
 

 

 برق دانشکده  –نویسی کامپیوتر پروژه عملی درس مبانی برنامه

 (Laser Tank Squad) های لیزرینبرد استراتژیک تانک : ۴پروژه شماره 

 

 

 

 

 

 

 

 

 اهداف پروژه .۱

 :اند ازعبارتشود. اهداف اصلی سازی کنسولی ارائه میسازی یک سیستم شبیه این پروژه با هدف ارزیابی توانایی در طراحی و پیاده

های با ابعاد  برای کار با ماتریس (Dynamic Memory Allocation) مدیریت حافظه پویااستفاده صحیح از  .1

  m * nمتغیر

 .سازی حرکت و بازتاب پرتو لیزربرای شبیه  (Recursion) توابع بازگشتیتسلط بر  .2

 .برای اعتبارسنجی نقشه بازی در زمان تولید (Backtracking) های آزمون و خطاالگوریتماستفاده از  .3

 .هاای و نمایش رنگی وضعیتروزرسانی لحظهبا به (Console UI) رابط کاربری کنسولیطراحی یک  .4

 

 مقدمه. ۲



اید. با  الگوریتمی آشنا شدهساختارها، دستورات آن و مفاهیم  و داده C++ نویسی کامپیوتر با زبانتا به حال در درس مبانی برنامه

سازی هایی که نیاز به شبیهرود با دانشی که دارید بتوانید پروژهاید، از شما انتظار میتوجه به آنچه تا اینجا یاد گرفته و تمرین کرده

بازی استراتژیک  در این پروژه، یک   .در محیط ترمینال دارند را انجام دهید (UI) ها و طراحی رابط کاربریدقیق، مدیریت داده

ها و منابع لیزر با یکدیگر  ها، آینهاست که در آن تانک m * n شود. میدان نبرد یک جدولنوبتی در محیط کنسول طراحی می

کند منبع یا  ها تلاش میها و چرخش آینهتعامل دارند. هر بازیکن دارای یک منبع لیزر ثابت است و با استفاده از حرکت تانک

سازی دقیق قوانین بازی، ترتیب رخدادها و مدیریت وضعیت مدلتمرکز اصلی پروژه بر  .را نابود کندهای حریف تانک

 .است سیستم

 

 

 

 

 

 

 نمایی از محیط کنسولی بازی

 

 (Entities) ساختار صفحه بازی. ۳

 :تواند شامل یکی از موارد زیر باشددقیقاً می m * n هر خانه از جدول

 (Laser Source) منبع لیزر 3.1 

 .برای هر بازیکن یک منبع لیزر ثابت وجود دارد •

 .قرار دارد (0,0) در مختصات ۱منبع بازیکن  •

 .قرار دارد (m-1, n-1) در مختصات ۲منبع بازیکن  •

 .جایی نیستقابل جابهمنبع  •

 .شودبرخورد هر پرتو لیزر )خودی یا دشمن( با منبع باعث نابودی آن و پایان بازی می •

 (Tanks) هاتانک 3.2 

 .ها واحدهای متحرک هستندتانک •

 .شود و برای هر دو بازیکن برابر استهای هر بازیکن در ابتدای بازی توسط کاربر تعیین میتعداد تانک •



 .داشته باشد یک تانک تواند هر خانه در هر لحظه حداکثر می •

 (Neutral Mirrors) هاآینه3.3 

 .طرف هستندبیها اشیای ثابت و آینه  •

 .جایی ندارندقابلیت جابه •

 .ای استدرجه ۹۰ها چرخش تنها عمل مجاز روی آن •

 .هر آینه دارای عمر مفید محدود است )قانون فرسودگی( •

 

 (Map Validation) تولید نقشه و اعتبارسنجی. ۴

 ابعاد صفحه  4.1 

 .هستند m * n ابعاد صفحه •

 .شوندبوده و در زمان اجرا از کاربر دریافت می ۱۰تا  ۴عددی صحیح بین  (n) و (m) مقادیر •

 هاتوزیع آینه 4.2 

 .باید حداقل یک آینه به صورت تصادفی قرار داده شود هر سطر جدولدر  •

 (Safety Zone) محدوده امن 4.3 

 .حول منبع لیزر هر بازیکن قرار گیرد ۳در زمان تولید نقشه، هیچ تانک دشمنی نباید در محدوده مربعی به ضلع  •

  (2,2) تا (0,0) محدوده: ۱برای بازیکن  •

  (m-1,n-1) تا (m-3,n-3) محدوده: ۲برای بازیکن  •

 تانک تضمین مسیر   4.4 

 .طور کامل مسدود کندرا به راست به چپ یا از بالا به پایینتانک ها از ها نباید مسیر عبورچیدمان اولیه آینه  •

