GLIZDA
e Uruchom Delphi :
e Wybierz z menu File / Save All

e Wybierz Pulpit i zat6z tam folder GLIZDA-Nazwisko Imie
e Zapisz w tym folderze plik UNIT z nazwa GLIZDA_P.PAS
o Zapisz w tym folderze plik PROJECT z nazwa GLIZDA_D.DPR S Ty

Nie zapomnij o ,,wejsciu’ do folderu, o rozszerzeniach pikow i o czestym zapisywaniu pliku ClientHeight | E00
Zrédiowego i pliku projektu SHIFT+CTRLA+S Client/idth 1500

: J ) . . - Calar cIBlack 4

e Ustawiamy poczatkowe wlasnosci formatki w okienku Object Inspector na  |j|®constsines |(TSizeConeus
zaktadce Properties, jak podano na obrazku CiEy True

(1) Pokaz wynik dziatania programu - szara formatka

'_()bject erctcr
|F0rm1 TFom1

Froperties ] Everts |

BorderStyle | bsSizeable -
Borderwfidth 0

Cursor ciDefault

Umies$¢ na formatce przycisk z prawej strony
Nazwij przycisk ,,PIONOWOQO” - wlasnos¢ Caption
Kliknij podwojnie w przycisk (tworzysz procedur¢ Button1Click)

Za pomoca petli FOR (lub innej) narysuj 10 pionowych odcinkow (schemat obok)
diugosc 100, odstepl0, poczgtek 10,10, kolor clSilver

e Zadeklaruj niezbedne zmienne
(2) Pokaz wynik dziatania programu - 10 pionowych szarych linii

e Napisz procedurg¢ o nazwie PIONOWO, ktora narysuje N pionowych odcinkow 0
dlugosci D, odstep pomiedzy O, poczatek (X,Y), kolor K - naglowek procedury:
procedure TForm1.PIONOWO(x,y,n,d,o,k:integer);

e W przycisku ,,PIONOWE” wpisz instrukcje:
PIONOWO(110,110,10,100,10,cIRed);

e Zadeklaruj zmienng sterujaca petla

(3) Pokaz wynik dziatania programu - 10 pionowych czerwonych linii

Umies¢ na formatce przycisk z prawej strony (pod przyciskiem PIONOWO)
Nazwij przycisk ,,POZIOMO” - wlasnos¢ Caption
Kliknij podwojnie w przycisk (tworzysz procedure Button2Click)

Za pomocg petli FOR (lub innej) narysuj 10 poziomych odcinkow (schemat obok)
diugosé 100, odstep10, poczgtek 10,10, kolor clSilver

e Zadeklaruj niezbedne zmienne

(4) Pokaz wynik dziatania programu - 10 poziomych szarych linii

e Napisz procedur¢ o nazwie POZIOMO, ktéra narysuje N poziomych odcinkéw 0
dlugosci D, odstep pomiedzy O, poczatek (X,Y), kolor K - nagléwek procedury:
procedure TForm1.POZIOMO(x,y,n,d,o0,k:integer);

e W przycisku ,,PIONOWE” wpisz instrukcje: POZIOMO(110,110,10,100,10,cIRed);

e Zadeklaruj zmienng sterujaca petla

(5) Pokaz wynik dziatania programu - 10 poziomych czerwonych linii

Zauwaz ze na rysunku obok szare odcinki nie tworzq szachownicy. Potrzebne sq jeszcze: jeden pionowy i jeden
poziomy odcinek na poczgtku. Jezeli masz otrzymates podobny wynik popraw instrukcje w przyciskach - np.
rozpocznij odliczanie zmiennej sterujgcej od zera

e W procedurze Button1Click i Button2Click popraw instrukcje
(6) Pokaz wynik dziatania programu - szachownica z 11 szarych linii

Sprawd?z, czy identyczny wynik uzyskasz rysujgc kratki za pomocgq procedur PIONOWO i POZIOMO
e W procedurze Button1Click i Button2Click popraw instrukcje PIONOWO i
POZIOMO, aby zamalowa¢ szare odcinki z zadania +3
(7) Pokaz wynik dziatania programu - szachownica z 11 czerwonych linii




Za pomocg procedur PIONOWO i POZIOMO narysujemy dowolny pokratkowany obszar. Niezbedne bedg nastepujgce
parametry: lewy gorny rég - XY, ilos¢ kratek poziomo - KX i pionowo - KY, wielkosé¢ kratki - O i kolor odcinkéw - K
e Napisz nowg procedurg o nazwie KRATKI z parametrami: X,y,kx,Ky,0,k
e W procedurze wykonaj nastepujace wyliczenia:
o ilo$¢ odcinkéw pionowych wedtug wzoru: Ipio = ilo$¢ kratek poziomo + 1
ilo$¢ odcinkow poziomych wedlug wzoru: 1poz = ilosé kratek pionowo + 1
dhugos¢ linii pionowej wedlug wzoru Dpio = ilo§¢ kratek pionowo * odstep
dhugos¢ linii poziomej wedtug wzoru Dpoz = ilo$¢ kratek poziomo * odstep
Wywotaj procedurg PIONOWO z parametrami X,Y,1pio,Dpio,o0,k
Wywotaj procedure POZIOMO z parametrami X,y,lpoz,Dpoz,0,k
e Umies¢ na formatce przycisk i nazwij go KRATKI
e Do procedury Button3Click tego przycisku wpisz instrukcje:
KRATKI(10,10,5,25,20,clYellow);
(8) Pokaz wynik dziatania programu - szachownica z zottych linii

