Practica 3: Batalla de portaavions

Programacio 2

Curs 2024-2025

Aquesta practica consisteix a simular una batalla entre caces de portaavions en una zona de conflicte, se-
guint el paradigma de programacié orientada a objectes (POO). Els conceptes necessaris per desenvolupar
aquesta practica es treballen en tots els temes de teoria, especialment al Tema 5.

Condicions de lliurament

» La data limit de lliurament d’aquesta practica és el divendres 9 de maig, fins a les 23:59

= La practica consta de diversos fitxers: Coordinate.cc, Coordinate.h, Fighter.cc, Fighter.h,
AircraftCarrier.cc, AircraftCarrier.h Board.cciBoard.h. Tots ells shauran de comprimir en
un Unic fitxer anomenat prog2p3.tgz que s’entregara a través del servidor de practiques de la forma
habitual. Per crear el fitxer comprimit ho has de fer de la manera segiient (en una tnica linia):

$ tar cvfz prog2p3.tgz Coordinate.cc Coordinate.h Fighter.cc Fighter.h
AircraftCarrier.cc AircraftCarrier.h Board.cc Board.h

Codi d’honor

Si es detecta copia (total o parcial) a la teua practica, tindras un O en el lliurament i
s'informara a la direccié de 'EPS perqué adopte mesures disciplinaries

Es correcte discutir amb els teus companys possibles solucions a les practiques
Es correcte apuntar-te a una academia si serveix per obligar-te a estudiar i fer practiques

Es incorrecte copiar codi d’altres companys o demanar a ChatGPT que et faca la practica
Es incorrecte apuntar-te a una academia perque et facen les practiques

Si necessites ajuda, dirigeix-te al teu professor/a
@ No copies

Normes generals

= Has de lliurar la practica exclusivament a través del servidor de practiques del Departament de
Llenguatges i Sistemes Informatics (DLSI). S’hi pot accedir de dues maneres:

* Pagina principal del DLSI (https://www.d1lsi.ua.es), opcié “LLIURAMENT DE PRACTIQUES”
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* Directament a I'adreca https://pracdlsi.dlsi.ua.es
= Qiiestions que has de tenir en compte en fer el lliurament:

e L'usuari i la contrasenya per lliurar practiques sén els mateixos que utilitzes a UACloud
* Pots lliurar la practica diverses vegades, pero només es corregira I'dltim lliurament

* No s’acceptaran lliuraments per altres mitjans, com el correu electronic o UACloud

* No s’acceptaran lliuraments fora de termini

» La teua practica ha de poder ser compilada sense errors amb el compilador de C++ existent a la
distribucié de Linux dels laboratoris de practiques

= Sila teua practica no es pot compilar, la seua qualificacié sera 0

= Al comencament de tots els fitxers font lliurats has d’incloure un comentari amb el teu NIF (o equi-
valent) i el teu nom. Per exemple:

Coordinate.h

// DNI 12345678X GARCIA GARCIA, JUAN MANUEL

= Superar totes les proves de 'autocorrector et dona dret a presentar-te a ’examen de practiques. Si
falla alguna prova no podras presentar-te a 'examen i la teua qualificaci6 en aquesta practica sera 0

= El calcul de la nota de la practica i la seua rellevancia en la nota final de I'assignatura es detallen a
les transparéncies de presentacid de I'assignatura (Tema 0)

1. Descripcio de la practica

En aquesta practica s'implementaran diverses classes que permetran simular una batalla entre dos
portaavions, sobre un tauler que representa la zona del conflicte. Els portaavions enviaran els seus caces
a lluitar per cada posicié del tauler.

2. Detalls d’implementacio

Al Moodle de T'assignatura es publicaran diversos fitxers que necessitaras per a la correcta realitzacié
de la practica:

= prac3.cc. Fitxer que conté el main de la practica. S’encarrega de crear els objectes de les classes
implicades en el problema i simular una batalla. Aquest fitxer no s’ha d’incloure en el lliurament
final, és només una ajuda per provar la practica, i es pot modificar o fer servir com a base per a altres
proves

= makefile. Fitxer que permet compilar de manera optima tots els fitxers font de la practica i generar
un Unic executable

= autocorrector-prac3.tgz. Conté els fitxers de 'autocorrector per provar la practica amb diverses
proves unitaries per provar els métodes per separat. La correccié automatica de la practica, després
del lliurament, es realitzara amb aquestes mateixes proves i sera necessari superar-les totes per poder
presentar-se a 'examen d’aquesta practica.

