Аннотация

Задача курсовой работы  состоит в разработке на языке программирования  Visual С++ программы реализации  игры "Морской бой" в среде Windows.Данная  игровая программа “Морской Бой” является классической версией популярной детской игры. Эта игра может применятся для развлечения людей.  Она пойдет на пользу людям, так как позволяет совершенствовать логическое мышление. Программа может применяться на разных типах персональных компьютеров.
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Введение

Задача курсовой работы  состоит в разработке на языке программирования  Visual С++ программы реализации  игры "Морской бой" в среде Windows.
Выбор языка

Данная игровая программа написана на языке Visual C++ версии 6.0. Этот язык имеет ряд преимуществ:

Среди  современных  языков  программирования  язык  VISUAL С++ является  одним  из  самых  распространенных. Этот язык хорошо зарекомендовал себя эффективностью, лаконичностью записи. Во  многих  случаях  программы, написанные  на  этом  языке  более  наглядны  и  просты.

Среда разработки программ Microsoft Visual C++ используется не только для редактирования, компиляции и отладки программ, но и для создания приложений – программ, снабженных всем необходимым для их работы: файлами ресурсов, библиотеками и т. д. Заготовки представляют собой работоспособные программы, реализующие основные элементы интерфейса Windows , необходимые в любой пользовательской программе, и, естественно, не выполняющие никакой обработки. Мастер приложений позволяет создать такую заготовку за несколько минут. В Visual C++ в основном разрабатываются приложения на основе Microsoft Foundation Class Library(MFC) – библиотеки базовых классов объектов фирмы Microsoft. Такие приложения представляют собой совокупность объектов, которыми являются само приложение и все его компоненты: документы, облики документов, диалоги и т. д.  Visual C++ включает удобные средства создания и редактирования всех типов ресурсов, имеет мощные инструменты для генерации каркасов приложений(AppWizard), а также для создания и управления классами приложения(ClassWizard).  

MFC – это базовый набор (библиотека) классов, написанных на языке С++ и предназначенных для упрощения и ускорения процесса программирования для Windows. Библиотека содержит многоуровневую иерархию классов, насчитывающую около 200 членов. С точки зрения программиста, MFC представляет собой каркас, на основе которого можно писать программы для Windows.

Одним из основных преимуществ работы с MFC является возможность многократного использования одного и того же кода. Так как библиотека содержит много элементов, общих для всех Windows-приложений, нет необходимости каждый раз писать их заново. Вместо этого их можно просто наследовать (говоря языком объектно-ориентированного программирования). Программы, написанные на основе MFC, могут быть легко адаптированы к новым версиям Windows.

Еще одним существенным преимуществом MFC является упрощение взаимодействия с прикладным программным интерфейсом (API) Windows. Любое приложение взаимодействует с Windows через API, который содержит несколько сот функций. Внушительный размер API затрудняет попытки понять и изучить его целиком. Зачастую, даже сложно проследить, как отдельные части API связанны друг с другом! Но поскольку библиотека MFC объединяет (путем инкапсуляции) функции API в логически организованное множество классов, интерфейсом становится значительно легче управлять.

В состав компилятора Microsoft Developer Studio встроены средства, позволяющие программисту облегчить разработку приложений. В первую очередь к ним относятся MFC AppWisard, ClassWizard и редактор ресурсов.

Благодаря MFC AppWizard среда разработчика позволяет быстро создавать шаблоны новых приложений. При этом программисту не приходится писать ни одной строчки кода. Достаточно ответить на ряд вопросов, касающихся того, какое приложение требуется создать, и исходные тексты шаблона приложения вместе с файлами ресурсов готовы. Эти тексты можно оттранслировать и получить готовый загрузочный модуль приложения.

Для создания ресурсов приложения предназначен редактор ресурсов. Он позволяет быстро создавать новые меню, диалоговые панели, добавлять кнопки к панели управления toolbar и т.д.

Средство ClassWizard позволяет подключить к созданным и отредактированным ресурсам управляющий ими код. Большую часть работы по описанию и определению функций, обрабатывающих сообщения от меню, органов управления диалоговых панелей и т.д., также берет на себя средство ClassWizard.

