikan taulukossa, seuraavalla tavalla:





	array[x+leveys*y]





Seuraava kuva ja esimerkkiarvot, toivottavasti auttava selvittämään asiaa (Kuvan tapauksessa pelikentän leveys on siis 8):
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	array[18] = array[2+8*2]


	array[52] = array[4+8*6]





Kun laivat ovat sijoitettu näihin yksiulotteisiin taulukoihin, voidaan aloittaa pommitusvaihe. 





Laivojen pommitus tapahtuu siten että pelaaja ja tietokone arvailevat vuorotellen koordinaatteja, jossa vastustajalla olisi mahdollisesti laivoja. Pommitusvaihe loppuu siihen kun jompikumpi on saanut kaikki toisen laivat uppoamaan. 





Pommittamisen aloittaa pelaaja, antamalla haluamansa ruudun x ja y-koordinaatin avulla. Ensin ohjelma tutkii onko annettu piste koordinaatistossa. Jollei se ole, ohjelma antaa virheilmoituksen ja pyytää uuden koordinaatin. Tätä jatkuu niin kauan kunnes pelaaja antaa sellaisen ruudun koordinaatit joka on pelikentällä. Tämän jälkeen ohjelma tutkii onko pelaaja jo aiemmin pommittanut kyseistä ruutua, missä tapauksessa ohjelma antaa jälleen virheilmoituksen ja pyytää uudet koordinaatit. Tätä jatkuu niin kauan kunnes pelaaja antaa sellaisen ruudun koordinaatit joka on koordinaatistossa ja jota ei vielä ole pommitettu. Ne ruudut joita pelaaja on pommittanut merkitään tarray-taulukkoon kirjaimella ‘V’.





Tietokone suorittaa pommittamisen siten, että ensimmäisellä pommituskerralla se arpoo pommituskoordinaatit satunnaislukujen avulla. Jos pommi osuu pelaajan laivaan, alkaa tietokone seuraavilla vuoroilla pommittaa tuon kyseisen ruudun ylä- ja alapuolella olevia ruutuja, sekä sen vasemmalla ja oikealla puolella olevia ruutuja. Jos tietokone vielä tällöinkin osuu laivaan jatkaa se edelleen pommittamista kyseiseen suuntaan. Vastaavasti tietokone ei pysty pommittamaan samaa ruutua useaan kertaan. Samoin myös ne ruudut joita tietokone on pommittanut merkitään array-taulukkoon kirjaimella ‘V’.





Ohjelma tutkii joka kerta kun sekä pelaaja että tietokone ovat molemmat pommittaneet yhden kerran, onko taulukoissa array ja tarray enää yhtään ‘L’- merkkiä jäljellä (siis onko molemmilla pelaajilla vielä laivoja upottamatta). Jos ‘L’-merkkejä löytyy, pommitusvaihe jatkuu, jos taas jommallakummalla pelaajalla ei enää löydy taulukosta ‘L’-merkkejä siirtyy peli highscore-vaiheeseen.





Highscore- vaiheessa pelaaja syöttää ohjelmalle nimensä, ohjelman sitä kysyessä. Nimi syötetään joka kerta, vaikkeivät pelaajan pisteet välttämättä highscoretaulukkoon ylläkään. Pistelasku toimii siten että jos pelaaja on saanut kaikki tietokoneen laivat upotettua, saa hän 20 pistettä. Jos taas tietokone sai ensin pelaajan laivat upotettua saa pelaaja pisteitä siten että tuosta 20 pisteestä vähennetään tietokoneen pelikentälle jääneiden laivojen lukumäärä.





Ohjelman laskettua pelaajan saamat pisteet, se lajittelee ennestään highscore-tiedostossa olevat ja nämä uudet pisteet insertionsort- lajittelun avulla suuruusjärjestykseen ja tallentaa kymmenen parasta tulosta highscore-nimiseen tiedostoon ja tulostaa myös ne kymmenen parasta tulosta näytölle.





