Programmeerstructuur Raging Rabbits:

We hebben geopteerd voor een spel in de stijl van “worms” waarin je als team van konijntjes moet proberen het andere team te vernietigen. 
Zo kan je de level vernietigen met je wapens en in de kraters lopen. Om dit concept tot een goed einde te brengen moesten we de level definiëren als een 2D array met record grond: die een boolean true of false heeft als er level aanwezig is of niet. Zo kunnen we altijd controleren of een konijntje op een stukje level kan lopen, of het een stijle helling wel kan beklimmen of niet, wanneer je kogel moet ontploffen als het de level raakt enzovoort.
Om de sterke grafische stijl van het spel te vrijwaren maken we gebruik van zeer veel bitmaps die we transparant tekenen over de level, maar wanneer we konijntjes verplaatsen tekenen we steeds de achtergrond over alles heen in de plaats van alles te wissen, anders zou de levelarray aangetast worden. Hierdoor hadden we nood aan een procedure die alles tekent wat nodig is wanneer we de achtergrond hertekenen (procedure hermaaklevel)...
Om de schade die gemaakt is aan de level altijd te tekenen hebben we een schadearray gemaakt die alle schoten bijhoud. Deze tekenen we dan telkens opnieuw als we de level hertekenen. Wanneer deze schade onder de horizon komt tekent deze procedure water, zodat de levelstijl perfect wordt behouden (dit is enkel mogelijk door pixels te tekenen waardoor we hinder ondervinden door de traagheid van modula, waardoor de bewegingen minder vlot worden). 
De konijntjes worden dan weer in een andere record van de array level gestoken waar ze ook met een boolean worden aangeduid, zo kunnen we altijd checken wanneer we levens moeten aftrekken als een konijntje geraakt wordt.

Ook hebben we een konijntjesarray gemaakt waarin we gegevens opslaan zoals de levens, het team en de positie.
Eerst wilde we het spel programmeren in verschillende implementatiemodules, maar omdat de konijntjes en de level bijna in elke procedure als globale variabele werden gebruikt, hadden we te weinig tijd om deze aan te passen zodat ze als VAR doorgegeven worden (het grote probleem was dat de procedure hermaaklevel die de achtergrond tekend in bijna elke procedure voorkomt en gebruik maakt van bijna alle variabelen). Met de module tekenbitmaps hebben we dit toch nog kunnen doen.
Als we nog iets meer tijd hadden, konden we het programma wel in verschillende modules geplaatst hebben, hadden we een wapendropsysteem gemaakt waarmee er speciale wapens aan het wapenmenu werden toegevoegd, konden we de konijntjes laten wegvliegen als ze geraakt werden, hadden we geluid aan het spel toegevoegd... 