Очень удобно использовать ClassWizard для включения в состав класса новых методов. Можно добавлять к классу методы, служащие для обработки сообщений Windows и команд от объектов, а также методы, переопределяющие виртуальные методы базовых классов.

ClassWizard не только позволяет добавить в класс новые методы, но и удалить их. ClassWizard самостоятельно удалит объявление метода из класса.

Техническая часть

Данная программа создана как одно-документное приложение (single document). При написании программы были разработаны следующие функции, которые были добавлены в класс CSEA_FIGHTView
OnDraw –
выводит на экран клетки с расставленными кораблями:
DisposeShip – расставляет корабли случайным образом

DrawShipFail – зарисовывает корабль

CheckShipFail – проверка на уничтожение корабля

OnLButtonDown – обработчик нажатия левой кнопки мыши
ContenderMove – ход компьютера

OnNewGame – вызывается при создании новой игры

OnMouseMove – обработчик перемещения мыши по клиентской области

OnChar – обработка нажатия клавиш

OnTimer – работа с таймером
При написании программы была добавлена новая диалоговая панель, для нее задано имя класса CAboutDlg.
При написании программы использовались следующие классы:

CDC  -базовый класс для работы с контекстами устройств. Так называется область памяти, используемая в Windows для выполнения графических операций.

CClientDC  -объекты этого класса обеспечивают доступ к клиентской части окна и используются для графического вывода в любой функции.

CBitmap  - класс для работы с битовыми массивами. В программе используется для рисования картинок.

CString   - содержит все операции со строками.

CStdioFile – для работы с текстовыми файлами
Также были разработаны вспомогательные классы:

Класс CTable 

Объекты данного класса содержат информацию об одном элементе игрового поля (об одной клетке). Цвет Color задает цвет клетки, флаг status, который может принимать комбинированные по побитовому «ИЛИ» значения: normal=1, fail=2, point=4, mark=8, показывающие как следует отображать элемент (normal – нормально, fail – перечекнуто, данная клетка корабля подбита, point – рисовать с кружком,  mark – помеченная фиолетовой штриховкой клетка (заблокированный элемент)
Класс CSeaFightTable

Объекты данного класс описывают одно игровое поле

основные данные этого класса:


int len,hei;
//размеры таблицы, в нашем случае поле 10 на 10 клеток
Здесь следует отметить, что программа не привязана к конкретному размеру игрового поля, и легко может работать с другими размерами, не обязательно 10 на 10 элементов.
основные методы класса:


void Show(CDC *pDC); //отобразить на экране

bool AroundShip(int x,int y);



void Clear()
//очистка содержимого поля

CTable Read(int x,int y, bool *ok)
//прочитать содержимое клетки

bool Write(int x,int y, CTable tb) 
//безусловная запись

bool WriteSpace(int x,int y, CTable tb) 
//запись только в пустые клетки

void PushTable()
//запомнить таблцу

//восстановить таблцу

void PopTable()

Класс CFigure

Предназначен для описания одной фигуры (одно-, двух-, трех-, четырех- палубный корабль)

Основные методы:


bool Draw(int x1, int y1) 
//попытка нарисовать фигуру в заданном месте


//привязывает эту фигуру к заданному игровому полю

void LinkTable(
CSeaFightTable * t) 

CHelpDalog – класс для отображения диалога помощи «правила»

CAboutDialog - класс для отображения диалога помощи «автор »
CZastavka – класс используется для отображение заставки игры
Руководство пользователя

Пользователь до начала игры с программой должен скопировать все файлы проекта в отдельную директорию, после чего запустить файл MorBoy.exe 

На экране вы увидите следующую картинку:
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 Затем, после щелчка мыши, появится поле игры:
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Компьютер уже расставил за вас корабли. Можно начать новую игру, нажав  <новая игра> - > <автоматическая расстановка >
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Правила игры можно узнать, нажав<помощь> - > <как играть…>
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Условные обозначение, принятые в игре:
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 - «мимо»
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 - ваш корабль «ранен»
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 - корабль противника «ранен»
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- корабль «убит»

Интерфейс программы.
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В случае победы появляется  [image: image10.png]BB MOBEAMIMI MO3APABNAO!
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Заключение

         При разработке данной игровой программы были получены основные навыки работы в среде программирования Visual C++ 6.0. В результате я научилась обрабатывать сообщения от клавиатуры, от мыши, работать с полноцветной графикой, поняла принципы работы простейших игр.