En aquesta practica cadascuna de les classes s'implementara en un modul diferent, de manera que
tindrem dos fitxers per a cadascuna d’elles: Coordinate.h i Coordinate.cc per a les coordenades en el
tauler, Fighter.h i Fighter.cc per gestionar els caces, AircraftCarrier.h i AircraftCarrier.cc per
als portaavions, i Board.h i Board.cc per al tauler. Aquests fitxers, juntament amb prac3.cc, s’han de
compilar conjuntament per generar un Unic executable. Una manera de fer-ho és de la manera segiient:
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$ gt+ Coordinate.cc Fighter.cc AircraftCarrier.cc Board.cc prac3.cc -o prac3

Aquesta solucié no és optima, ja que compila de nou tot el codi font quan pot ser que només algun
dels fitxers haja sigut modificat. Una manera més eficient de realitzar la compilaci6 de codi distribuit en
diversos fitxers font és mitjancant I'eina make. Has de copiar el fitxer makefile proporcionat al Moodle
dins del directori on estiguen els fitxers font i introduir la segiient ordre:

$ make

= Pots consultar la transparéncia 61 en endavant del Tema 5 si necessites més informacié sobre
el funcionament de make

2.1. Excepcions

Alguns dels métodes que crearas en aquesta practica han de llangar excepcions, que sén un mecanisme
especialment 1til en els constructors perque eviten construir objectes amb valors incorrectes.

Per llancar una excepcid has d’utilitzar throw seguit del tipus d’excepcid, que en C++ pot ser qual-
sevol valor (un enter, una cadena, etc), perd en aquesta practica ha de ser sempre ’excepcié estandard
invalid_argument (que mai no s’ha de capturar):

if (...)
throw invalid_argument(missatge);

on missatge és una cadena (string o vector de char); si I'argument invalid és un nombre, es pot
convertir a cadena amb la funcié to_string:

if (...)
throw invalid_argument (to_string(nombre));

Per fer servir invalid_argument has d’afegir al teu codi #include <stdexcept>

2.2. Generacio de nombres aleatoris

Per a la simulacié de la lluita entre dos caces és necessari generar un nombre aleatori, utilitzant aquesta
funcié (que has d’incloure al principi del fitxer Fighter.cc):

Terminal

#include <cstdlib> // Per a rand()

// retorna un nombre aleatori entre O i maxrnd-1
int getRandomNumber (unsigned int maxrnd){
return rand() % maxrnd;

3
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= Al fitxer prac3. cc s'inicialitza el generador de nombres aleatoris cridant a la funcié srand. No
has de modificar aquesta crida.

3. Classes i metodes

La figura que apareix a la pagina segiient mostra un diagrama UML amb les classes que cal implementar,
juntament amb els atributs, metodes i relacions que tenen lloc a I'escenari d’aquesta practica.

En aquesta practica no esta permes afegir cap atribut ni metode public a les classes definides
en el diagrama, ni afegir ni canviar arguments dels metodes. Si necessites incorporar més metodes i
atributs a les classes descrites en el diagrama, pots fer-ho, pero sempre incloent-los a la part privada de
les classes. Recorda també que les relacions d’agregacio i composicio donen lloc a nous atributs quan es
tradueixen del diagrama UML a codi. Consulta les transparéncies 58 i 59 del Tema 5 si tens dubtes sobre
com traduir les relacions d’agregacid i composicio a codi.