0 O O O O

llosci kratek w pionie i poziomie oraz wielkos¢ kratek bedziemy ustawiac za pomocg suwakow. Aby byly '
, widoczne” w calym programie (kazda procedura mogta z nich skorzystac) zadeklarujemy zmienne globalne. .
e Zadeklaruj zmienne globalne: KRx, KRy, Kro typu integer S g
e Na formatce ustaw 3 SUWAKI i 3 ETYKIETY (obrazek) .
e Ustaw biaty kolor czcionki w etykietach (wtasnoéé¢ FONT) KRx:=30: : o
e Do wlasnos$ci Caption etykiet wpisz poczatkowe wartosci: np. ,,10” KRy:=20;
e Poczatkowych ustawien suwakow dokonano w procedurze KRo0:=20;
FormActivate formatki (patrz ramka) Scrollbarl.Min:=1;
(9) Pokaz wynik dziatania programu - suwaki zostang ustawione Scrollbarl.Max:=100;
Scrollbarl.Position:=30;
Zmieniamy polozenia suwakdw - szachownica powinna si¢ za kazdym razem Labell.Caption:=IntToStr(KRXx);
przerysowac. Stosownych zmian dokonamy w zdarzeniach OnChange (procedura Scrollbar2.Min:=1;
ScrollBar_Change dia kazdego suwaka) Scrollbar2.Max:=100:
e Kliknij podwdjnie w pierwszy suwak Scrollbar2 Positi on::éo;
e Wpisz instrukcje Form1.Repaint (wymazanie ekranu) Label2.Caption:=IntToStr(KRYy);
e Do zmiennej KRx wstaw potozenie suwaka Scrollbar3.Min:=1;
e Wywotaj procedure rysowania kratek z nastgpujagcymi parametrami: Scrollbar3.Max:=100:
10,10,KRx,KRy,KRo,clSilver Scrollbar3.Position:=20;
* Do etykiety wstaw pozycj¢ suwaka Label3.Caption:=IntToStr(KRo):

e W podobny sposob ustaw suwak 2 (Kry) i suwak 3 (KRo)
(10) Pokaz wynik dziatania programu - suwaki rysuja kratki

e Utworz nowg procedure o nazwie KROPKA i parametrach X, Y, S, K typu catkowitego
X, Y - potozenie kropki, S-srednica Kropki, K - kolor kropki
e W procedurze KROPKA:

o Ustaw szerokos¢ linii za pomocg instrukcji: Canvas.Pen.Width:=S;

o Ustaw kolor rysowanie na K

o Ustaw kursor graficzny w punkcie X, Y

o Narysuj lini¢ do punktu X,Y (linia o diugosci 1 piksela - powstanie kropka)
o Utworz przycisk o nazwie KROPKI
e W procedurze OnClick przycisku, za pomocg procedury KROPKI narysuj kropki, jak pokazano na rysunku
(11) Pokaz wynik dziatania programu - kropki w kratkach

Poniewaz zmienilismy szerokos¢ rysowanych linii (Pen.Width), dlatego nalezy w procedurach, gdzie rysujemy linie (PIONOWO i
POZIOMO) ustawié¢ szerokosé na 1

e W procedurach PIONOWO i1 POZIOMO ustaw szeroko$¢ rysowanych linii na 1 piksel
(12) Pokaz wynik dziatania programu - zmien na suwakach rozmiar szachownicy

Aby narysowa¢ kropke musimy podawac wspotrzedne punktu na formatce. Wygodniej bytoby, gdybysmy podawali wspotrzedne
kratownicy. Na przykiad (1,1) - lewy gorny rog. (2,2) - polozenie zoltej kropki z poprzedniego przyktadu itd.



e Napisz procedure o nazwie KKROPKI i parametrach Kx, Ky, S, K typu integer
procedura narysuje kropke, ale podajemy wspotrzedne na kratownicy: Kx i Ky. Lewy gérny rog (1,1)
e W procedurze wylicz potozenie piksela (Srodek punktu) na formatce
o wspoélrzgdna X = od podane;j ilosci kratek w poziomie (KRx) odejmij jeden, wynik pomnoéz
przez szerokos¢ kratek (Kro) i do wyniku dodaj 10 (poczatek kratownicy)
o w podobny sposéb wylicz wspotrzedng Y
o wywotaj procedure KROPKI z parametrami X, Y, S, K
e W procedurze KROPKI, za pomoca procedury KKROPKI narysuj kolejnych 5 kropek
(13) Pokaz wynik dziatania programu - kolorowe kropki

Losowo, po catej kratownicy rysujemy kropki. Granice rysowania wyznaczajq KRx+1 i KRy+1. Aby losowanie za kazdym razem
przebiegalo inaczej nalezy zainicjowac generator liczb ,, pseudolosowych”

e Utworz procedure o nazwie LOSUJ z parametrem ILE typu integer
e W procedurze, za pomoca dowolnej petli wykonaj nastgpujace instrukcje ILE razy:
o Wylosuj Kx (numer kratki w poziomie) w przedziale od 1 do Kx+1
o Wylosuj Ky (numer kratki w pionie) w przedziale od 1 do Ky+1
o Wykonaj procedur¢ KKROPKI z parametrami Kx, Ky, Kro, cIRed
e Utworz przycisk o nazwie LOSUJ
e W procedurze OnClick przycisku wpisz LOSUJ(10) - losowanie 10 jabtek
e W procedurze FormActivate dopisz instrukcj¢ Randomize - inicjacja generatora
(14) Pokaz wynik dziatania programu - kilka razy wykonaj losowanie

Umieszczamy na ekranie kropke (glowe naszej glizdy) w losowym miejscu i przesuwamy jg za pomocq czterech przyciskéw po jednej
kratce w kazdg strong

e Umie$¢ na formatce 4 kwadratowe przyciski, jak pokazano na obrazku :
e Opis przyciskoéw ztozony ze znakow ,,>”, ,,.<”, ,\”, ,,/”, czcionka 24 KROFK)
(15) Pokaz wynik dziatania programu - zo6tta kropka rysowana w réznych miejscach T

zolta kropka pojawia sie w roznych miejscach na kratownicy
e Zadeklaruj dwie zmienne GLx i GLy typu integer - potozenie glowy glizdy
e W procedurze FormActivate
o wylosuj warto$ci do tych dwoch zmiennych tak, aby miescity si¢ na kratownicy
(1..KRx+1, 1..KRy+1) - podobnie jak w procedurze LOSUJ
o zapomocg procedury KKROPKI narysuj z6tta kropke o szerokosci Kro w
potozeniu GLx 1 GLYy
(16) Pokaz wynik dziatania programu - zoétta kropka rysowana w r6znych miejscach