         Были получены навыки оформления программной документации в соответствии с Единой Системой Программной Документации, а также практический опыт работы в Microsoft Word for Windows, Microsoft Paint. Теоретические сведения были закреплены практическими занятиями.
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Приложение 1. Блок-схема














Приложение 2. Листинг программы

Файл SEA_FIGHTVIEW.CPP (основной программный код)
#include "stdafx.h"

#include "SEA_FIGHT.h"

#include "SEA_FIGHTDoc.h"

#include "SEA_FIGHTView.h"

#include "SeaFightTable.h"

#include <mmsystem.h>

#include <afxsock.h>

#ifdef _DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_FILE

static char THIS_FILE[] = __FILE__;

#endif

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CSEA_FIGHTView

IMPLEMENT_DYNCREATE(CSEA_FIGHTView, CView)

BEGIN_MESSAGE_MAP(CSEA_FIGHTView, CView)


//{{AFX_MSG_MAP(CSEA_FIGHTView)


ON_WM_LBUTTONDOWN()


ON_WM_RBUTTONDOWN()


ON_COMMAND(ID_NEW_GAME, OnNewGame)


ON_WM_SIZE()


ON_WM_MOVE()


ON_COMMAND(ID_DISPOSE_SHIP, OnDisposeShip)


ON_WM_MOUSEMOVE()


ON_WM_CHAR()


ON_WM_TIMER()


ON_COMMAND(ID_HOW_PLAY, OnHowPlay)


//}}AFX_MSG_MAP

END_MESSAGE_MAP()

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CSEA_FIGHTView construction/destruction

static CPoint MouseCursor;

static int CurrentShip=10;
//10 - значит все корабли расставлены

//иначе режим расставления кораблей

const ShipCount=10;

int TimerCounter=0;

static CFigure Ship[ShipCount]=

{


//один четырехпалубник

CFigure(4,false,NULL, 0),


//два трехпалубника

CFigure(3,false,NULL, 0),


CFigure(3,false,NULL, 0),


//три двухпалубника

CFigure(2,false,NULL, 0),


CFigure(2,false,NULL, 0),


CFigure(2,false,NULL, 0),


//один двухпалубник

CFigure(1,false,NULL, 0),


CFigure(1,false,NULL, 0),


CFigure(1,false,NULL, 0),


CFigure(1,false,NULL, 0)

};

bool DisposeShipFlag=false;

char RemotePlayerName[32]="Компьютер";

char ComputerPlayerName[]="Компьютер";

enum {


   ID_TIMER=2

};

//флаг, говорящий о том, сделал ли ход противник

//если он =false, значит протвиник ход не сделал

//и мы не можем не ходить

bool IsContenderMove=true;

CSEA_FIGHTView * sfv;

//функция случайно ставит одну фигуру на поле

bool RandomWrite(CSeaFightTable * table, CFigure fig, int max=10000000)

{


int len=table->GetLen();


int hei=table->GetHei();


//запоминаем старую таблицу


table->PushTable();


for(int i=0; i<100; i++)


{



int x=rand()% len;



int y=rand()% hei;



if (fig.Draw(x,y)) {return true;}



//иначе восстанавливаем таблицу



table->PopTable();


}


return false;

}

//расставить корабли
void DisposeShip(CSeaFightTable & table)

{


Sleep(100);


srand(GetTickCount());


int r=100,g=150,b=200;


//цвета кораблей

CFigure fig4(4,rand()%2,&table, CTable(RGB(r,g,b),CTable::normal));


CFigure fig3(3,rand()%2,&table, CTable(RGB(r,g,b),CTable::normal));


CFigure fig2(2,rand()%2,&table, CTable(RGB(r,g,b),CTable::normal));


CFigure fig1(1,rand()%2,&table, CTable(RGB(r,g,b),CTable::normal));


table.Clear();


RandomWrite(&table,fig4);


RandomWrite(&table,fig3);


fig3.direction=rand()%2;


RandomWrite(&table,fig3);


