GLIZDA — gra (26)

Glizdg poruszamy po planszy za pomocqg klawiszy ze strzatkami.

Glizda zjada jabtka: jezeli zielone, to rosnie jej ogon, jezeli brgzowe to ogon sig kurczy.
Glizda moze strzelaé fragmentem ogona i wtedy strzaft zjada wszystko do korca planszy.
Po planszy porusza si¢ rowniez automatyczna glizda, ktora zjada kolejne jablka.

Jezeli jabtka sie skonczg, losowana jest kolejna partia.

Plansza (2)

e W swoim folderze utworz 2 nowe dokumenty: js09.html i js09.js
e Otworz oba dokumenty w notatniku, a dokument HTML w przegladarce

e Do dokumentu HTML wklej tekst z ramki
<html>
<head>
<meta charset=utf8>
<title> GLIZDA </title>
<script src=3s09.]js></script>
</head>
<body style="background-color: black; color: white">
<canvas width=620 height=420 id=GLIZDA></canvas>

<script>
var G=GLIZDA.getContext ("2d");
var Gsze=G.canvas.width;
var Gwys=G.canvas.height;
G.strokeStyle="white";
G.strokeRect (0,0, Gsze, Gwys) ;
</script>
</body>
</html>
tlo strony czarne i kolor znakow bialy
obszar canvas ma rozmiar 620x420 pikseli
dostep do obszaru za pomocq ,,uchwytu” o nazwie G
zadeklarowane dwie zmienne Gsze i Gwys, w ktorych zapamietujemy szerokosé i wysokosé obszaru canvas
rysujemy bialg ramke na granicach canvas
e Zmien tytut strony GLIZDA na swoje inicjaly
e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
powinna pojawi¢ si¢ ramka o rozmiarze 620x420 pikseli

e Wklej do ramki zrzut ekranu okna przegladarki 1 dokumentu HTML

o o a

Pole gry (2) — szachownica z kwadratow

Plansza, po ktorej porusza si¢ glizda skiada sie KOLxWIE kwadratow o boku 2*PRO
Poniewaz glizda bedzie poruszac sie po skrzyzowaniach, wiec mozliwych pozycji jest KOL+1 (0..60) i WIE+1 (0..40)
Kwadraty rysujemy ciemnoszarym kolorem

e Do dokumentu JS wklej tekst z ramki
function FPlansza () {
var bok=2*PRO;
G.clearRect (0,0,Gsze, Gwys) ;
G.strokeStyle="rgb (50,50,50)";
for (var k=0; k<KOL; k++) {
for (var w=0;w<WIE;w++) {
G.strokeRect (bok+k*bok, bok+w*bok, bok, bok) ;

}




G.fillStyle="white";
G.fillText ("Libront Wactaw",0,8);

czyScimy obszar canvas
ustalamy ciemnoszary kolor
w petlach FOR rysujemy kwadraty odlegte od brzegow o bok, zeby glizda si¢ dobrze rysowala
w lewym gornym rogu wypisujemy nazwisko i imig
e Do dokumentu HTML, przed znacznik </scrpt> wpisz instrukcje z ramKi

var EOoL=&t0;
var WIE=40;
var PRC=3;

FPlanszal) ;

zmienne glowne programu: kolumny, wiersze, promien kota (bok=2*promien)
e Zmien nazwisko i imi¢ na swoje

o Wklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem HTML

Kolorowe kolo (jablko, glowa, ogon) (2)

Kolorowe kota, to glowne elementy gry
e Do dokumentu JS wklej tekst z ramki

function FKolo (kol,wie, kolor) {
var bok=2*PRO;
G.beginPath () ;
G.fillStyle=kolor;
G.arc (bok+kol*bok, bok+wie*bok, PRO, 0, 2*Math.PI) ;
G.fi11();

w rogach kwadratow (na skrzyzowaniach) rysowane jest kolorowe koto o promieniu PRO

e W dowolnym miejscu planszy narysuj 5 kot, jak na rysunku
FEclco (10,10, "green") ;

pierwsze koto narysuj poleceniem
e _Wklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem HTML

Latajaca glowa glizdy (2)

