Java 4. hazi feladat
Torpedd jaték

A Feladat osszefoglalasa

Egy kétdimenzids torpedd jaték keriil implementélasra, amellyel tobb jatékos tud jatszani egy-
szerre. Az els6 jatékos bedllitja a felhaszndlok szamat, illetve a lerakhaté hajok méreteit és
mennyiségét. Ezt automatikusan elhelyezi a jaték a tablin, majd a felhaszndlék egymaés utan
16nek az ellenfél hajoira. A jatékban két moéd van, az egyikben az a felhasznalé nyer, amelyik
utoljara marad, a masikban az, aki a legtobb taldlatot éri el.

A feladat részletes specifikalasa

e Hajok
A jatékokban 2,3,4 és 5 egység hosszusagu hajok koziil lehet valasztani. A jaték elején
az elso jatékos allitja be, hogy melyik mérettipusbdl és mekkora mennyiséggel szeretnének
jatszani (itt torténik a jatékosok szaménak specifikédldsa is). Minden jatékos ennyi hajéval
rendelkezik, amit a gép fog elhelyezni a tablan gy, hogy a hajék ne keresztezzék egymast
(a hajok &altal lefedett teriiletek legyenek diszjunktak).

e Tabla
A tébla egy N x N dimenzids rdcs. N = ((>_(hajék hossza—1) x(jatékosok szdma/2) +
1)/2, majd ezt folfelé kerekitjiik, ahogy a jatékosok szamét is. Pl: 3 jatékos, két 2, két 3,
egy 4 és egy 5 hosszisagu hajoval szeretne jatszani (per jatékos), akkor (2- (2 —1) +2-
(B3-1)+1-Ad=—1)+1-(5-1))-(3/2) =13-2=126, (26+1)/2=13.5, — 14, tchdt a
tabla 14 x 14 méreti lesz. Minden jatékos csak a sajat hajoéit latja kezdetben.

e Harc

Minden jétékos a sajat korében egy lovést adhat le az ellenfelek hajoira. A 16vést leadni
egy segédtablan lehet, ahol latszik, hogy hova 16ttek eddig a jaték folyaman, ez egy GUI-s
feliilet, ahol be lehet kattintani a 16vés helyét. Ha az adott pozicion volt hajo, akkor egy
kis langocskat rajzol a program a megfelel6 helyre, amit minden jatékos lat. Ezt koveten
pontot ad a 16vést indité jatékosnak. Annak a felhasznalonak, akit a taldlat ért, a hajdja
kigyullad a sajat tabldjan. Ha nem talalt a lovés, akkor minden jatékos segédtabldjan
megjelenik egy X jel.

e Automatikus 16vés
V jatékos 16vési korében fut egy 6ra 30 masodperctdl, és ha lejar, akkor a gép végzi el a
16vést helyette. Gépi 16vést tigy kell szimuldlni, hogy meg kell vizsgalni az aktudlis tabla
allapotat és annak alapjan egyenletes eloszlassal kell kiszamitani a célzandé cellat. Tehat,



ha van a tablan 40 olyan cella amibe még nem 16ttek és nem az adott jatékos hajdja foglalja
el (teljesen mindegy, hogy all-e rajta ellenséges hajé, vagy sem), akkor V cellara % lesz a
val6szintisége, hogy 6t célozzuk.

e Ellenfél egyszerii implementalasa
Az el6z6b0] kdnnyen megvaldsithaté egy egyszeriibb mesterséges intelligencia. TetszOleges
szamu jatékos ellen tetszéleges szamu Al jatszhat a fent lefrt 16vési struktiaraval. Az Al
darabszamat az els6 felhasznalo allitja be, akarcsak a hajok paramétereit.

A szerver felel6s a jaték lebonyolitasaért. Térolja a hajok helyzetét, és a leadott 16véseket,
tovabba figyeli, hogy valamelyik jatékos nyert-e. TetszOleges szamu kliens kiszolgalasara képes.
Az els6 jatékos specifiklja a szerver felé, hogy hany jatékos és hany hajé lesz a kovetkezd
jatékban. A kliensek csatlakozdsa utan elhelyezi a hajékat és elinditja a jatékot.

A kliens a megjelenitésért és az interakciokért felelos GUI feliileten keresztiil. Meghatarozhatja
a jatékos nevét, csatlakozik a szerverhez. A jatékos lépéseit tovabbitja a szerver felé, 16vés esetén
a lovés helyét megkapja a szervertdl, tarolja és megjeleniti. A kliens jelenitse meg, hogy éppen
melyik jatékos 16 (emelje ki a nevét), illetve kezelje, ha valamelyik jatékos akkor is 16ni akar,
amikor nem a sajat kore van.

Tehat a kliens GUI-n két tabla lesz lathatd. Az egyiken az adott jatékos sajat hajéit, illetve az
azokat ért taldlatokat lathatja. A mdsikon az eddigi tdmaddsok lesznek megjelenitve (V jatékosé)
- tlizzel a talalatok, X-el az elvétett 16vések. Tovabba lathatdéak a pontszamok és a jatékosok
nevei.

Java kovetelmények

e A program kovesse az OOP alapelveit (tehét interface-ek, abstract osztalyok stb.)!

e Haszndlj megfeleld kivételkezelést a lehetd legtobb helyen! Tehat hibas felhaszndléi beavat-
kozas esetén ne omoljon Gssze a rendszer, illetve kliens oldalrdl ne lehessen Gsszeomlasztai
a szervert!
— Ha lecsatlakozik egy kliens, ahelyett, hogy jonne ne &alljon le a szerver.

— Ha érvénytelen indexet kiild a kliens azt is kezelje a szerver.
e Haszndlj szdlkezelést és figyelj oda, hogy a GUI ne akadjon!

o A GUI feliilet ne csak egymasra dobalt komponensek halmaza legyen, alakits ki minimélis
dizéjnt és legyen konnyen atlathatd!

Apré hint: Az interneten taldlhaté torpedé megolddsoktdl tobb ponton is eltér a feladat
specifikdciéja. Véleménylnk szerint nem érdemes az internetes megoldasokbdl kiindulni a feladat
megoldasa sordn, mert tobb idot vesz igénybe egy ilyen program atalakitdsa, mint az egészet
megirni az altalunk tanultak és a specifikaci6 szerint.
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Pluszpontok

A kovetkezd részfeladatok egészen izgalmasak, de a megolddsuk nem kotelezd. Aki mégis
raszanja magat, szamos plusz pontra tehet szert.

e Bonyolultabb mesterséges intelligencia

Természetesen a mesterséges intelligenciat a végtelenségig lehet bonyolitani, pontositani.
Lehet adni neki egy matematikai heurisztakat, amelyben kiszamitja, hogy a tabla melyik
részén lehet a legnagyobb valészinliséggel hajé. Példaul, ha mar csak 4 darab 5 hosszu
egység van a palyan, akkor nem érdemes a két kimaradédsos cellakba 16ni. Ha egy hajot
megsebzett akkor érdemes azt koriil 16nie és teljesen elpusztitania. Mint az egyszerii Al
esetén, az els6 jatékos specifikdlja, hogy hiny darab (és milyen erdsségi) gépi ellenfél
jatszon. Csak a képzelet és az id6 szabhat hatart. :)

e Egyszerii chat program
A jatékba konnyen implementédlhatod egy egyszerii broadcast alapt chat program, vagyis
ha egy jatékos ir, akkor azt az Osszes tobbi felhasznélé latja és reagédlhat ra (természetesen
ez aldl az Al kivétel).