RandomWrite(&table,fig2);


fig2.direction=rand()%2;


RandomWrite(&table,fig2);


fig2.direction=rand()%2;


RandomWrite(&table,fig2);


RandomWrite(&table,fig1);


RandomWrite(&table,fig1);


RandomWrite(&table,fig1);


RandomWrite(&table,fig1);

}

CSEA_FIGHTView::CSEA_FIGHTView()

{


sfv=this;


DisposeShip(table);


DisposeShip(computer);


blank.Clear();


blank.coord.x=table.GetLen()*table.GetOneLen()+40;

}

CSEA_FIGHTView::~CSEA_FIGHTView()

{

}

BOOL CSEA_FIGHTView::PreCreateWindow(CREATESTRUCT& cs)

{


return CView::PreCreateWindow(cs);

}

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CSEA_FIGHTView drawing

void CSEA_FIGHTView::OnDraw(CDC* pDC)

{


CSEA_FIGHTDoc* pDoc = GetDocument();


ASSERT_VALID(pDoc);


// TODO: add draw code for native data here


table.PushTable();


blank.Show(pDC);


computer.coord.y=340;


computer.ONE_HEI=15;


computer.ONE_LEN=15;


//computer.Show(pDC);


if (DisposeShipFlag && (TimerCounter&1) && CurrentShip<ShipCount)


{



CFigure ship=Ship[CurrentShip];



ship.tab.color=RGB(200,100,250);



CPoint p=MouseCursor;



if (ship.Draw(p.x/table.ONE_LEN,p.y/table.ONE_HEI))




GetParent()->SetWindowText("МОЖНО СТРОИТЬ!");



else GetParent()->SetWindowText("СТРОИТЬ НЕЛЬЗЯ!");


}


table.Show(pDC);


RECT cl;


GetClientRect(&cl);


int x=table.GetLen()*table.ONE_LEN;


RECT rt={x,0,x+table.ONE_LEN,x};


RECT rt2={2*x+table.ONE_LEN,0,cl.right,x};


cl.top=x;


CBrush br(RGB(0,0,0));


CBrush *old=pDC->SelectObject(&br);


pDC->Rectangle(&rt2);


pDC->Rectangle(&rt);


pDC->Rectangle(&cl);


pDC->SelectObject(old);

/*
CFont font;


LOGFONT lf={0};


double C=0.5;


lf.lfWidth=long(table.ONE_LEN*C);


lf.lfHeight=long(table.ONE_HEI*C);


//lf.lfPitchAndFamily=FIXED_PITCH;


lf.lfCharSet=RUSSIAN_CHARSET;


font.CreateFontIndirect(&lf);


CFont *oldfont=pDC->SelectObject(&font);


pDC->SetBkMode(TRANSPARENT);



for(int i=0; i<10;i++)


{



pDC->SetTextColor(RGB(0,255,255));



CString k;



k.Format("%i",i+1);



pDC->TextOut(x+0,5+table.ONE_LEN*i, k);


}


pDC->SetBkMode(TRANSPARENT);


for(i=0; i<10;i++)


{



pDC->SetTextColor(RGB(155,225,225));



char buf[]={'а'+i,0};



pDC->TextOut(i*table.ONE_LEN,x, buf);



pDC->TextOut(i*table.ONE_LEN+x+table.ONE_LEN,x,buf);


}


pDC->SelectObject(oldfont);

*/


if (!DisposeShipFlag)


{



CRect rt;



GetClientRect(&rt);



int dx=rt.right/3;



int dy=rt.bottom/3;



rt.top=dy;



rt.left=dx;



rt.right-=dx;



rt.bottom-=dy;


}


table.PopTable();

}

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CSEA_FIGHTView diagnostics

#ifdef _DEBUG

void CSEA_FIGHTView::AssertValid() const

{


CView::AssertValid();

}

void CSEA_FIGHTView::Dump(CDumpContext& dc) const

{


CView::Dump(dc);

}

CSEA_FIGHTDoc* CSEA_FIGHTView::GetDocument() // non-debug version is inline

{


ASSERT(m_pDocument->IsKindOf(RUNTIME_CLASS(CSEA_FIGHTDoc)));


return (CSEA_FIGHTDoc*)m_pDocument;