Glizda ma czerwong glowe, ktora porusza sie w prawo
Gdy glizda osiggnie brzeg planszy, pojawia sie po drugiej stronie
e Do dokumentu HTML, przed funkcj¢ Fplansza() wpisz zmienne z ramki



var SECQFE=100;
var CALS;

var Gkol=10;
var Gwise=10;
var GkolV=l;
var GwieV=0;

glowne zmienne animacji CZAS i SKOK
Wspotrzedne glowy glizdy (Gkol, Gwie) i szybkos¢ (GkolV,GwieV)
9lizda porusz sie w prawo, bo szybkos¢ kolumnowa=1, a szybkos¢ wierszowa=0

e Do dokumentu JS wklej tekst z ramki

function FGlizda () {
FPlansza () ;
FKolo (Gkol, Gwie, "red") ;
Gkol=Gkol+GkolV;
Gwie=Gwie+GwieV;
if (Gkol>KOL) Gkol=0;

clearTimeout (CZAS) ;
setTimeout (FGlizda, SKOK) ;

glowna petla animacyjna
rysujemy plansze zlozong z szarych kwadratow
rysujemy czerwong gltowe na skrzyzowaniu (Gkol, Gwie)
obliczamy nowe wspoltrzedne glowy na podstawie (GkolV,GwieV)
poniewaz glizda porusza sie w prawo (GkolV=1), to sprawdzamy przekroczenie prawego brzegu planszy
e Do dokumentu HTML, przed znacznik </script>, wpisz wywotanie funkcji FGlizda () ;
uruchomienie petli animacyjnej
e Glizna porusza si¢ w prawo - zmien Kkierunek poruszania si¢ w lewo za pomocg zmiennej GkolV

e Whpisz do funkcji Fglizda() instrukcje sprawdzajaca lewy brzeg £ (Gkol<l) Gkol=ROL;

Wklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem JS

Klawiszologia (2)

onkeydown, poniewaz funkcja, ktorq mozna podpigc¢ pod to zdarzenie czesto bedzie przyjmowata dodatkowy argument.
Argument ten bedzie obiektem zawierajqgcym przydatne informacje na temat tego, jaki przycisk zostal wcisniety przez
uzytkownika. Wazne jest, ze aby to zdarzenie zostalo wywolane konieczne jest uzyskanie przez dany element strony fokusa,
czyli obstugi klawiatury

e Do dokumentu HTML, za znacznikiem </canvas>, wpisz znaczniki

<br>

“<label 1d= =< flabel>

etykieta, w ktorej bedzie wypisywany wcisniety kawisz
e Do dokumentu HTML, przed funkcja FGlizda(), wklej tekst z ramki

document.addEventListener ("keydown", WcisnietyKlawisz, false);
document.addEventListener ("keyup", PuszczonyKlawisz,false);

obstuga zdarzen zwigzanych z klawiaturq

w zmienej KLA

Jjezeli weisniety klawisz, to wywolana zostanie funkcja \WcishietyKlawisz
Jjezeli puszczono klawisz, to wywolana zostanie funkcja PuszczonyyKlawisz

e Do dokumentu JS wklej tekst z ramki

function WcisnietyKlawisz (e) {
var KLA=e.key;
1dKL.innerHTML=KLA;




}

function PuszczonyKlawisz (e) {
var KLA="...";
idKL.innerHTML=KLA;

w zmiennej KLA zapamietujemy ops klawisza
opis klawisza wstawiony to etykiety idKL

e Pobaw si¢” chwilg klawiaturg i1 sprawdz opisy klawiszy

Wklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem JS

Sterowanie glizdg (2)

Po wcisnigciu klawiszy ze strzatkami, glowa glizdy zaczyna poruszac si¢ w wybranym kierunku, az do momentu kolejnej
zmiany kierunku.

e Do dokumentu JS, do funkcji WcisnietyKlawisz, wpisz instrukcje z ramki

if (FLa=="LArrowlLeft") {GkolV=-1; GwieV=0;}
if (FLAa=="LArrowRight") {GkolV=1l; GwieV=0;}
if (ELA=="ZLrrowlp") {GwisV=-1; GkolV=(;}

if (RLA=="ZrrowDown") {GwieV=1; Gkolv=0;}

Jjezeli wcisnigto klawisz ze strzatkq, to ustawiamy szybkos¢ tylko w tym kierunku, drugi zerujemy
e Do dokumentu JS, do funkcji FGlizda, wpisz instrukcje z ramki

if (GwielWIE) Gwis=[;
if (Gwie<l) Gwie=WIE;

sprawdzanie prawego i lewego brzegu juz powinienes miec¢
dopisz sprawdzanie przejscia przez dolny i gérny brzeg
e Ustaw glizde tak, aby poruszata si¢ wzdtuz dolnej krawedzi planszy

Weklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem JS

Losowanie jablek (2)

Poruszajqca sie glizda bedzie zZzeraé dojrzale zielone jabtka, co spowoduje przyrost ogona (albo brgzowe — zmniejszanie)
Polozenie jablek zostanie rozlosowane — za kazdym razem 10 zielonych i 10 brqzowych

Pozycje jabtek powinny znalezé sig w tablicy dwuwymiarowej, ktéra odzwierciedlaé kratki planszy

W kazdej komorce tablicy zapisujemy kolor jabtka, ,,” — bez jabtka

e Do dokumentu HTML, przed funkcje FGlizda, wpisz instrukcje z ramki

var JAEBE=[];

var IleJab=10;

FZerujJdablka() ;

FLosujJablka (IleJab, "green”) ;

JAB tablica dwuwymiarowa (po ustawieniu) zawierajqca rozlosowane jabtka
lleJab liczba jabtek w pojedynczym losowaniu
FZerujJabtka funkcja ustawiajgca tablice dwuwymiarowq i zerujgca wszystkie komorki

FlosujJablka losowanie 10 zielonych jabtek



e Do dokumentu JS, do funkcji FGlizda, za poleceniem Fplansza();, wpisz wywotanie funkcji z ramKi

‘ FRysuj]Jablka() ;
FrysujJablka() wrysowanie na plansze jablek, w petli animacyjnej bedzie si¢ automatycznie aktualizowac stan jablek

e Do dokumentu JS, wklej tekst z ramKki
function FZerujJablka () {

JAB=[];
for (var k=0;k<=KOL; k++) {
JAB[k]=[];

for (var w=0;w<=WIE;w++) {
JAB[k] [w]="";
}

}

function losowa (p, k) {
return Math.floor (Math.random() * (k-p+1) +p) ;

}

function FLosujJdablka (ile,kolor) {
var i=ile;
do {
k=losowa (0, KOL) ;
w=losowa (0,WIE) ;
if (JAB[k] [w]=="") {
i=i-1;
JAB[k] [w]=kolor;
}
} while (i>0)
}

function FRysujJdablka () {
for (var k=0;k<=KOL; k++) {
for (var w=0;w<=WIE;w++) {
var kol=JABI[k] [w];
if (kol!="") FKolo(k,w, kol);

}

FZerujJablka
w pierwszej petli tworzymy kolejne kolumny tablicy JAB — 41 komorek
w drugiej petli, do w kazdej komorce kolumny tworzymy 61 komorek wierszy
do kazdej komorki wpisujemy napis pusty ,,”
FLosowa catkowita liczba losowa z przedziatu <p,k>
FLosujJablka(ile,kolor)
nie mozemy zwyklej petli for, bo gdy wylosujemy komorke, w ktorej juz jest jabtko? — dlatego petla logiczna do...while
losujemy dwie wspélrzedne i sprawdzamy, czy jest pusta
jezeli tak, to zmniejszamy licznik jablek do rozlosowania i w komorce wpisujemy kolor
powtarzamy losowanie wspotrzednych az rozlosowane wszystkie jabtka
FRysujJablka
w dwoch petla FOR przelatujemy przez wszystkie komorki tablicy JAB
Jezeli jest ustawiony kolor (rozne od pustego), to rysujemy jabtko w tym kolorze
Polecenie FLosujJdablka(Iledab, "gr==n®) i |osuje 10 zielonych jablek

Za pomoca tej funkcji rozlosuj jeszcze narysuj 6 razy po 100 jablek w roznych kolorach

__Wklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem HTML

Przycisk losowania (2)



Zautomatyzowane losowanie bedzie nam potrzebne w dalszym etapie pracy nad programem
e Do dokumentu JS, wpisz nowa funkcje z ramki

|[function FUstawJablka () {
FLosujJablka(IleJab, "gr==n") ;
FLosujJablka(IleJab, "brown") ;
FRysujJablka ()

e Do dokumentu HTML, za definicja etykiety idKL, wpisz znaczniki z ramki

v
ey

<input types= valus= onClick= ()=

przycisk, za pomocq ktorego rozlosujemy rozne kolory jablek

e W dokumencie HTML

- usun losowanie 6 gatunkow jabtek
losowanie zielonych i brgzowych jablek
przerysowanie tablicy z jabtkami

