Razrada projekta "Potapanje brodova"

a)  Single player

· Glavni prozor aplikacije sadrži dva mora dimenzija 10x10 polja gdje se trebaju nalaziti brodovi. 

· U početku se mora omogućiti postavljanje brodova na željene pozicije (polja) u moru. Kod postavljenja početne pozicije brodova mora se omogućiti i vertikalno i horizontalno postavljanje brodova.

· Omogućiti kursorom miša gađanje neke pozicije (polja) u moru, dok računalo slučajnim odabirom samo bira koordinate na koje gađa. Ovdje se može uvesti i opcija po težinama (level-ima) gdje se to gađanje može izvesti na više načina čime bi se igra učinila težom za igrati.

· Prilikom gađanja neke pozicije u moru (polja), ta akcija može poprimiti dvije različite vrijednosti: 

a) promašaj 

b) pogodak 

Sukladno tome, program mora grafički prikazati stanje tog polja slikama:

a) pogodak u more (razbuktala voda)
b) vatra na brodu (brod u plamenu)
· GRAFIČKI PRIKAZ STANJA POLJA REALIZIRATI FUNKCIJOM:


void StanjePolja(int X, int Y, int Stanje);

… gdje su X i Y koordinate polja čije stanje treba grafički prikazati, a Stanje varijabla koja objašnjava stanje tog polja. Za to koristiti konstante: 1 (promašaj),  2 (pogodak) i 3 (nije gađano). Npr. u pseudo kodu:

Ako Stanje = 1 

Prikaži sliku razbuktane vode (promašaj)

Ako Stanje = 2 

Prikaži sliku vatre na brodu (pogodak)

Ako Stanje = 3 

Prikaži sliku mirnog mora (nije gađano)

Stanje = 3 će se koristiti samo kod opcije Load, a to znači da se tada treba prikazati i slika mirnog mora ako to polje nije gađano.
· Nakon svakog gađanja provjeriti da li je kraj igre tj. da li je igrač ili računalo pogodilo sve pozicije gdje se nalaze postavljeni brodovi.

· Realizacija igranja poteza u pseudo kodu bi ovako nekako izgledala:

Ako igra računalo

{


uradi



odaberi dva slučajna broja (koordinate) od 1 – 10


sve dok je istina da su koordinate već odigrane
Ako je brod igrača promašen STANJE = 1 


Inače STANJE = 2


StanjePolja(X, Y, STANJE);
// …prikazuje sliku stanja polja

Na potezu je korisnik



}
Ako igra korisnik

{

Nakon klika miša na poziciju (polje) spremi koordinate polja u x i y

Ako je brod računala promašen STANJE = 1 


Inače STANJE = 2



StanjePolja(X, Y, STANJE);
// …prikazuje sliku stanja polja



Na potezu je računalo

}

Naravno, sve se ovo može realizirati i drukčije, no bilo bi možda najzgodnije da se to ovako napravi jer bi se neke druge faze projekta mogle lako pomoću ovih funkcija integrirati.
b)  Save i load
· Spremanje realizirati u binarnoj tj. neformatiranoj datoteci s proizvoljnom ekstenzijom. Na taj način datoteka neće moći biti modificirana izvan programa (igre), gdje bi netko mogao namjerno u npr. Notepadu izmijeniti njen sadržaj. Nije potrebno kreirati niti koristiti nikakve posebne dijaloge za ove opcije, već se mogu koristiti već oni postojeći dijalozi poput Save i Open.

· Mora se omogućiti spremanje single player igre (Save), i to predlažem na sljedeći način:

za redak = 1 do 10


za stupac = 1 do 10




spremi u datoteku stanje polja[redak][stupac]

                        // (1 – promašen hitac, 2 – pogodak, 3 – nije gađano)

· Mora se omogućiti nastavljanje nedovršene single player igre (load), i to predlažem na sljedeći način:

za redak = 1 do 10


za stupac = 1 do 10

{



pročitaj iz datoteku stanje polja 
            StanjePolja(redak, stupac, stanje);

 }

Naravno, ovo sve treba dva puta napraviti. Prvo za korisnika, pa zatim i za računalo.