}

#endif //_DEBUG

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CSEA_FIGHTView message handlers

//проверка на поражение всех кораблей
bool CheckAllShipFail(CSeaFightTable &table)

{


for(int i=0; i<table.GetLen()*table.GetHei(); i++)



if (table.GetTable()[i].status == CTable::normal) return false;


return true;

}

//зарисовываем корабль
void DrawShipFail(CSeaFightTable &table,int x,int y,CTable tb)

{ 


//проверка по горизонтали


int horz=1;


bool ok;


for(int i=x; i<table.GetLen();i++)


{



if (table.Read(i,y,&ok).status& CTable::fail) 




table.Write(i,y,tb);



else break;


}


for(i=x-1; i>=0;i--)


{



if (table.Read(i,y,&ok).status&CTable::fail) 




table.Write(i,y,tb);



else break;


}


//проверка по вертикали


int vert=1;


for(i=y; i<table.GetHei();i++)


{



if (table.Read(x,i,&ok).status&CTable::fail) 




table.Write(x,i,tb);



else break;


}


for(i=y-1; i>=0;i--)


{



if (table.Read(x,i,&ok).status&CTable::fail) 




table.Write(x,i,tb);



else break;


}

}

//проверка на поражения корабля

//true - корабль в заданных коорд. поражен

//false - нет
bool CheckShipFail(CSeaFightTable &table, int x,int y)

{


//проверка по горизонтали


int horz=1;


bool ok;


for(int i=x+1; i<table.GetLen();i++)


{



if (table.Read(i,y,&ok).status==CTable::normal) {horz=0;break;}



if (table.Read(i,y,&ok).status==0) break;


}


for(i=x-1; i>=0;i--)


{



if (table.Read(i,y,&ok).status==CTable::normal) {horz=0;break;}



if (table.Read(i,y,&ok).status==0) break;


}


//проверка по вертикали


int vert=1;


for(i=y+1; i<table.GetHei();i++)


{



if (table.Read(x,i,&ok).status==CTable::normal) {vert=0;break;}



if (table.Read(x,i,&ok).status==0) break;


}


for(i=y-1; i>=0;i--)


{



if (table.Read(x,i,&ok).status==CTable::normal) {vert=0;break;}



if (table.Read(x,i,&ok).status==0) break;


}


if (horz && vert) return true;


else return false;

}

void CSEA_FIGHTView::OnLButtonDown(UINT nFlags, CPoint p) 

{


// TODO: Add your message handler code here and/or call default


//проверка на попадание в окно


if (DisposeShipFlag)


{




OnChar(13,1,0);



return;


}


if 


(



(p.x>= blank.coord.x && p.x<blank.coord.x+blank.GetOneLen()*blank.GetLen())






&&



(p.y>=blank.coord.y && p.y<blank.coord.y+blank.GetOneHei()*blank.GetHei())


)


{



//если противник сделал свой ход



if (!IsContenderMove)



{




CString m[]=




{"Куда ты спешишь? Сейчас ходит ",




};




static t;




CString k=m[t];




k+=RemotePlayerName;




MessageBox(k);




t++;




if (t==1) t=0;




return;



}



int x=(p.x-blank.coord.x)/blank.GetOneLen();



int y=(p.y-blank.coord.y)/blank.GetOneHei();



bool ok;



//если клетка пустая - ставим точку



if (blank.Read(x,y,&ok).status==0)



{




//анимация



CDC *pDC=GetDC();




blank.Animate(pDC,x,y);




ReleaseDC(pDC);




//смотрим что там у компутера




CTable tb=computer.Read(x,y,&ok);




if (tb.status==0)




{





IsContenderMove=false;





blank.Write(x,y,CTable(RGB(255,0,0), 






CTable::point));





RedrawWindow();

//



sndPlaySound("sound//mimo.wav",SND_ASYNC);





Sleep(1000);




}




//поражение корабля у компутера



if (tb.status & tb.normal)




{





tb.status|=tb.fail;





tb.color=RGB(120,255,40);





//tb.color=RGB(255,0,0);





blank.Write(x,y,tb);





computer.Write(x,y,tb);





if (CheckShipFail(computer,x,y))