o Kliknij wiele razy przycisk LOSUJ, aby rozlosowa¢ 300-400 jabtek

Wklej do ramki zrzut strony i Ipotgtnﬂikaﬂzlgodem JS

Konsumpcja jablek (2)
Glowa glizdy wlezie na jabtko — zmieniamy dlugos¢ ogona
zielone — ogon rosnie, brgzowe — ogon maleje
Jezeli ogon o dlugosci zero, to nie moze juz zmalec

e Do dokumentu HTML, za definicja przycisku LOSUJ, wpisz znaczniki z ramKi

<hr>

Ogon: <lakel id= =<flabel>

etykieta, do ktorej wpisujemy aktualng diugosc ogona
e Do dokumentu HTML, przed funkcja FGlizda, wpisz definicj¢ zmiennej z ramKi

‘ var IleCgo=0;

zmienna, w ktorej zapisujemy diugos¢ ogona, po zjedzeniu jabtka
e Do dokumentu JS, wklej tekst z ramki

function FSprawdzGlizde () {
var kol=JAB[Gkol] [Gwie];
switch (kol) {
case "green":
JAB[Gkol] [Gwie]l="";
IleOgo++;
break;
case "brown":
JAB[Gkol] [Gwie]="";
IleOgo--;
break;
}
1dOG.innerHTML=I1e0go;

pobieramy kolor komorki tablicy, w ktorej znajduje si¢ glowa glizdy

za pomocq instrukcji warunkowej switch...case (rozbudowana wersja if ...else decydujemy o dlugosci ogona
zielony kolor: ,,zerujemy” komorke tablicy i ogon zwigksza si¢ o jeden

brgzowy kolor: ,,zerujemy” komorke tablicy i ogon zmniejsza sie o jeden

na koncu wpisujemy dlugosé¢ ogona do etykiety

e W dokumencie JS, w funkcji FGlizda, za funkcja FRysujJablka, wpisz wywotanie funkcji



‘ FoprawdzGlizde () ;

dlugosc¢ ogona sprawdzamy w petli
e Sproébuj zjes¢ 20 jablek — dlugos¢ ogona 20
_ WKklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem JS

Rysowanie ogona (2)

Ogon, to tablica OGO ze wspétrzednymi miejsc, gdzie byta glowa.
Po kazdym ruchu glowy, pola tablicy OGO przesuwajg sie 0 jedno miejsce

e Do dokumentu HTML, przed funkcja FGlizda, wpisz instrukcje z ramki

var 0GCo=[];
FUstawJablka () ;

OGO tablica, w ktorej zapisujemy wspétrzedne cztonow ogona
FUstawJablka();  po starcie juz ustawione jabtka

e Do dokumentu JS, wklej tekst z ramki

function FUstawOgon () {
for (var i=I1e0Ogo;i>=0;1i--) {
OGO[1-1]1=0G0O[1i-27;
}
0OGO[0]={k:Gkol,w:Gwie};
}

function FRysujOgon () {
for (var i=0;i<IleOgo;i++)
FKolo (OGO[i] .k,0GO[i].w,"yellow")
}

FUstawOgon za glowq podqgza ogon, kolejne komorki w OGO muszq zapamietywac wspolrzedne glowy
w petli FOR przesuwamy komorki OGO od tytu
ostatni komorka ginie
do pierwszej wstawiamy wspotrzedne glowy
FRysujOgon
w petli FOR pobieramy wspotrzedne ogona
i rysujemy kotka w kolorze zottym

e W dokumencie JS, w funkcji FGlizda, przed funkcja FRysujJablka, wpisz polecenie z ramki

‘ FRysujCgon () ;

najpierw rysujemy gtowe a potem ogon — w tej kolejnosci
e W dokumencie JS, w funkcji FGlizda, za funkcjg FSprawdzGlizde, wpisz polecenie z ramki

F FUstawOgon () ;

przestawiamy ogon dopiero po sprawdzeniu trafienia w jabltko — w tej kolejnosci
e Sprobuj zjesc 20 jabtek — dhugos¢ ogona 20

e Wklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem JS

Glizda strzela ogonem (2)



Weciskamy spacje i jezeli glizda ma ogon, to oddaje strzaf.
Fragment ogona leci 3 razy szybciej i kasuje wszystko po drodze.

e Do dokumentu HTML, przed funkcja FGlizda, wpisz instrukcje z ramki

var Skol=-2;
var Swie=-2;
var SkolV=0;
var SwieV=0;

var Sszy=3;

var Strz=false;

zmienne, za pomocq ktorych kontrolujemy animacje wystrzelonego ogona
(Skol, Swie) pozycja strzalu