Tämän jälkeen ohjelma tulostaa näytölle tekstin Peli loppui!, vapautetaan ne muistit, joita main-funktiossa oltiin varattu ja sulkee ohjelman alussa avatun ikkunan.











Miksi ohjelmassa on päädytty käytettyihin ratkaisuihin





Grafiikan osalta päädyin käyttämään srgp:llä toteutettua grafiikkaa, koska se antoi selkeämmän ulkoasun pelille kuin mitä curses-kirjaston avulla tehty grafiikka olisi antanut. Vaikka srgp onkin joissakin tapauksissa hyvin hidas tapa piirtää kuvia, toimii se tässä pelissä mielestäni ihan hyvin, koska kuvia tarvitsee piirtää suhteellisen vähän ja nekin kuvat mitä piirretään ovat pieniä.





Käyttämäni rakenteet ohjelmassa, ovat sellaisia, joista helposti näkee mitä kyseinen funktio tai lause tekee. Näin ollen virheiden etsiminen ja korjaaminen on suhteellisen helppoa.











Ohjelman mahdolliset puutteet





Ohjelman puutteita ovat ainakin se ettei pelaamista voi suorittaa hiiren kanssa. Toinen puutos on pisteidenlaskun typeryys. Tuota pisteidenlaskua oli ehkä siksi niin hankala toteuttaa että normaalistihan laivanupotusta pelattaessa ei ole kuin voittaja ja häviäjä, eikä pisteidenlaskua suoriteta. Lisäksi tietokoneesta voisi tehdä vaikeamman vastuksen. Nyt se on nimittäin vähän turhankin helposti voitettavissa.











Ohjelman rajoitukset





Ohjelman ainoana rajoituksena on se että pelaaja ei pysty täysin mielivaltaisesti määräämään pelikentän kokoa, vaan kentän koon on pysyttävä sellaisissa rajoissa, että kentän sivun pituus on vähintään 9 ja enintään 20 ruutua pitkä. 





Tietorakenteet ja abstraktit tietotyypit





Ohjelmassa varataan arraylle ja tarraylle tilaa, vasta kun tiedetään pelikentän koko. Täten taulukoissa ei ole turhaa tyhjää tilaa ja pelikentän kokoa ei rajoiteta turhaa. Nykyinen pelikentän koon rajoitus (siis se ettei kentän sivu saa olla pienempi kuin 9 tai suurempi kuin 20) johtuu siitä että jos kenttä olisi pienempi kuin 9*9 ruutua, ei kaikkia tietokone pysty asettamaan kaikkia laivoja ruudukkoon ja jos kenttä olisi suurempi kuin 20*20 ruutua se veisi liikaa tilaa näytöltä, eikä pelaaminen enää tuota suuremmalla kentällä olisi muutenkaan mielekästä.





Highscore-taulukon käsittelyssä käytetyt taulukot harray ja lajiteltu taas ovat määrätty koostumaan 11 alkiosta, sillä koska highscore-taulukkoon sisällytetään vain 10 parasta tulosta ja näitä tuloksia verrataan pelaajan saamaan uuteen tulokseen, ei taulukoissa tarvita tilaa kuin 11 alkiolle.








Globaalit muuttujat





Ohjelmassa ei ole käytetty lainkaan globaaleja muuttujia, vaan kaikki tieto funktioiden välillä on välitetty funktioiden argumentteina.