{






//DrawShipFail(blank,x,y,CTable(RGB(150,200,50), CTable::fail | CTable::normal






//
| CTable::point));






DrawShipFail(blank,x,y,CTable(RGB(255,0,0), CTable::fail | CTable::normal







));//| CTable::point));






RedrawWindow();

//




sndPlaySound("sound//explode.wav",SND_ASYNC);






Sleep(1000);






//MarkShipFail(blank,x,y);





}





else





{

//




sndPlaySound("sound//ranil.wav",SND_ASYNC);





}





RedrawWindow();





Sleep(1000);





if (CheckAllShipFail(computer))





{

//




sndPlaySound("sound//win.wav",SND_ASYNC);






Sleep(4000);






MessageBox("ВЫ ПОБЕДИЛИ! ПОЗДРАВЛЯЮ!", "ПОБЕДА!");






DisposeShip(table);






DisposeShip(computer);






blank.Clear();






RedrawWindow();






return;





}





return;




}




// играем с компьютером




int k=0;





do





{






k=ContenderMove(rand()%blank.GetLen(),rand()%blank.GetHei()) ;





} while(!k || k==2);



}


}


CView::OnLButtonDown(nFlags, p);

}

//отмечаем клетку корабля помеченной
void CSEA_FIGHTView::OnRButtonDown(UINT nFlags, CPoint p) 

{


// TODO: Add your message handler code here and/or call default


if (DisposeShipFlag)


{



Ship[CurrentShip].direction^=1;



InvalidateRect(NULL,false);



UpdateWindow();



return;


}


if (p.x>= blank.coord.x && p.x<blank.coord.x+blank.GetOneLen()*blank.GetLen()


&& p.y>=blank.coord.y && p.y<blank.coord.y+blank.GetOneLen()*blank.GetOneHei())


{



int x=(p.x-blank.coord.x)/blank.GetOneLen();



int y=(p.y-blank.coord.y)/blank.GetOneHei();



bool ok;



//если клетка пустая - ставим пометку



CTable tb=blank.Read(x,y,&ok);



if (! (tb.status & tb.normal))



{




tb.status^=tb.mark;




blank.Write(x,y,tb);




RedrawWindow();



}

//

if (tb.status&tb.mark)

//


sndPlaySound("sound\\abuuhoh.wav",SND_ASYNC);


}


CView::OnRButtonDown(nFlags, p);

}

//ход компьютера
//return: true - стрельнули по пустой клетке либо поражение всех кораблей

//false - клетка занята, нужно еще раз стрельнуть

// true+1 - поразили одну клетку
int CSEA_FIGHTView::ContenderMove(int x1, int y1)

{

//


do {



//теперь компьютер стреляет




bool ok;




static int last_x=0,last_y=0;




//если последняя клетка, по которой стреляли, поражена,




//стреляем вокруг и игра идет с компутером, а не по сети




if (table.Read(last_x,last_y,&ok).status & CTable::fail )




{





POINT p[4]={ {-1,0}, {0,-1}, {1,0},{0,1}};









for(int i=0; i<4; i++)





{






int new_x=last_x+p[i].x;






int new_y=last_y+p[i].y;






CTable d=table.Read(new_x, new_y,&ok);






//нашли пустую клетку либо клетку с кораблем






if (ok && (d.status==0 || d.status==CTable::normal))






{







x1=new_x;







y1=new_y;







break;






}





}




}




IsContenderMove=true;




CTable t=table.Read(x1,y1,&ok);




//стрельнули по пустой клетке




if (t.status==0)




{





//анимация





CDC *pDC=GetDC();





table.Animate(pDC,x1,y1);





ReleaseDC(pDC);





table.Write(x1,y1,CTable(0, CTable::point));

//



sndPlaySound("sound//mimo.wav",SND_ASYNC);





RedrawWindow();





return true;




}




//стреляем по кораблю



else if (t.status & CTable::normal &&





! (t.status & CTable::fail))




{





IsContenderMove=false;





//можно еще раз сходить





last_x=x1;





last_y=y1;





//анимация





CDC *pDC=GetDC();





table.Animate(pDC,x1,y1);





ReleaseDC(pDC);





t.status|=t.fail;





t.color=RGB(255,120,40);





table.Write(x1,y1,t);