Klikamy w przycisk ,, W prawo” - zolta kropka przesuwa sie w prawo. Poprzednie swoje miejsce zamazuje na czarno
e Kliknij podwdjnie w przycisk ,,>” (ruch w prawo). W procedurze:

e Narysuj czarng kropke w potozeniu GLx, GLy

e Zwigksz GLx o 1 (ruch w prawo)

e Narysuj z0ttg kropke w potozeniu GLx, GLy

(17) Pokaz wynik dziatania programu - zotta kropka przesuwa si¢ w prawo

Zotta kropka przesuwa sie we wszystkich kierunkach
e W podobny sposdb zaprogramuj pozostale 3 klawisze
(18) Pokaz wynik dziatania programu - zoétta kropka przesuwa si¢ w dowolnym kierunku

Zotta kropka nie wymazuje na czarno poprzedniego swojego polozenia

e Dopisz instrukcj¢ rysowania kratownicy przed instrukcjg rysowania glowy glizdy w nowym potozeniu w
czterech przyciskach

(19) Pokaz wynik dziatania programu - zotta kropka nie wymazuje kratownicy

e Jezeli kropka wychodzi poza kratownice, to pojawia si¢ po przeciwnej stronie. Dopisz instrukcje
warunkowe w czterech przyciskach, po instrukcji obliczenia nowego potozenia



Dla ruchu w prawo lub w dot: jezeli wspotrzedna glowy glizdy jest wigksza od ilosci kratek +1, 10 wspolrzedng glowy jest réwna 1,
Dla ruchu w lewo lub w gore: jezeli wspotrzedna glowy glizdy jest mniejsza od 1, to wspotrzedna glowa glizdy jest rowna ilosé¢
kratek+1

(20) Pokaz wynik dziatania programu - zoétta kropka pojawia si¢ po przeciwnej stronie

Cztery razy powtarzamy te same instrukcje podczas przesuwania glowy glizdy (a by¢ moze za chwilg bedzie ich wigcej). Praktyczniej
bedzie, jesli wszystkie operacje zwigzane z przerysowywaniem planszy wstawimy do jednej procedury

e Utworz nowg procedure 0 nazwie PRZERYSUJ bez parametrow.
e W procedurze wpisz
o Forml.Repaint - wyczyszczenie formatki
o rysowanie kratek
o rysowanie gtowy glizdy
e UmieSci¢ nowg procedure w suwakach i przyciskach sterujgcych
e Usun z tych przyciskéw niepotrzebne instrukcje
e Usun rysowanie kropki z procedury LOSUJ
(21) Pokaz wynik dziatania programu - po zmianiec wymiaroéw Kratownicy wida¢ kropke

Co zrobic, zeby glowa glizdy poruszata sie sama, a przyciski stuzyly jedynie do zmiany kierunku? Prosty sposob zostal pokazany na
lekcjach (zwyczajna petla). Profesjonalnie wykonamy to za pomocqg TIMERa. Raz na konkretnie okreslony czas (np. co 1 sekunde)
wykonywac bedziemy instrukcje.

e Umieszczamy na formatce obiekt TIMER (zaktadka System), w dowolnym miejscu

e Kliknij podwdjnie w obiekt i wpisz instrukcje: GLx:=GLx+dx; oraz GLy:=GLy+dy;

Wtasnos¢ Interval Timera ustawiona jest na 1000, to znaczy, ze co 1 sekunde bedq wyliczane nowe wspotrzedne glowy glizdy na
podstawie kierunkow dx i dy

e Zadeklaruj zmienne globalne DX i DY w globalnych
e W FormActivate ustaw DX i DY na zero (na poczqtku glowa sie nie rusza)

W przyciskach nalezy przedefiniowac sposob zmiany kierunku. Od tej potu juz nie klikniecie w przycisk bedzie wylicza¢ nowe
polozenie, a jedynie zmienia¢ kierunek (DX lub DY). Warunki brzegowe, tez bedzie mozna wstawié w jedno miejsce - do Timera.

e Warunki brzegowe z przyciskow przestaw do procedury TimerlTimer

e Instrukcje PRZERYSUJ przestaw do TimerlTimer

e Zamiast instrukcji GLx:=GLx+1 wpisz DX:=1; DY:=0 (ruch w prawo) i w podobny spos6b przedefiniuj
pozostate 3 przyciski

e Wiasnos¢ Interval w Timerl ustaw na 200

(22) Pokaz wynik dziatania programu - kliknij w przycisk ruchu - gtowa porusza si¢ sama

Kolejny suwak postuzy do zmiany szybkosci poruszania sie glowy glizdy ScrollBar4.Min:=0;

e Na formatce umies¢ SUWAK i ETYKIETE ScrollBar4.Max:=1000;

e Ustaw biaty kolor czcionki w etykietach (wtasnos¢ FONT) ScrollBar4.Position:=200;

e Do wiasnosci CAPTION etykiety wpisz ,,200” ScrollBar4.LargeChange:=100;
e Wlasnos$ci suwaka w ramce - wstaw je do procedury FormActivate

e Kiliknij podwdjnie w suwak 1 wpisz nastepujace instrukcje:

o Do etykiety wstaw wtasnos¢ POSITION suwaka (zamien j3 na tekst)
o Do witasnosci INTERVAL zegara wstaw pozycj¢ suwaka
(23) Pokaz wynik dziatania programu - suwakiem mozemy zmienia¢ szybkos¢ ruchu

Duzo wygodniejszym sposobem zmiany kierunku ruchu glizdy jest klikanie w klawisze kursoréw i skorzystanie z wlasnosci
OnKeyDown Formatki, ktéra podaje kod wciskanego klawisza. Pojawia sie jednak problem - Kursory stuzq rowniez do zmiany tzw.
Focusa, czyli wyboru aktywnego elementu formatki. ,, Oduczenie” formatki tej wlasnosci kursorow jest dos¢ skomplikowane, dlatego
kierunek ruchu glowy glizdy bedziemy zmieniac za pomocq zwykiych klawiszy.

e Odszukaj wtasciwos¢ ONKEYDOWN formatki i kliknij podwdjnie - pojawi si¢ procedura

Zmiana kierunku moze by¢ wykonana przez ponowne wpisanie instrukcji DX:=... i DY:=... lub przez wywolanie procedury kliknigcia
w ten przycisk, np. ruch w prawo: Button_Click(Sender). W miejsce znaku ,, " trzeba wstawi¢ odpowiedni numer przycisku.