Funktioiden keskinäinen hierarkia





Seuraava kuvio esittää funktioiden keskinäistä hierarkiaa:
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Lyhyt kuvaus tärkeimmistä funktioista





alusta-funktio





Avaa uuden ikkunan näytölle ja alustaa sen ennen avaamista. Funktiossa ladataan grafiikassa käytetyt värit ja tekstityypit. Lisäksi määritellään avattavan ikkunan suuruus ja asetetaan avattu ikkuna aktiiviseksi.








lopeta-funktio





Sulkee alusta-funktion avaaman ikkunan ohjelman lopuksi.





koordinaatistossa-funktio





Tutkii onko funktiolle argumentteina annettu laiva koordinaatistossa. Palauttaa arvon 1 jos on ja muuten nollan.





sijoitataulukkoon-funktio





Tutkii onko sen ruudun vieressä laivaa, johon laivaa ollaan sijoittamassa. Jos ei ole sijoittaa kirjaimen ‘L’ argumenttina annettuun taulukkoon oikealle paikalle. (Kirjain L merkitsi siis laivan paikkaa).





piirustus-funktio





Piirtää laivat (eli värilliset neliöjonot) pelikentälle. 





asetalaiva-funktio





Pyytää pelaajalta laivan alkukoordinaatit ja piirtosuunnan. Tutkii onko pelaajan antama koordinaatistossa ja riittävän etäällä jo ennestään sijoitetuista laivoista. Jos on piirtää laivat pelilaudalle ja tallettaa laivojen sijainnin taulukkoon.





aloitus-funktio





Pyytää pelaajalta pelilaudan koon, tutkii ovatko annetut arvot oikeaa tyyppiä ja suuruusluokkaa.





koordinaatisto-funktio





Piirtää ikkunaan pelaajan haluaman kokoiset kaksi ruudukkoa.





numerointi-funktio





Kirjoittaa ikkunassa oleviin molempiin ruudukkoihin numerot, niiden alapuolelle ja vasempaan reunaan.





tietokoneasetus-funktio





Arpoo satunnaislukujen avulla laivojen alkupisteet ja piirtosuunnan. Tutkii tämän jälkeen ovatko laivat koordinaatistossa ja riittävän etäällä toisistaan. Jos näin on, ohjelma tallettaa ‘L’-kirjaimet oikeille paikoilleen taulukkoon.





tyhjataulukko-funktio





Tutkii onko sille argumenttina annetussa taulukossa ‘L’-kirjaimia.











pommitus-funktio





Pyytää pelaajalta koordinaatit, joihin tämä haluaa pommittaa. Tämän jälkeen ohjelma tutkii ovatko annetut arvot oikeaa tyyppiä ja ovatko ne koordinaatistossa. Jos ovat, piirtää harmaan tai mustan ruudun (riippuen siitä osuiko pommi vai ei) ja muuttaa kyseistä koordinaattia vastaavan arvon taulukossa ‘V’-kirjaimeksi.





vuorottelu-funktio





Tutkii onko jommankumman, pelaajan tai tietokoneen, kaikki laivat upotettu, jos ei ole jatkaa pommittelua, jos on tallettaa voittaneen pelaajan nimen ja pisteet, jonka jälkeen kutsuu lajittelufunktiota pistämään pisteet suuruusjärjestykseen.





lajittelu-funktio





Käyttää insertion sort -menetelmää lajittelemaan pisteet suuruusjärjestykseen.
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Ohjelmalistaus








Ohjelma on jaettu kahteen erilliseen tiedostoon, jotka on nimetty harjoitus.c ja grafiikka.c -tiedostoiksi. Lisäksi ohjelmaan kuuluu ohjelma.h niminen header-tiedosto.





Grafiikka.c -tiedostossa on kaikki ohjelman grafiikkan toteuttamiseen käytettävä koodi. (Grafiikka on siis toteutettu srgp:llä) ja harjoitus.c -tiedostossa on varsinainen ohjelman suorittamiseen tarvittava koodi. Header-tiedosto harjoitus.h taas sisältää kaikki includet, joita ohjelman suoritukseen tarvitaan, define- määrittelyt ruudun koolle ja ikkunaan jätettävän tyhjän reunan koolle, sekä kaikkien ohjelmassa käytettävien funktioiden määrittelyt.
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