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Predstavenie hry

Pocitacova verzia hry piskvorky je urcend pre dvoch hracov. Tito hraci sa pocas hrania hry pri pocitaci striedaju.
Cielom hry je vytvorit piskvorku. Hra¢, ktory vytvori piskvorku, vyhrava. Po vytvoreni piskvorky sa hra ukon¢i a
oznami vyherného hraca. Hra je naprogramovana v jazyku C.

Kompilacia a spustenie hry

Pre kompilaciu hry je potrebné pouzit pripraveny Makefile, ktory sa nachadza v rovnakom priecinku, ako
zdrojové kédy programu. Pre kompilaciu programu je potrebné mat nainstalovanu kniznicu ncurses.

Hru skompilujeme pomocou nasledujuceho prikazu:

make all

A nasledne ju spustime pomocou prikazu:

./hra

Priebeh hry

Po spusteni hry sa na obrazovku vykresli herny plan a pod nim sa zobrazia oznamy o aktualnom stave hry.

Herny plan tvori siet, ktorej velkost sa meni v zavislosti od velkosti vystupnej obrazovky. Kazdé policko v tejto
sieti je ma svoje Cislo, ktoré hrac zadava ako vstup do programu pocas hrania hry.

Ako uz bolo vyssie spomenuté, tak tato verzia hry je uréena pre dvoch hracov. Hradi sa pocas hrania striedaju
pri pocitaci. Hrac¢ zada do programu cislo policka, ktoré chce obsadit. Nasledne sa na danom policku namiesto
Cisla vyobrazi znak hraca. Ak hrac zada cislo policka, ktoré je obsadené, prip. ¢islo mimo rozsah, alebo iny
znak, tak prichadza o pokus a nasleduje dalsi hrac. Hru vyhrava hrac, ktory ako prvy Uspesne zostavi piskvorku.

Na hernej obrazovke sa nasledne objavi oznam o skonceni hry a potom v terminali OS aj oznam oznamujuci,
ktory hrac vyhral.

Struktury a funkcie hry
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Hra je naprogramovana pre pouzitie kniznicou world.h.

Obsahuje zakladnu riadiacu Strukturu celej hry. Teraz si podrobnejSie popiseme jej jednotlivé premenné. Pri

premennych, pri ktroych je z popisu jasné, na o su urcené, nebudeme popis uvadzat:

int
int

int
int

int
int
int

vyskaPolicka

sirkaPolicka

poslednePolickoX //premenna uchovava suradnicu X posledného policka
poslednePolickoY //rovnako ako predchadzajuca premenna, ale sudradnicu Y
pocetPolicokX //pocet policok v 1 riadku

pocetPolicokY //polet policok v 1 stlpci
celkovyPocetPolicok

int** hernePole //v dvojrozmernom poli je ulozeny aktualny herny plan

char hracl

char hrac2

char aktualnyHrac
char nasledujuciHrac

Teraz si stru¢ne popiseme jednotlivé funkcie hry:

¢ void* inicializaciaHry(): kazda hra, ktora vyuziva kniznicu world, musi obsahovat’ funkciu, ktora na

zaciatku nainicializuje hru; v tomto pripade tato funkcia nainicializuje riadiacu Struktdru hry, jednotlivé
polozky Struktury a herny plan

void vykreslenieHry(struct hra* hra): funkcia vykresli aktualny stav hry na zaklade herného planu a
vypise informacné hlasenia

int hernaSlucka(struct event* udalost, void* hra): okrem inicializacnej funkcie musi kazda hra
naprogramovana v kniznici world obsahovat’ aj riadiacu funkciu, tato funkcia riadi stav celej hry,
Struktura event obsahuje vstup z kniznice world

int** dvojrozmernePole(int prvyRozmer, int druhyRozmer): funkcia nainicializuje dvojrizmerné pole typu
int

void stavPolicka(struct hra* hra, int vstup): funkcia skontroluje, ¢i zadany vstup je platny a ¢i je poli¢ko v
hernom poli obsadené

void zmenaHraca(struct hra* hra): funkcia zmeni aktualneho hraca po vykonani jednej hernej slucky
void vertikalneVytvoreniePiskvorky(struct hra* hra): hra skontroluje vytvorenie piskvorky vo vertikdlnom
smere

void horizontalneVytvoreniePiskvorky(struct hra* hra): skontroluje vytvorenie piskvorky vo
horizontalnom smere

void krizoveVytvoreniePiskvorkyZlava(struct hra* hra): skontroluje vytvorenie Sikmej piskvorky z lavej
strany

void krizoveVytvoreniePiskvorkySprava(struct hra* hra): skontroluje vytvorenie Sikmej piskvorky spravej
strany

void koniecHry(char* sprava): funkcia obsahuje prikazy potrebné pre ukoncenie hry, funkcia musi po
ukonceni hry vypisat’ informéaciu (flubovolnu)
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Kvoli vyskytu dvojcifernych cisel sme museli upravit aj sposob nacitavania Cisel do pamate, kedZe povodna
verzia dokazala naditat’ iba jeden znak. Po Uprave dokaze kniznica world naditat trojciferné cislo a pred

potvrdenim ho je mozné aj editovat.

Zdroje

[How to clear a specific line with NCurses?] (https://stackoverflow.com/questions/5072881/how-to-clear-a-

specific-line-with-ncurses)
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