o Jezeli weisnigto klawisz o kodzie 76 (klawisz L) zmien kierunek na ,,w prawo”

e W podobny sposob dla kodu 74 (J) - w lewo, 73 (I) - w gore, 75 (K) - w dot

(24) Pokaz wynik dziatania programu - klawisze IJKL stuzag do zmiany kierunku



e Klawisz ESC o kodzie 27 konczy dziatanie programu - instrukcja Application. Terminate;

e Klawisz P o kodzie 80 zatrzymuje lub wznawia ruch glizdy - wtasno$¢ Enabled Timeral staje si¢ nieprawda
ze Timerl.Enabled (zastosuj funkcje NOT)

(25) Pokaz wynik dziatania programu - klawisze ESC - koniec i P - pauza

Nasza glizda ma ,,zjadaé” jablka - bedziemy zliczac¢ punkty, za kazde zjedzone jabtko. Umiemy losowa¢ jablka lecz ich potozenie nie
jest nigdzie zapisane. Najwygodniejszym sposobem jest zastosowanie tablicy dwuwymiarowej, tak duzej, ile moze by¢ kratek w
poziomie i pionie. W kazdej komorce tablicy bedq zera - brak jablek lub 1 - jablko po wylosowaniu. Tablica musi by¢ wyzerowana na
poczagtku. Wylosowane polozenie jablek zapiszemy w tablicy i za kazdym razem bedziemy przerysowywac jabtka w tablicy

e Zadeklaruj tablice o nazwie JAB, dwuwymiarowa o komoérkach typu catkowitego, ponumerowanych w obie
strony od 1 do 100, jako zmienng globalng

e W procedurze LOSUJ, po narysowaniu jabtka wpisz instrukcje: JAB[KX,Ky]:=1;

e Utworz nowa procedurg o nazwie ZERUJ_JAB bez parametrow, w ktorej do wszystkich komorek tablicy
JAB wpiszesz zera (podwojna petla)

e Umies$¢ wywotlanie tej procedury w FormActivate

e Utworz nowa procedurg o nazwie RYSUJ_JAB bez parametrow, ktéra narysuje wszystkie jabtka
znajdujace si¢ w tablicy.

e W procedurze (najlepiej za pomoca podwdjnej petli) wpisz warunek logiczny: jezeli komorka tablicy JAB
jest rowna 1 to rysuj czerwong kropke (potozenie podaja zmienne petli) o wielkosci Kro

e Umies¢ wywotanie procedury RYSUJ JAB w procedurze PRZERYSUJ (przed rysowaniem glowy glizdy)

(26) Pokaz wynik dziatania programu - wylosuj jabtka i pus¢ glizde w ruch - widoczne jabtka i nie wymazuje

e Umie$¢ na formatce przycisk, napis START

e Wstaw do niego instrukcje losowania jabtek i instrukcj¢ ruchu w prawo

o Klawisz S (83) dziala, jak wcisniecie przycisku START

(27) Pokaz wynik dziatania programu - wcisnij START lub klawisz S - losowanie i ruch

Jezeli glowa glizdy wejdzie na jabtko, to zwigkszamy ilos¢ punktow. Sprawdzamy zawsze po wyliczeniu nowego polozenia gtowy,
przed przerysowaniem.

e Zadeklaruj zmienng globalna PUNKTY typu integer
o W procedurze TimerlTimer (po wyliczeniu nowych wspétrzednych, przed rysowaniem)
o jezeli komorka tablicy JAB o wspotrzednych (GLx,GLy) jest rowna 1 (znajduje si¢ na jabtku) to
= zerowanie tej komorki tablicy (nie ma jabika)
= zwigksz punkty o 1
= ustaw etykiete Label6.Caption:="PUNKTY:'+IntToStr(PUNKTY); (sprawdz numer etykiety)
e Wstaw na formatke etykiete, napis ,,PUNKTY: 0”
e Wyzeruj PUNKTY w FormActivate
(28) Pokaz wynik dziatania programu - glizda ,,zjada” jabtka i zwigksza punkty

Jabtko czerwone jest dobre i smaczne (za jeden punkt). Dodatkowo na tablice wylosujemy jeszcze jabtka brgzowe - zgnite (-2 punkty) i
zielone - niedojrzale (-1 punkt), czyli te, ktore nalezy omijaé. I w podobny sposéb jak poprzednio, bedziemy sprawdzaé, czy glowa
glizdy zjada to jabtko i odejmowac punkty
e Popraw procedure LOSUJ
o W nagtéwku trzy parametry: C, B, Z oznaczajace ilo$ci losowanych jablek kazdego koloru (bedziesz
musiat poprawic nagtowek w gornej czesci i dwa wywotania procedury LOSUJ zastosowane do tej pory)
o W procedurze jeszcze dwie petle losujace jabtka za -2 i -1
e Popraw instrukcje losowania jabtek w programie: zastosuj wszedzie LOSUJ(10,10,10)
e Popraw procedure RYSUJ_JAB
o Dwa nowe warunki logiczne rysujace jablka (bedziesz musiat zastosowaé instrukcje ztozong: Begin...end Kolor
brgzowy - cIMaroon, kolor zielony - clLime)
e Popraw procedur¢ TimerlTimer
o Wpisz jeszcze dwa podobne warunki logiczne sprawdzajace jabtka
lub od razu obstuzyé wszystkie rodzaje jabtek
o do zmiennej J wstaw zawarto$¢ komorki tablicy JAB o wspotrzednych GLx 1 GLy



o Warunek logiczny: jezeli J r6zna od zera to
=  Wyzeruj komorke tablicy
= Zwigksz PUNKTY oJ
= Wstaw punkty do etykiety
(29) Pokaz wynik dziatania programu - r6zne jabtka na ekranie ,,zjada” glizda