A continuacié es descriuen els métodes de cada classe. Es possible que alguns d’aquests métodes no si-
guen necessaris per a la practica, pero s’utilitzaran en les proves unitaries durant la correccid. Es recomana
implementar les classes en 'ordre en que apareixen en aquest enunciat.
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Coordinate

-row :int

- column : int - position

1
+ Coordinate()

+ Coordinate(row:int,column;int)
+ <<const>> getRow() : int

+ <<const>> getColumn() : int
+ setRow(int row) : void

+ setColumn(int column) : void
+ <<const>> isValid() : bool

+ reset() : void

<<friend>> operator<<():ostream&

- board

Fighter

- type: string

- speed: int

- attack: int

- shield: int

-id:int

- aircraftCarrier: string

- nextld: int = 1

- fleet

AircraftCarrier

*

Board

- size: int

+ Board(size:int)

+ <<const>> getSize(): int

+ <<const>>getFighter(c:Coordinate): Fighter
+ <<const>> inside(c:Coordinate): bool

+ launch(c:Coordinate,f:Fighter*): int

+ Fighter(type:string; aircraftCarrier:string)
+ resetNextld(): void

+ <<const>> getType(): string

+ <<const>> getld(): int

+ <<const>> getSpeed(): int

+ <<const>> getAttack(): int

+ <<const>> getShield(): int

+ <<const>> getPosition(): Coordinate
+ <<const>> getAircraftCarrier(): string
+ setPosition(p:Coordinate): void

+ resetPosition(): void

+ addAttack(at:int): void

+ addSpeed(sp:int): void

+ addShield(sh:int): void

+ <<const>> getDamage(n:int): int

+ fight(enemy:Fighter *): int

+ <<const>> isDestroyed(): bool

<<friend>> operator<<():ostream&

- name: string
- wins: int

- losses: int

+ AircraftCarrier(name:string)

+ <<const>> getName(): string

+ <<const>> getWins(): int

+ <<const>> getLosses(): int

+ <<const>> getFleet(): vector<Fighter*>
+ addFighters(fd:string): void

+ updateResults(r:int): void

+ <<const>> getFirstAvailableFighter(t:string): Fighter*
+ purgeFleet(): int

+ <<const>> showFleet(): void

+ <<const>> myFleet(): string

<<friend>> operator<<():ostream&
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3.1. Coordinate

Aquesta classe gestiona les coordenades en el tauler. Com es pot veure en el diagrama, té dues variables
d’instancia privades, “row” i “column”, que representen la fila i la columna en el tauler, respectivament.
Els metodes d’aquesta classe sén els segiients:

= Coordinate(). Crea una coordenada assignant -1 a la fila i la columna. Aquesta coordenada seria
una coordenada no valida

= Coordinate(int row,int column).Crea unacoordenada assignant el valor de rowalafilaicolumn
a la columna

= int getRow() const. Getter que retorna la fila

= int getColumn() comnst. Getter que retorna la columna

= void setRow(int row). Setter que modifica la fila

= void setColumn(int column). Setter que modifica la columna

= bool isValid() const. Retorna true sila fila i la columna sén més grans o iguals que 0, i false
en cas contrari

= void reset(). Assigna el valor -1 a tots dos atributs, com si fos una coordenada acabada de crear
amb el constructor sense arguments

= ostream§ operator<<(ostream &os,const Coordinate &c).Operador d’eixida que mostra la coor-
denada. Per exemple, si la fila és 2 i la columna 7 mostrara [2,7]. Si la coordenada no és valida
mostrara [-,-]. No s’ha d’afegir un salt de linia després d’imprimir aquesta informacié per pantalla

3.2. Fighter

Aquesta classe reflecteix el comportament dels caces, i té diversos atributs (tots ells privats):

= type: una cadena (string) que indica el tipus de caca: F-35B, EuroFighter, ...