(SkolV,SwieV) kierunek strzatu

Sszy szybkos¢ poruszajgcego sig ogona

Strz=false jezeli faisz, to ogon nie leci i mozna strzelaé

Jjezeli prawda, to ogon leci i nie mozna oda¢ drugiego strzatu, albo ogon zerowy i nie ma czym strzela¢
e W dokumencie JS, w funkcji WcisnietyKlawisz, wpisz polecenie z ramki

‘ if (ELr==" ") FGlizdaStr=zal() ;

jezeli spacja, to strzelamy ogonem

e W dokumencie JS, w funkcji FGlizda, za funkcja FUstawOgon, wpisz polecenie z ramKi

‘ FokliczStrzal() ;

sprawdzamy, co zestrzelil pocisk

e Do dokumentu JS, wklej tekst z ramki

function FGlizdaStrzal () {
if (Strz==false) {

if (IleOgo>0) {
Strz=true;
IleOgo--;
Skol=Gkol+GkolV;
Swie=Gwie+GwieV;
SkolV=GkolV;
SwieV=GwieV;
FKolo (Skol, Swie, "yellow") ;

}

function FObliczStrzal () {
for (var 1=0;i<Sszy;i++) {
if (Strz==true) {
var kol=JAB[Skol] [Swie];
if (kol!="") {
switch (kol) {
case "green":
JAB[Skol] [Swiel="";
IleOgo++;
break;
case "brown":
JAB[Skol] [Swiel="";
I1leOgo--;
break;
}
FUstawOgon () ;
}
Skol=Skol+SkolV;
Swie=Swie+SwieV;

if (Skol>KOL) Strz=false;

if (Skol<0) Strz=false;

if (Swie>WIE) Strz=false;

if (Swie<0) Strz=false;

if (Skol>KOL || Skol<0 || Swie>WIE || Swie<O0)
Strz=false;
Skol=-2;

Swie=-2;




}
}
FKolo (Skol, Swie,"yellow") ;

FGlizdaStrzal Jjezeli mozna strzelaé (jest ogon i nie wystrzelono wczesniej) to
Strz=true od tego momentu nie moa strzelaé, az pocisk wyleci za plansze
lleOgo-- zmniejszamy ogon o jeden

ustalamy wspotrzedne i szybkoS¢ pocisku — takie jak glowa glizdy
rysujemy zotte koto pocisku

FObliczStrzal sprawdzamy, co po drodze zestrzelit pocisk
pocisk leci trzy razy szybciej niz automat glizdy, dlatego trzeba w petli analizowa¢ trzy ruchu pocisku do przodu
kol I="" Jjezeli pocisk trafit na jabtko
switch sprawdzamy co to za jabtko i dodajemy lub ujmujemy z ogona

i wywotujemy funkcje FUstawOgon, ktora przestawia wspotrzedne ogona
zmieniamy wspotrzedne pocisku o jeden i sprawdzamy czy pocisk za ekranem
a jezeli poza ekranem, to nie mozna strzela¢ i zeby go nie bylo wida¢ na ekranie, to wspotrzedne (-2,-2)

e Strzel pociskiem i zjedz jabtko
e WKklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem JS

-

Automat — ruch (2)
Czy mozna gra¢ z komputerowym ,,myslgcym” przeciwnikiem?
W pierwszym etapie uruchomimy drugq automatyczng glizde. W kolejnym nauczymy jg myslec.
e Do dokumentu HTML, przed funkcja FGlizda, wpisz deklaracje zmiennych z ramki

var Akol=50;
var Awie=30;
var dkolV=-1;
var AwlieV=0;
var Ilelut=0;
var AUT=[];

zmienne odpowiedzialne za ruch automatycznej glizdy
nasza automatyczna glizda porusza sie na razie caly czas w lewo

e Do dokumentu HTML, za etykietg idOG, wpisz znaczniki z ramki

‘Autc:: <lakel 1d= =</ lakel>

tutaj bedzie wida¢ dlugosé ogobna automatycznej glizdy
e W dokumencie JS, w funkcji FGlizda, przed funkcja clearTimeout, wpisz polecenie z ramki

‘ Butomat () ;

wszystkie obliczenia zwigzane z automatyczng glizdg w petli glownej programy
e Do dokumentu JS, wklej tekst z ramki

function Automat () {
FKolo (Akol,Awie, "blue");
//Rysuj Ogon
for (var 1=0;i<IleAut;i++){
FKolo (AUT[i] .k,AUT[i] .w,"white")