Po zjedzeniu dobrego jabtka rosnie glizdzie ogon o jeden czton. Po zjedzeniu zlego jablka - ogon si¢ skraca. Polozenie
poszczegolnych elementow ogona trzeba gdzies zapamigtac - oczywiscie najlepszym sposobem jest tablica, w ktorej zapiszemy
wspolrzedne kropek ogona. Podczas przerysowywania uwzglednimy ogon glizdy

e Zadeklaryj tablice, jako zmienng globalng OGON: array[1..2,1..100] of integer;
w wierszu numer 1 zapisane wspotrzedne X, a W wierszu 2 - wspotrzedne Y kropek ogona. Na wszelki wypadek w tablicy bedzie mozna
zapamigtaé potozenie kropek ogona o diugosci 100. Zmienna PUNKTY pamietaé diugosé ogona - ile ma kropek

o Utworz procedurg ZERUJ_OGON bez parametrow, ktora wpisze do komorek tablicy OGON zera
e Wstaw do procedure instrukcje ZERUJ OGON do FormActivate
o Utworz procedure RYSUJ_OGON bez parametrow, ktora rysuje ogon w nastepujacy sposob
e W petli FOR od 1 do PUNKTY wykonujemy instrukcje
o wstaw do zmiennej X zawarto$¢ komorki OGON(L,i] (,,i” jest zmienng sterujgcg petlg)
o wstaw do zmiennej Y zawarto$¢ komorki OGON|2,i]
o rysuj kropke (KRKOPKA) ze wspotrzednymi X 1 Y, wielko$¢ kropki Kro, kolor cIWhite
e Wstawi¢ procedure RYSUJ_OGON do PRZERYSUJ (o rysowaniu gtowy)
Aby sprawdzi¢, czy rysowanie ogona dziata poprawnie
e W procedurze FormActivate wpisz: OGON[1,1]:=1; OGON|[2,1]:=1;
e Uruchom program, zjedz czerwona kropke - biala kropka powinna pojawi¢ si¢ w punkcie (1,1) tablicy
(30) Pokaz wynik dziatania programu - biata kropka po zjedzeniu jabtka

po sprawdzeniu usun obie instrukcje z FormActivate

Poszczegolne elementy ogona powinny poruszac sig w identyczny sposob, jak glowa glizdy. Za kazdym razem, gdy glizda sie poruszy
przepiszemy wszystkie komorki tablicy OGON o jeden w prawo (na nastgpny) a do pierwszego wpiszemy poprzednie polozenie glowy.
Przeliczenie ogona nalezy wykona¢ przed wyliczeniem nowej pozycji glowy. Wyliczen dokonujemy w oparciu o PUNKTY jesli
ujemne, to ogon tak diugo nie urosnie, az zjemy odpowiedniq ilos¢ dobrych jablek.
e Utworz procedurg RUSZ_OGON bez parametrow.
e W procedurze wpisz instrukcje
o W petli FOR od PUNKTY az do 2 (z odliczaniem wstecz)
» do komorki tablicy OGON o wspotrzednych [1, i] wstaw komorke OGONJ 1, i-1]
= w podobny sposob przestaw komorke z drugiego wiersza (zmienna ,,i” steruje petlg FOR)
o Do komorki o wspétrzednych [1,1] wstaw GLx
o Do komorki o wspotrzednych [2,1] wstaw GLy
e Umies$¢ procedure RUSZ OGON w Timerl Timer przed instrukcjami wyliczajacymi nowe polozenie gtowy
(31) Pokaz wynik dziatania programu - po zjedzeniu jabtka ogon glizdy si¢ zwigksza lub zmniejsza i przesuwa
si¢ za glowa

Po nacisnieciu spacji lub wcisnieciu przycisku na formatce glowa glizdy oddaje strzat (jesli ma czym strzelaé, tzn. ma ogon,).
Poniewaz jest to kolejna animacja (osobna) dlatego wykorzystamy kolejny obiekt Timer. Ustalimy, ze glizda strzela na odlegltos¢ 20
kratek, a sam pocisk (dwa razy mniejszy) porusza sie 5 razy szybciej od samej glizdy. Jesli strzal trafi po drodze na jabtko to je
,zjada”
e Zadeklaruj zmienne globalne STx, STy, Sx, Sy, STd typu integer (parametry strzatu)
e Wstaw na formatke nowy obiekt TIMER
e Wiasno$s¢ ENABLED zegara ustaw na FALSE
e Utworz na formatce nowy przycisk z napisem ,,*” (jak na obrazku)
e Kliknij w niego podwajnie i wpisz instrukcje
o Jezeli PUNKTY wigksze od zera to wykonaj instrukcje

=  Zmniejsz PUNKTY o jeden

»  Wilacz drugi zegar instrukcja: Timer2.Enabled:=True;

= Do zmiennych STx i STy wstaw zmienne potozenia glowy glizdy

= Do zmiennych Sx i Sy wstaw odpowiednie kierunki ruchu glizdy (strzat w tq samg strone)

= Do zmiennej STd wstaw 20 (zasieg strzatu)




= Ustaw szybko$¢ zegara: Timer2.Interval:=Timerl.Interval div 5; (5 razy szybciej leci pocisk)
e Kiliknij podwojnie w TIMER2
e Do procedury Timer2Timer wpisz instrukcje animacji pocisku
o Zwigksz wspolrzedne STx i STy o odpowiednio Sx i Sy
o Zmniejsz zasieg strzalu o 1 (zmienna STd)
o Jezeli zasigk jest rowny zero to wyltacz zegar Timer2.Enabled:=false;
o instrukcja PRZERYSUJ;
e Do procedury PRZERYSUJ dotozy¢ instrukcje warunkowa:
o Jezeli zegar 2 jest wlaczony (wlasno$¢ Enabled=True) to rysuj kropke o wspotrzednych (STx,STy), w
kolorze biatym, dwa razy mniejszg od Kro (Kro div 2)
¢ Do procedury FormKeyDown dotozy¢
e obstuge klawisza SPACJA (kod 32) - wywota¢ procedure kliknigcia w przycisk STRZAL
o instrukcje key:=0; (tylko jeden strzal)
(32) Pokaz wynik dziatania programu - mozna strzela¢ klawiszem SPACJA lub przyciskiem

Zeby pocisk nie wychodzit poza kratki

e W procedurze Timer2Timer dopisz instrukcje warunkowe do obliczania potozenia pocisku

e Jezeli wspotrzedna pocisku jest wigksza od 1 1 jest mniejsza niz ilo$¢ kratek+1, to oblicz nowe potozenie
(33) Pokaz wynik dziatania programu - pocisk nie wychodzi poza kratki