//если корабль поражен




if (CheckShipFail(table,x1,y1))





{






//делаем корабль на экране пораженный





DrawShipFail(table,x1,y1,CTable(RGB(255,0,0), 







CTable::fail | CTable::normal));






RedrawWindow();

//




sndPlaySound("sound//explode.wav",SND_ASYNC);






Sleep(1000);






//помечаем соседние клетки вокруг корабля как неотмеченные

//




MarkShipFail(table,x1,y1);






last_x=-1;






last_y=-1;





}





else





{

//




sndPlaySound("sound//ranil.wav",SND_ASYNC);





}





RedrawWindow();





Sleep(1000);





if (CheckAllShipFail(table))





{

//




sndPlaySound("sound//exorcism.wav",SND_ASYNC);






Sleep(4000);






CString k="К СОЖАЛЕНИЮ ПОБЕДИЛ ";






k+=RemotePlayerName;






k+=". УВЫ!";






MessageBox(k, "ПОРАЖЕНИЕ");






OnNewGame();






return true;





}





else return true+1;




}




else return false;

//


} while(true);

//

RedrawWindow();

}

void CSEA_FIGHTView::OnNewGame() 

{


// TODO: Add your command handler code here


//иначе расставляем корабли


DisposeShip(table);


DisposeShip(computer);


blank.Clear();


RedrawWindow();


strcpy(RemotePlayerName,ComputerPlayerName);



SetTitle();


CurrentShip=10;


DisposeShipFlag=false;


IsContenderMove=true;


}

void CSEA_FIGHTView::SetTitle()

{


CString a="Идет с компьютером - Морской Бой";


GetParent()->SetWindowText(a);


GetParent()->SetWindowText(a);

}

void CSEA_FIGHTView::OnSize(UINT nType, int cx, int cy) 

{


CView::OnSize(nType, cx, cy);


// TODO: Add your message handler code here


int dx=cx/(table.GetLen()*2+1);


table.ONE_HEI=dx;


table.ONE_LEN=dx;


blank.ONE_HEI=dx;


blank.ONE_LEN=dx;


blank.coord.x=(table.ONE_LEN)*(table.GetLen()+1);


//SaveRect();

}

void CSEA_FIGHTView::OnMove(int x, int y) 

{


CView::OnMove(x, y);


//SaveRect();


// TODO: Add your message handler code here

}

void CSEA_FIGHTView::OnInitialUpdate() 

{


CView::OnInitialUpdate();


HWND  hWnd=m_hWnd;


SetClassLong(hWnd,GCL_HBRBACKGROUND,0);


HICON hicon=LoadIcon(GetModuleHandle(NULL),"SMALLICON");


SetClassLong(GetParent()->m_hWnd,GCL_HICON,LONG(hicon));


//SetTimer(ID_TIMER_READ_SOCKET,1,NULL);

}

//расставить корабли
void CSEA_FIGHTView::OnDisposeShip() 

{

/*
DisposeShipFlag=true;


for(int i=0; i<ShipCount; i++)



Ship[i].LinkTable(&table);


table.Clear();


blank.Clear();


DisposeShip(computer);


CurrentShip=0;


SetTimer(ID_TIMER,500,NULL);


RedrawWindow();

*/

}

void CSEA_FIGHTView::OnMouseMove(UINT nFlags, CPoint p) 

{


// TODO: Add your message handler code here and/or call default


if (p.x>=table.GetLen()*table.ONE_LEN) return;


if (p.y>=table.GetHei()*table.ONE_HEI) return;


MouseCursor=p;


//если режим расставления кораблей


if (DisposeShipFlag )


{



InvalidateRect(NULL,false);



UpdateWindow();


}


CView::OnMouseMove(nFlags, p);

}

void CSEA_FIGHTView::OnChar(UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags) 

{


// TODO: Add your message handler code here and/or call default


if (nChar==' ')


{



OnRButtonDown(0,MouseCursor);


}


if (nChar==13)


{



table.PushTable();



if (Ship[CurrentShip].Draw(MouseCursor.x/table.ONE_LEN,MouseCursor.y/table.ONE_HEI))



{

//


sndPlaySound("sound//abuuhoh.wav",SND_ASYNC);