 یعنی نباید در همه خانه های یک سطر یا ستون آینه قرار گرفته باشد •

 

 (Turn Order) روند نوبت بازی. ۵

 :شودهر نوبت بازی دقیقاً به ترتیب زیر انجام می



 :( انتخاب یکی) حرکت یا چرخش .1

o  دهد، حرکت میبازیکن یا یک تانک خود را 

o چرخانددرجه می ۹۰ها را یا یکی از آینه. 

o  شلیک کند   1یا یکی از تانک هایش به یکی از خانه های حول تانک به شعاع 

 :شلیک لیزر .2

o  کند، بازیکن جهت شلیک لیزر را انتخاب می۱پس از انجام عمل مرحله: 

 افقی )در راستای سطر( ▪

 عمودی )در راستای ستون(  ▪

 :اعمال نتایج  بررسی برخوردها و .3

o شوندحرکت لیزر، برخوردها و حذف اشیاء بررسی و اعمال می. 

 

 قوانین حرکت و برخورد .۶

 حرکت تانک  6.1 

 .خانه مجاور )افقی، عمودی، قطری( حرکت کند ۸تواند به یکی از تانک می •

 .حرکت خارج از محدوده صفحه مجاز نیست •

 برخورد تانک با تانک  6.2 

 :را داشته باشندحاوی تانک )خودی یا دشمن(  تانک قصد ورود به یک خانه یک اگر  •

o شوندهر دو تانک فوراً نابود شده و از صفحه حذف می. 

 برخورد لیزر  6.3 

 .کندپرتو لیزر به صورت بازگشتی در صفحه حرکت می •

 :در برخورد با •

o گرددشود و پرتو متوقف میتانک نابود می :تانک. 

o شودپرتو تغییر کرده و از عمر آینه کاسته میجهت  :آینه. 

o یابدمنبع نابود شده و بازی پایان می :منبع لیزر. 

 اصابت گلوله تانک    6.3

 خانه اطرافش شلیک کند 8تانک میتواند به  •

 



 (Rusting & Respawn) سیستم فرسودگی و بازتولید .۷

 .بار بازتاب پرتو است ۴هر آینه دارای عمر مفید برابر با  •

 .یابدبا هر بازتاب، عمر آینه یک واحد کاهش می •

 :پس از رسیدن عمر آینه به صفر •

o شودآینه نابود می. 

o شودیک آینه جدید با عمر کامل در یک خانه تصادفی خالی ظاهر می. 

 

 شرایط پیروزی و پایان بازی .۸

 :یابدهای زیر پایان میحالتبازی در یکی از 

 .های یکی از بازیکناننابودی کامل تانک .1

 .ورود یک تانک به خانه منبع لیزر حریف .2

 .اصابت مستقیم پرتو لیزر به منبع لیزر حریف .3

 .در این حالت بازیکنی که تانک بیشتری در صفحه دارد برنده است :(Exit) خروج توافقی .4

 

 (UI) رابط کاربری .۹

 .شود (Clear Screen) سازینوبت، صفحه کنسول باید پاکپس از هر   •

 :اطلاعات زیر در بالای صفحه نمایش داده شود •

o  بازیکن فعلی 

o مانده هر بازیکنهای باقیتعداد تانک 

o  شده از شروع بازیزمان سپری 

 

 (Bonus Features) بخش امتیازی .۱۰

 .و رنگ صورتی  \\ / | -نمایش مسیر لیزر با کاراکترهای   .1

 :هانمایش رنگی وضعیت سلامت آینه .2

o  :۴بنفش 

o  :۳آبی 

o  :۲سبز 



o  :۱زرد 

o  :شکسته() ۰قرمز 

 بازی سپری شده از نمایش زمان    :تایمر  .3

 

 سازینکات فنی پیاده .۱۱

 .برای نگهداری اطلاعات هر خانه الزامی است  struct Cellاستفاده از یک ساختار داده مانند   •

 .صورت بازگشتی انجام شودسازی حرکت لیزر باید به شبیه  •

 .های تکراری(نهایت لیزر جلوگیری شود )کنترل وضعیت های بیاز ایجاد حلقه  •

 

 نحوه ارسال .۱۲

 :با فرمت زیر ارسال شود ZIP پروژه به صورت فایل •

StudentNumber1_StudentNumber2.zip 

 .شدبا (Documentation) و یک فایل توضیحات کدها باید شامل سورس  ZIP فایل •

 

  موفق باشید