Pocisk sprawdza, czy trafit na jabtko w tablicy JAB w podobny sposob, jak robi to glowa glizdy
e W procedurze Timer2Timer, przed przerysowaniem ekranu wpisz instrukcje
e Do zmiennej J wstaw zawarto$¢ komorki tablicy JAB o wspoirzednych pocisku
o Jezeli w zmiennej J jest liczba r6zna od zera to wykonaj
= zwigcksz PUNKTY oJ
= wpisz PUNKTY do etykiety z punktacjg
= wyzeruj komorke tablicy JKB o wspotrzednych pocisku
* wylacz zegar 2 instrukcja: Timer2.Enabled:=false;
(34) Pokaz wynik dziatania programu - pocisk ,,zjada” jabtka

Po zjedzeniu wszystkich dziesigeciu zdrowych jablek, losujemy kolejne dziesigé. Jak sprawdzié, ile jablek jeszcze zostato do zjedzenia?
Napiszemy funkcje ILE _JAB bez parametrow, ktorej wynikiem bedzie ilos¢ zdrowych jablek w tablicy, Funkcje wstawiamy w dwoch
miejscach: gdy jablko zjada gtowa glizdy lub pocisk wystrzelony przez glizde. Gdy funkcja da wynik 0 - nastgpi nowe losowanie.

e Nagtowek funkcji Function TForm1.ILE_JAB:integer;

e Zmienng zawierajaca sume jablek wyzeruj

e Podwojna petla - zmienne sterujace | i J od 1 do KRX+1 i KRy+1
o Jezeli komorka tablicy JAB[I, J]=1 to sumg jablek zwicksz 0 1

e Zmienng z sumg jabtek przypisz do nazwy funkcji

e Zadeklaruj zmienne sterujace 1 zmienng z sumg jablek

e W procedurach TimerlTimer oraz Timer2Timer, w czg¢éciach programu ,,gdy zjedzone jabtko” umies¢
instrukcje
o jezeli wynik funkcji ILE JABLEK jest rowny zero to wykonaj instrukcje LOSUJ(10,0,0);

(34) Pokaz wynik dziatania programu - zjedz 10 jablek - pojawig si¢ nowe



BRUGHERARE (bytania na 4-5)

Na ekranie pojawi si¢ druga glizda - sterowana przez komputer. Komputerowa glizda moze wykonywa¢ doktadnie te same operacje,
co glizda sterowana przez uzytkownika. komputerowa glizda musi jednak szuka¢ jablek i je zjada¢. Bedzie rowniez mozna sterowaé
drugq glizdq recznie i zagra¢ w gre z inng osobg.

W tym celu program zostanie zmodyfikowany. Kratownica bedzie miata konkretne wymiary 40x30 i nie mozna bedzie zmienia¢
Zadnych parametréw za pomocq suwakow. Z poprzedniej wersji programu usunigto WSzystkie niepotrzebne przyciski i suwaki i
procedury. Mozna tez bedzie sterowaé kursorami.

Obstuga kumpla bedzie polegata na obstudze nowych klawiszy oraz obstudze dwoch nowych timerow. Mozliwos¢ grania z drugg
osobg pojawi sie po wcisnieciu klawisza.

e Usun wszystkie przyciski, suwaki, etykiety i procedury z nimi zwigzane

e Ustaw kratownice 40x30 i formatke 620x820 GLx1,GLy1,dx1,dyL:integer:

e Umie$¢ na formatce dwa obiekty Timer OGONZ1:array[1..2,1..100] of integer:
e Zadeklaruj zmienne niezb¢dne dla drugiego gracza (ramka) PUNKTY L:integer;

e  Wiasciwos¢ Timer3.Interval ustaw na 200 milisekund STx1,STy1,Sx1,Sy1,STdl:integer;

e  Wiasciwos¢ Timer3.Enabled ustaw na False (druga glizda nie chodzi)

e  Wiasciwos¢ Timer4.Enabled ustaw na False (druga glizda nie strzela)
e W procedurze FormActivate
o Wyzeruj zmienne
o wylosuj potozenie drugiej glizdy
e W procedurze PRZERYSUJ
o narysuj kropke o wspotrzgdnych GLx1, GLY1 w kolorze clLime jezeli wtasciwos¢ ENABLED
Timera3 jest rowna TRUE if Timer3.Enabled=true then KKROPKA(GLx1,GLy1,KRo,clAqua);
o Obshuz strzat drugiego gracza: jezeli wtasciwo$¢ Timer4.Enabled jest prawdziwa, to rysuj kropke ze
wspolrzgdnymi STx1, STy1, potowe mniejsza w kolorze biatym
o Punktacja wpisywana do pola caption formatki:
Forml.Caption:="GLIZDA 1: '+IntToStr(PUNKTY)+" 2:'+IntToStr(PUNKTY1);
e W procedurze Timer3Timer (kliknij podwoéjnie w trzeci zegarek)
o Skopiuj wszystko z procedury TimerlTimer
o Zamiast RUSZ_OGON wpisz RUSZ_OGON1
o Do wszystkich zmiennych zwiazanych z glizda dopisz jedynke (GLx, GLy, dx, dy, PUNKTY)
e W procedurze FormKeyDown

Drugi gracz (Q - strzaf) Pierwszy gracz (U, DEL, ZEROnum SPACJA- strzaf) Uruchomienie graczy ~ Koniec Pauza
Q|w ull DEL[ A | O 112 ESCI | P
81 | 87 85 | 73 46 | 38 | 96 49 | 50 27 | [ 80
Al S| D J | K]|]L < |V |>
65 | 83 | 68 L7411 75176 37 140 | 39 .
o Dokonaj modyfikacji reakcji na klawisze zgodnie z podanymi kodami
o Pierwszy gracz: uruchomienie - kod 49, strzat - kod 85 lub 46 lub 96
o Pauza: Zatrzymaj lub uruchom w podobny sposob zegar 3
o Drugi gracz: uruchomienie - kod 50 uruchomienie zegara 3 (wtasciwo$¢ Enabled=true)i nadanie

kierunku, zmienne z jedynkami, poruszanie - zmien kody i do zmiennych dopisz jedynki, strzat -
kod 81 - wpisz uruchomienie procedury STRZELI (za chwilg ja napiszemy)
e Utworz nowa procedure STRZEL1
o Skopiuj calg instrukcj¢ warunkowg pod spdd i popraw zmienne (PUNKTY, TIMER, STx, STy,
GLx, GLy, sx, sy, gx, gy, SRd1)
e W procedurze ZERUJ_OGON
o W petlach dotozy¢ zerowanie tablicy OGON1
e W procedurze RYSUJ_OGON
o Skopiowac calg petle i pozamienia¢ zmienne
e Napisa¢ nowa procedure RUSZ_OGONLI (musi by¢ nowa, bo inaczej dwa zegary przeszkadzajq sobie)
o Skopiowa¢ wszystko z RUSZ_OGON i pozamienia¢ zmienne
o Umies¢ nagtowek w gornej czesci
e W procedurze Timer4Timer
o Kilikna¢ podwojnie w zegarek 4
o Skopiowac¢ wszystko z procedury Timer2.Timer
O pozamienia¢ zmienne
(35) Pokaz wynik dziatania programu - druga glizda uruchomiona klawiszem 2