= speed: velocitat del caca (no ha de ser negativa)

= attack: capacitat d’atac del caga (no ha de ser negativa)

= shield: escut del caga; si arriba a ser 0 o negatiu es considerara que el caca esta destruit

= id: identificador, Unic per a cada caca. Quan es crea un nou caga, se li assigna com a identificador
el valor de nextId i s'incrementa nextId; com es pot veure al diagrama, inicialment nextId val 1

= position: coordenada que representa la posici6 del caga al tauler; inicialment sera una coordenada
no valida (la fila i la columna valdran -1), i se li assignara un valor quan es col-loque el caga al tauler;
quan el caca siga destruit i s’esborre del tauler, ha de tornar a ser una coordenada no valida

» aircraftCarrier: nom del portaavions al qual pertany el caca

Al diagrama UML apareixen els metodes d’aquesta classe; molts d’ells sén getters simples, que retornen
els camps als quals fan referencia. Per exemple, getType retorna l'atribut type de I'objecte. Els metodes
addAttack, addSpeed i addShield actuen de manera similar als setters, perd sumant el valor rebut com a
argument a l'atribut (com indica el nom del metode). A més, en cas que la velocitat (speed) o la capacitat
d’atac (attack) resulten negatives després de la suma (I'argument podria ser negatiu), s’han de posar a
0.

= Fighter(string type, string aircraftCarrier).Constructor que inicialitza un caga, assignant
un valor de 100 a la velocitat, 80 a I'atac i 80 a I’escut. A més, assigna els parametres als atributs
type i aircraftCarrier, i assigna valor a l'identificador (i s'incrementa nextId). La coordenada
s’'inicialitzara automaticament al valor per defecte (-1, -1), no cal fer res més. Si type és una cadena
buida s’ha de llencar 'excepcié invalid_argument amb la cadena "Wrong type"

Desenvolupat per @prog2ua i publicat sota llicéncia 6
Bv Creative Commons Reconeixement 4.0 Internacional



= void resetNextId(). Meétode estatic que inicialitza el valor de l'atribut estatic nextId a 1. No s’ha
d’utilitzar en la practica, pero per realitzar proves unitaries és necessari

» void resetPosition(). Crida el metode reset per a la posici6 del caca

= int getDamage(int n) const. Retorna el dany infligit pel caca al caca enemic, que sera sempre
(n*attack)/300. Com que tots els nimeros sén enters, la divisié ha de ser entera i el resultat també

int fight(Fighter *enemy).Aquest metode simula la lluita entre dos caces, el que rep la crida (el
caca) i un caca enemic (enemy, el caca enemic). Abans de comencar, si algun dels dos caces ha estat
destruit, retorna O; en cas contrari, inicia un bucle que acabara quan un dels dos caces resulte destruit
(és una lluita a mort). En cada pas del bucle un dels caces atacara l'altre; per fer-ho s’obtindra un
nombre aleatori n entre 0 i 99 (cridant a la funcié getRandomNumber), i es comparara aquest valor
amb un llindar u, que es calcula amb la segiient férmula:

100?]1
V1 + U2

on v; és la velocitat del caga, i v la de I'enemic. Com que tots els valors sén enters, la divisid sera
entera (no faces servir nombres reals).

Si el llindar « és més gran o igual que el nombre aleatori n,' I’ atacant sera el caca i es restara a
I'escut de 'enemic el dany causat pel caca (que sera el valor retornat pel metode getDamage passant
n com a parametre); en cas contrari, 'atacant sera 'enemic i es restara a l'escut del caca el dany
causat per I'enemic (cridant també a getDamage de ’enemic, pero en aquest cas passant 100-n com
a parametre).

Si després d’un atac un caca resulta destruit, la lluita acabara i el metode retornara 1 si ha guanyat
el caga o -1 si ha guanyat 'enemic; si cap dels dos ha estat destruit, es continuara dins del bucle i es
tornara a obtenir un altre nombre aleatori.

Per exemple, si v = 50 (ambdds caces tenen la mateixa velocitat) i el primer nombre aleatori n és
80, es restara 5 a I'escut del caca (this); si el segiient nombre és 88, es restaran 3 novament al caca,
isi el segiient és 13 es restaran 3 a ’escut del caca enemic (enemy). El bucle continuara fins que un
dels caces resulte destruit.

IMPORTANT: assegura’t que no crides getRandomNumber més d'una vegada dins del bucle, si fas
més crides el resultat d’aquesta lluita (i les segiients) probablement sera diferent i la teva practica
funcionara malament.