}

//Sprawdz w co trafita glowa

if (JAB[Akol] [Awie]=="green") {
JAB[Akol] [Awie]="";
IleAut++;

AUT.push ({k:0,w:0});

}

if (JAB[Akol] [Awie]=="brown") {
JAB[Akol] [Awie]l="";
if (IleAut>0) {




IleAut--;
AUT.slice (AUT.length-1);
}

}
1idAU.innerHTML=IleAut;

//Prtzestaw Ogon

for (var i=IleAut;i>=0;i--){
AUT[1-1]1=AUT[1i-2];

}

AUT[0]={k:Akol,w:Awie};

//ruch gtowy
Akol=Akol+AkolV;
Awie=Awie+AwieV;
//brzegi

if (Akol>KOL) Akol=0;
if (Akol<0) Akol=KOL;
if (Awie>WIE) Awie=0;
if (Awie<0) Awie=WIE;

Wszystkie niezbedne operacje w jednej funkcji
rysowana jest niebieska glowa automatu
rysujemy bialy ogon
sprawdzamy, czy glowa nie zzarla jablka
wpisujemy diugosc ogona do etykiety
przestawiamy tablicg ogona
obliczamy nowe wspotrzedne glowy
sprawdzamy przejscia przez brzeg planszy
e Umie$¢ na planszy mnostwo jabtek, aby automatyczna glizda miata ogon

e WKklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem JS

Glizda mysli (2)

Glizda szuka najblizszego jablka - odleglosé do niego wylicza z tw. Pitagorasa
W dalszej kolejnosci sprawdza, ktory kierunek jest krotszy i ten wybiera, chyba, ze juz jest na tym samym pionie lub poziomie

Jezeli zero jablek na tablicy, to automat losuje kolejne
e W dokumencie JS, w funkcji Automat, przed instrukcjami wyliczajagcymi pozycje glowy, wpisz

polecenie z ramKi

‘ LUstalFierun=k() ;
wszystkie obliczenia zwigzane z automatyczng glizdg w petli glownej programy

e Do dokumentu JS, wklej tekst z ramki
function ASzukajJablka (Ak, Aw) {
var min={k:0,w:0,0d1:999}
for (var k=0;k<KOL; k++) {
for (var w=0;w<WIE;w++) {
if (JAB[k] [w]=="green") {
var dk=Ak-k;
var dw=Aw-w;
var odl=Math.sqgrt (dk*dk+dw*dw) ;
if (odl<min.odl) {
min.k=k;
min.w=w;
min.odl=o0dl;




}

return min;

}

function AUstalKierunek () {
var min=ASzukajJablka (Akol,Awie) ;
if (min.odl<999) {
var dk=Akol-min.k;
var dw=Awie-min.w;
if (Math.abs (dk) < Math.abs (dw)) {
if (Math.abs (dk)>0 ) {
AkolvV=Math.sign (-dk) ;AwieV=0;
} else {
AwieV=Math.sign (-dw) ;AkolVv=0;
}
}

else {
if (Math.abs(dw)>0 ) {
AwieV=Math.sign (-dw) ; AkolV=0;
} else {
AkolvV=Math.sign (-dk) ;AwieV=0;
}
}
} else {//gdy Jjest co szukac
FUstawJablka () ;
}

ASzukajJablka szuka najblizszego jabtka
min W zmiennej zapisana pozycja i odlegtosé do najblizszego jabtka od gtowy glizdy
w petlach FOR szukamy jablek i wyliczamy odlegtos¢ do jabtka
jezeli wyliczona odleglos¢ jest mniejsza niz zapisana w min, to zamieniamy
w efekcie po zakonCzeniu sprawdzania, w min bedzie najblizsze jablko
funkcja zwraca tablicg min
AUstalKierunek w jakim kierunku ma is¢ glizda, zeby doj$é do jabtka
najpierw szukamy najblizszego jabtka za pomocg ASzukajJablko
wyliczamy odlegtosci w pionie i poziomie do jabtka
wybieramy kierunek ten z mniejszq odlegloscig
ale nie moze by¢ na tym samym poziomie (pionie)
a gdy nie ma czego szukaé, bo brak jablek, to losowanie nowych
e Sprobuj powalczy¢ z automatyczng glizda i zbierz 20 jabtek w ogonie
°

_WKklej do ramki zrzut strony i notatnika z kodem JS