AUNCVAINCHANAIGIEDA (pytania na 5-6)

, Madra” komputerowa glizda bedzie przed kazdym swoim ruchem ,,rozglgdaé sie” wokot siebie, analizowa¢ sytuacje (gdzie znajduje
sie najblizsze jabtko) i jak najkrotszq drogg podgzac do niego. Najkrotszqg droge najlepiej wyliczy¢ analizujqc wszystkie odleglosci od
glowy glizdy do kazdego jabtka i wybierajqc te najkrotszqg. Dodatkowo, jesli na swojej drodze glizda trafi na ,,zle” jabtko bedzie
potrafita je omijac.

Funkcja szukajgca najblizszego jabtka sprawdza kazdg komorke tablicy JAB. Jesli znajdzie komorke zawierajgeq liczbe 1, wylicza
odleglos¢ (Pitagoras), a nastgpnie porownuje z obliczong poprzednio najkrotszq odlegloscig (poczqtkowo duza liczba). Jest to prosta
realizacja algorytmu znajdowania minimalnej wartosci.

Z funkcjami jest jednak podstawowy problem - w wyniku podajq tylko jedng zmienng, a nam potrzebne jest wspotrzedna X i Y
najblizszego jablka (dwie wartosci). Jak to niedogodnos¢ oming¢? Zadeklarujemy nowy typ danych o nazwie PUNKT, ktory bedzie
zawieral w sobie te dwie wartosci, a funkcja bedzie podawac wynik w punktach.

e Zadeklaruj nowy typ danych o nazwie TPunkt typu RECORD zawierajacy dwie TPunkt=record
zmienne X 1 Y typu catkowitego. Umie$¢ nowy typ zaraz po stowie TYPE (przed X, Y:integer
deklaracja typu TFORMI1) w gornej czgsci programu end;

e Zadeklaruj jedng zmienng o nazwie PUNKT typu TPunkt w zmiennych globalnych

e Utworz funkcje o nazwie SZUKAJ JABLKO z parametrami X 1 Y (podajemy przez nie potozenie glowy
glizdy), ktérej wynikiem dziatania jest warto$¢ typu TPunkt: function TForm1.SZUKAJ_JABLKO(X,
Y:integer): TPUNKT;

e podwojna petlaod 1 do KR +1 (.3)
e jezeli komoérka JAB[LJ]=1to ’
Jo wyliczamy réznice Evspélrze;dnych 11 X z warto$cig N PIT = yOX* +OX°
bezwzgledna (odleglo$¢ w poziomie), a wynik Oy = ‘J _Y‘
zapamigtujemy w zmiennej Ox: Ox:=abs(i-x); (X, Y)
o W podobny sposob wyliczamy odlegtos¢ w pionie, jako =)
roznice J 1Y OX=‘|—X‘
o W zmiennej PIT (od stlowa Pitagoras) wyliczamy pierwiastek
(SQRT) z sumy kwadratéw (pomnoz przez siebie)

obliczonych odleglo$ci. Poniewaz wynikiem jest liczba
rzeczywista zamieniamy ja na liczbe catkowitg za pomoca funkcji ROUND.
o Jezeli obliczona odlegtos¢ w PIT jest mniejsza od poprzednio najmniejszej w zmiennej NAJ to
» do zmiennej NAJ zapisz PIT
= Zapamigtaj polozenie chwilowo najblizszego jabtka: PUNKT.X:=I; PUNKT.Y:=J;
e Na koncu funkcja do swojej nazwy musi przypisac ostatnio znaleziony punkt (minimalna odlegtos¢):
SZUKAJ.JABLKO:=PUNKT;

Aby sprawdzi¢ dzialanie funkcji wpisz w if key=48 then

procedurze FormKeyDown polecenia z ramki begin

Gdy nacisniemy klawisz ,,zero” pokaze sie okienko Timerl.Enabled:=false;

z komunikatem o najblizszym jabtku. Ponowne - .

uruchomienie: ENTER i Mawisz , P chowmeesa Zel(JIPrfﬁrf)_sjtﬁlsbEI%S’GS):'C‘iLIBr?tlI'oStr(PU NKT.y)):
(36) Pokaz wynik dziatania programu - end: g ' Y)):

wciskamy klawisz ,,zero” pojawi si¢
komunikat

Jak wyznaczy¢ droge komputerowej glizdy? Zna polozenie najblizszego jabtka, wigc mozemy si¢ umowic, ze najpierw idzie w prawo
lub w lewo, az zrowna sie w pionie, a potem w gére lub w dot. Za kazdym razem bedzie jednak analizowaé swoje polozenie i jesli
pojawi sig jablko lezgce blizej, komputerowa glizda podgzy do nowego celu. Aby glizda wiedziata, w ktorg strong sie udac, wyliczymy
dla niej w funkcjach kierunki Dx1 i Dyl. W jednej funkcji oba kierunki, a skoro funkcja ma podac dwie wartosci, to kolejna
deklaracja typu TPUNKT. Zaktadamy rowniez, zZe komputerowa glizda najpierw bedzie poruszata w pionie lub w poziomie w
zaleznosci od krotszej odleglosci (w pionie lub w poziomie). Funkcja musi uwzgledniac specyfike ruchu glizdy: albo w pionie, albo w
poziomie, nie moze po skosie (oba kierunki rozne od zera).