= bool isDestroyed() const.Retorna true sil’atribut shield és 0 o menor, i false en cas contrari

m ostream& operator<<(ostream &os,const Fighter &f).Operador d’eixida que mostra les dades
del caca. Per exemple, si un F-35B col-locat a la posicié (2,3) té com a identificador 27, la seua
velocitat és 100, I'atac és 80 i li queda un valor de 36 a I'escut, el que s’ha de mostrar seria:

(F-35B 27 [2,3] {100,80,363})

Si no tingués posicié assignada, simplement mostraria [-,-] en lloc de [2,3] (I'operador d’eixida
de Coordinate s’encarregara d’aixo). No s’ha d’afegir cap salt de linia al final.

3.3. AircraftCarrier
Aquesta classe permet gestionar portaavions, que tindran diversos atributs (privats):
= name: nom del portaavions

= wins: victories obtingudes pels caces del portaavions

LAmb aquesta férmula, el caca més rapid tindra un valor més alt de w i per tant tindra més probabilitat d’atacar.
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losses: derrotes dels caces del portaavions

fleet: flota de caces del portaavions (has d’utilitzar un vector<Fighter *> per emmagatzemar els
caces)

A part dels getters trivials, els métodes d’aquesta classe sén:

AircraftCarrier(string name). Constructor que inicialitza les dades del portaavions (0bviament
els atributs wins i losses s’han d’inicialitzar a 0). Si el nom és una cadena buida s’ha de llencar
I'excepcié invalid_argument amb la cadena "Wrong name"

vector<Fighter *> getFleet() const. Retorna la flota de caces del portaavions, s'utilitzara no-
més en les proves unitaries

void addFighters(string £d). A partir d’'una cadena com "5/F-35B:12/F-18:3/A6:2/F-35B",
ha de construir els caces indicats i afegir-los a la flota de caces del portaavions. El nombre de caces
apareixera al principi, separat del tipus per “/”, i si hi ha més d’'un tipus de caca es separaran amb
“:”, A la cadena de I'exemple, es crearien 5 F-35B, 12 F-18, 3 A6 i 2 F-35B. Es pot assumir que la
cadena no tindra errors, i per tant no cal comprovar-ho. Si la cadena és buida, el metode no fara res

void updateResults(int r). Ha d’actualitzar els valors de wins o losses en funcié del valor de
I'argument r; si val 1, s'incrementara wins, si val -1 s'incrementara losses. Si r té qualsevol altre valor,
el metode no fara res

Fighter xgetFirstAvailableFighter(string type) const. Retorna el primer caca (no destruit
ino posicionat al tauler) de la flota del tipus indicat per 'argument type; si type és una cadena buida,
retorna el primer caca (no destruit i no posicionat) de qualsevol tipus. Si no hi ha caces no destruits
o directament no hi ha caces, retorna NULL (0 nullptr)

int purgeFleet (). Esborra de la flota els caces destruits, i retorna el nombre de caces esborrats

void showFleet() const. Mostra la flota completa per l'eixida estandard, mostrant en cada linia
un caca de la flota; si el caca ha estat destruit, al final de la linia s’afegira la cadena " (X) " per indicar
que s’ha destruit, com en aquest exemple:

(F-35B 24 [-,-] {100,80,-24}) (X)
(F-35B 25 [1,3] {100,80,803})
(F-35B 26 [-,-] {100,80,801})
(F-35B 27 [-,-] {100,80,801})
(F-35B 28 [-,-] {100,80,801})

S’han de mostrar tots els caces de la flota, incloent-hi els destruits i els posicionats; si la flota no té
caces, no fara res

string myFleet() const. Retorna una cadena amb el format que admet el métode addFighters
amb els caces (destruits o no) de la flota. Per exemple, si un portaavions té 7 F-35Bi 1 Super Hornet,
retornaria la cadena "7/F-35B: 1/Super Hornet" (olacadena "1/Super Hornet:7/F-35B", segons
si el primer caca és un F-35B o un Super Hornet). Si la flota no té caces, retorna una cadena
buida. Cal tenir en compte que s’han de mostrar els caces en 'ordre que tenen a fleet i que s’han
d’acumular tots els caces del mateix tipus; si per exemple un portaavions té a la seua flota 3 F-35B, 2
F-18,4F-35B, 5 Super Horneti2F-35B,lacadena aretornar ha de ser "9/F-35B:2/F-18:5/Super
Hornet" perqueé el primer tipus de caga que apareix a la flota és el F-35B, després el F-18 i finalment
el Super Hornet