CurrentShip++;




if (CurrentShip==ShipCount)




{





KillTimer(ID_TIMER);





MessageBox("Все корабли расставлены!");





DisposeShipFlag=false;





SetTitle();




}



}



else table.PopTable();



InvalidateRect(NULL,false);



UpdateWindow();


}


CView::OnChar(nChar, nRepCnt, nFlags);

}

void CSEA_FIGHTView::OnTimer(UINT nIDEvent) 

{


// TODO: Add your message handler code here and/or call default


if (nIDEvent==ID_TIMER)


{



TimerCounter++;



InvalidateRect(NULL,false);



UpdateWindow();


}


CView::OnTimer(nIDEvent);

}

BOOL CSEA_FIGHTView::PreTranslateMessage(MSG* pMsg) 

{


// TODO: Add your specialized code here and/or call the base class


//окончание записи блока данных

return CView::PreTranslateMessage(pMsg);

}

#include "HelpDialog.h"

void CSEA_FIGHTView::OnHowPlay() 

{


// TODO: Add your command handler code here


CHelpDialog help;


help.DoModal();

}
Файл ZASTAVKA.CPP
// Zastavka.cpp : implementation file

//

#include "stdafx.h"

#include "SEA_FIGHT.h"

#include "Zastavka.h"

#include <math.h>

#ifdef _DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_FILE

static char THIS_FILE[] = __FILE__;

#endif

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CZastavka dialog

CZastavka::CZastavka(CWnd* pParent /*=NULL*/)


: CDialog(CZastavka::IDD, pParent)

{


//{{AFX_DATA_INIT(CZastavka)



// NOTE: the ClassWizard will add member initialization here


//}}AFX_DATA_INIT

}

void CZastavka::DoDataExchange(CDataExchange* pDX)

{


CDialog::DoDataExchange(pDX);


//{{AFX_DATA_MAP(CZastavka)



// NOTE: the ClassWizard will add DDX and DDV calls here


//}}AFX_DATA_MAP

}

BEGIN_MESSAGE_MAP(CZastavka, CDialog)


//{{AFX_MSG_MAP(CZastavka)


ON_WM_LBUTTONDOWN()


ON_WM_TIMER()


//}}AFX_MSG_MAP

END_MESSAGE_MAP()

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CZastavka message handlers

void CZastavka::OnLButtonDown(UINT nFlags, CPoint point) 

{


OnOK();


CDialog::OnLButtonDown(nFlags, point);

}

void CZastavka::OnTimer(UINT nIDEvent) 

{


// TODO: Add your message handler code here and/or call default


// TODO: Add your message handler code here and/or call default


CDC *dc=GetDC(); // device context for painting


// TODO: Add your message handler code here


char *str="╠юЁёъющ сющ",



*str2="╩єЁёютр  ЁрсюЄр ├рчшчютющ ╠рЁшш",



*str3="╤рЁют, 2006 у.";


CFont font;


LOGFONT lf={0};


lf.lfHeight=30;


lf.lfWidth=30;


lf.lfCharSet=RUSSIAN_CHARSET;


font.CreateFontIndirect(&lf);


dc->SelectObject(font);


RECT rt;


GetClientRect(&rt);


rt.top+=150;


dc->SetBkMode(TRANSPARENT);


static double a=0;

//
a+=0.01;


//int i=150+100*sin(a);


int i=255;


dc->SetTextColor(RGB(i,i,i));


dc->DrawText(str,&rt,DT_CENTER);


lf.lfHeight=15;


lf.lfWidth=15;


font.DeleteObject();


font.CreateFontIndirect(&lf);


dc->SelectObject(font);


rt.top+=150;


dc->DrawText(str2,&rt,DT_CENTER);


rt.top+=100;


dc->DrawText(str3,&rt,DT_CENTER);


font.DeleteObject();


ReleaseDC(dc);


CDialog::OnTimer(nIDEvent);

}

BOOL CZastavka::OnInitDialog() 

{


CDialog::OnInitDialog();


// TODO: Add extra initialization here


SetTimer(1,10,NULL);


return TRUE;  // return TRUE unless you set the focus to a control


              // EXCEPTION: OCX Property Pages should return FALSE

}
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