ostream& operator<<(ostream &os,const AircraftCarrier &a). Operador d’eixida que mos-
tra les dades del portaavions. Per exemple, si un portaavions anomenat USS Abraham Lincoln ha
aconseguit 35 victories i ha tingut 10 derrotes, i té una flota de 12 F-35B i 7 F-18, es mostraria el
seglient, sense afegir salt de linia al final:
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Aircraft Carrier [USS Abraham Lincoln 35/10] 12/F-35B:7/F-18

3.4. Board

Aquesta classe representa el tauler quadrat en que es desenvolupara el joc, i té dos atributs:

» size: mida del tauler (ha de ser sempre positiva). Les coordenades dins del tauler aniran de O a
size-1

= board: matriu quadrada de punters a caces per emmagatzemar els caces en posicions del tauler.
L'has de declarar com:

vector<vector<Fighter *>> board;

Els métodes d’aquesta classe sén:

= Board(int size).Constructor que inicialitza les dades del tauler. Si el valor de size no és més gran
que 0 s’ha de llancar I'excepcié invalid_argument amb la cadena "Wrong size"; si és correcte,
s’ha de crear la matriu quadrada de mida size i inicialitzar tots els punters a NULL o0 nullptr (més
endavant s’hi emmagatzemaran caces)

= Fighter *getFighter(Coordinate c) const. Getter que retorna el contingut del tauler a la posi-
ci6 indicada, que sera el caca que 'ocupa, o NULL (nullptr) sino hi ha res

= bool inside(Coordinate c) const.Retorna true sila coordenada esta dins del tauleri false en
cas contrari. Les coordenades estan dins del tauler si les components de la coordenada estan entre
0 i size-1 (ambdds valors inclosos)

= int launch(Coordinate c,Fighter *f). Intenta collocar un caca en una posicié del tauler (si
no est ja posicionat). Obviament, si la coordenada no esta dins del tauler no fara res, igual com
tampoc ho fara si la posici6é esta ocupada per un altre caca del mateix portaavions. Tanmateix, si
la posicid esta ocupada per un caca d’un altre portaavions (un caca enemic), el nou caga atacara i
lluitara amb el que ocupava aquesta posicid. Un cop acabada la lluita (en qué sempre guanya un
dels caces i I'altre resulta destruit), es quedara a la posicié el caca guanyador, i el caca perdedor
reinicialitzara la seua posicid. Finalment, si la posici6 estava buida, el caca es col-locara en aquesta
posicié (actualitzant també la posicié del caca amb el setter corresponent)

Per exemple, si tenim a la posicié [2,3] del tauler un SF-1 i volem llancar un caga atacant F-35B a
aquesta posicio, el F-35B lluitara amb el SF-1, i poden passar dues coses:

* si guanya el F-35B se li assignara aquesta posicid del tauler (i s’actualitzara la seua posicid), i
al SF-1 se li reinicialitzara la posici6

* siguanya el SF-1 cap dels dos caces canviara de posicid (el F-35B no ha de tenir posicid per ser
llancat, es queda igual)

El métode ha de retornar el resultat de la lluita amb el caca enemic: un 1 si guanya el caca atacant
o un -1 si guanya l'enemic (el que estava al tauler). En qualsevol altre cas (ja estava al tauler, o no
hi ha caca, o és aliat, o la coordenada no esta dins del tauler) el metode retornara 0.

Finalment, si el métode retorna el resultat de la lluita, aquest valor s’ha d’utilitzar en una altra part
del codi (p.ex. al prac3.cc) per actualitzar les estadistiques de victories/derrotes dels portaavions de
tots dos caces.
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4. Programa principal

El programa principal es troba al fitxer prac3.cc publicat al Moodle de I'assignatura. Es simplement
un exemple de com es podrien utilitzar les classes que has creat en un programa. Pots modificar-lo com
vulgues per provar les teues classes, no s’ha de lliurar amb la resta de fitxers.

Aquest fitxer conté codi per crear diversos portaavions i caces, i per simular una batalla al tauler:

#include <iostream>
#include "AircraftCarrier.h"
#include "Board.h"

using namespace std;

int main(){
srand (888) ;

Board board(5); // 5x5

AircraftCarrier one("USS Acme");
one.addFighters("3/F-35B:2/F-18:3/A6");

AircraftCarrier two("Spectra One");
two.addFighters("4/SF-1:3/SB-3:2/SI-6B");

// position some fighters on the board

Coordinate c1(2,3);

Fighter *fl = one.getFirstAvailableFighter("F-18");
board.launch(cl,f1);

Coordinate c2(3,2);
Fighter *f2 = two.getFirstAvailableFighter("");
board.launch(c2,f2);

cout << "After launching one fighter of each aircraft:" << endl;
cout << one << endl;

one.showFleet();

cout << two << endl;

two.showFleet();

Fighter *f3 = one.getFirstAvailableFighter("");
int result = board.launch(c2,f3);
if (result != 0){
one.updateResults(result);
two.updateResults(-result);
}
cout << "After a fight between two fighters:" << endl; cout << one << endl;
one.showFleet();
cout << two << endl;
two.showFleet () ;

return O;

}
Leixida seria:

After launching one fighter of each aircraft:
Aircraft Carrier [USS Acme 0/0] 3/F-35B:2/F-18:3/A6
(F-35B 1 [-,-]1 {100,80,803})

(F-35B 2 [-,-] {100,80,803})

(F-35B 3 [-,-] {100,80,803})

(F-18 4 [2,3] {100,80,80})

(F-18 5 [-,-]1 {100,80,80})
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(A6 6 [-,-1 {100,80,80})
(a6 7 [-,-1 {100,80,80})
(A6 8 [-,-1 {100,80,80})

Aircraft Carrier [Spectra One 0/0] 4/SF-1:3/SB-3:2/SI-6B

(SF-1
(SF-1
(SF-1
(SF-1
(SB-3
(SB-3
(SB-3

(s1-6B 16 [-,-]1 {100,80,80})
(s1-6B 17 [-,-]1 {100,80,801})

10
11
12
13
14
15

[-,-]
[-,-]
[-,-1
[-,-]
[-,-]
[-,-1

9 [3,2] {100,80,803})

{100,80,803})
{100,80,80})
{100,80,80})
{100,80,803})
{100,80,80})
{100,80,80})

After a fight between two fighters:

Aircraft Carrier [USS Acme 1/0] 3/F-35B:2/F-18:3/A6
(F-35B 1 [3,2] {100,80,4})
(F-35B 2 [-,-] {100,80,803})
(F-35B 3 [-,-] {100,80,803})
(F-18 4 [2,3] {100,80,80})
(F-18 5 [-,-] {100,80,80})
(a6 6 [-,-]1 {100,80,80})
(a6 7 [-,-1 {100,80,80})
(a6 8 [-,-]1 {100,80,80})

Aircraft Carrier [Spectra One 0/1] 4/SF-1:3/SB-3:2/SI-6B

(SF-1
(SF-1
(SF-1
(SF-1
(SB-3
(SB-3
(SB-3

(s1-6B 16 [-,-]1 {100,80,80})
(s1-6B 17 [-,-]1 {100,80,80})

9 [-,-]1 {100,80,-3}) (X)

10
11
12
13
14
15

[-,-1
[-,-]
[-,-]
[-.-]
[-,-]
[-,-]

{100,80,80})
{100,80,80})
{100,80,803})
{100,80,80})
{100,80,80})
{100,80,803})

Desenvolupat per @prog2ua i publicat sota llicéncia
Creative Commons Reconeixement 4.0 Internacional

11



	Descripció de la pràctica
	Detalls d'implementació
	Excepcions
	Generació de nombres aleatoris

	Classes i mètodes
	Coordinate
	Fighter
	AircraftCarrier
	Board

	Programa principal