Przy okazji zauwazmy, ze wszystkie poprzednie wyliczenia potozen glizd, wszystkie wspotrzedne tablicowe i wykonywane obliczenia
mozna by realizowaé nie na osobnych wspétrzednych, ale na wartosciach typu TPUNKT

e Zadeklaruj nowa zmienng o nazwie KIER typu TPUNKT w zmiennych globalnych.

e Utworz nowa funkcje o nazwie SZUKAJ_KIER, ktorej parametrami sa: X, Y typu calkowitego (potozenie
glowy glizdy) i J typu TPunkt (potozenie jabtka), a wynik dzialania funkcji jest typu TPunkt (kierunek, w
ktérym ma poruszac si¢ glizda.

e Zadeklaruj w procedurze dwie zmienne pomocnicze typu TPUNKT o nazwach G i O



e Wyzeruj elementy zmiennej G: G.x:=0; G.y:=0;
e Wylicz odleglo$ci w pionie i poziomie pomigdzy jabtkiem a gtowa glizdy (do zmiennej O)
e JEZELI odleglo$¢ w poziomie O.X jest mniejsza od odleglosci w pionie O.y (najpierw ruch w pionie, w gore
Jjesli jabtko wyzej a w dét jesli jabtko nizej od glowy)
o TO JEZELI réznica pomiedzy potozeniem glowy glizdy w pionie Y i potozeniem jabtka w pionie J.Y
jest wieksza od zera TO kierunek ruchu glizdy w gore G.y:=-1 W PRZECIWNYM RAZIE kierunek
w dot G.Y:=1
o W PRZECIWNYM RAZIE (pierwszy warunek - gdy najpierw ruch w poziomie) JEZELI roznica pomigdzy
potozeniem glowy glizdy w poziomie X i potozeniem jabtka w poziomie J.X jest wigksza od zera TO
kierunek ruchu glizdy w lewo G.x:=-1 W PRZECIWNYM RAZIE kierunek w prawo G.X:=1

e Do nazwy funkcji przypisujemy zmienng G (w ktérej mamy kierunki ruchu glizdy)

Schematyczna konstrukcja tej ztozonej instrukcji warunkowej w ramce. Zwroé IEOx<O

uwage na tylko jeden srednik na koncu. X Y

Aby sprawdzié¢ dzialanie funkcji wpisz w procedurze FormKeyDown pierwszq THEN IFY -J.Y THEN ... ELSE ...
instrukcje z ramki: KIER..., a drugg popraw. Gdy nacisniemy klawisz ,,zero” ELSE IF X-J.XTHEN ... ELSE .. ;
pokaze si¢ okienko z komunikatem o najblizszym jabtku i kierunku do niego.

”

Ponowne uruchomienie: ENTER i klawisz ,, P
(37) Pokaz wynik dziatania programu -
wciskamy klawisz ,,zero” pojawi si¢
komunikat o kierunku ruchu

KIER:=SZUKAJ_KIER(GLx,GLYy,PUNKT);
showmessage(IntToStr(PUNKT.x)+" '+IntToStr(PUNKT.y)+
chr(13)+IntToStr(KIER.x)+" '+IntToStr(KIER.y));

Wszystko gotowe do zasymulowania komputerowej glizdy PUNKT:=SZUKAJ JABLKO(GLx1,GLy1);

o W p_roceQurze Timer3Timer przed rgcznym _ KIER:=SZUKAJ K_IER(GLxl,GLyl,PUNKT);
wyliczaniem nowego potozenia glizdy wstawiamy dx1:=KIERX:
polenienia z ramki dyl::KIER.yz

(38) Pokaz wynik dziatania programu - uruchamiamy obu
uzytkownikéw 1 na wyscigi zbieramy glizdy

Aby mozna bylo przelgczaé sie w trakcie dziatania programu pomiedzy automatem a normalnym przeciwnikiem wykonaj ponizsze

CZynnoscit.

e Zadeklaruj zmienng globalng o nazwie AUTOMAT typu logicznego (boolean);

e W procedurze FormActivate zmienne AUTOMAT przypisz warto$¢ FALSE (glizda r¢cznie sterowana)

e W procedurze obstugi klawiszy FormKeyDown dla klawisza ,,zero” wpisz instrukcje AUTOMAT:-
NOT(AUTOMAT);

e Usun z obshugi klawisza ,,zero” komunikaty o jabtku i kierunkach

e W procedurze Timer3Timer

e Jezeli AUTOMAT=True to wykonuj obliczenia automatyczne w przeciwnym wypadku wykonuj
obliczenia r¢gczne

(39) Pokaz wynik dziatania programu - klawiszem ,,ZERO” mozna przetgczac tryby pracy drugiego gracza

Podczas pracy automatycznej drugi uzytkownik ma mozliwos¢ strzelania klawiszem ,,Q”. Najlepiej by bylo gdyby glizda
automatyczna tez sama strzelata i szybciej zbierata punkty. Jak glizda sama strzeli? Jesli na kierunku ruchu glizdy znajduje sig jabtko
i odleglosé jest mniejsza od 21 a wigksza od np. 5 (na krotsze odlegtosci nie optaca sig strzelac), to glizda sama wykona strzaf. Jesli
glizda wykonuje pod koniec swoje ,,wahadtowe” ruchy to i tak nie strzeli. Co to znaczy, ze na kierunku ruchu glizdy znajduje sie
Jjabtko? Jesl glizda przesuwa sie do gory (dyl=-1) to przeszukamy wszystkie komorki powyzej gltowy i jesli jest tam komorka=I a
odleglosé pomiedzy nimi jest mniejsza niz 21 a wigksza niz 5 ((0.y>5) and (0.y<21)), to strzelamy. Gdy glizda przesuwa si¢ w dot
oraz gdy ruch w poziomie obliczenia wykonujemy w podobny sposéb. Sg to cztery prawie identyczne serie operacji i mozna je
poltgczyc w jedno, co przedstawia ponizszy algorytm.

e Utworz nowg procedurg o nazwie CZY_STRZELAC, bez parametrow, ktorej wynikiem jest typ logiczny
Mozna podaé do funkcji niezbedne dane (pozycja jabtka, pozycja glowy, kierunki, ale te wszystkie parametry trzymamy w zmiennych
globalnych i mozemy w kazdej chwili z nich skorzystac)

e Zadeklaruj zmienng sterujacg petla | typu catkowitego, zmienng CS typu logicznego i zmienng O typu
TPUNKT

e Wopisz do CS wartos¢ fatsz (nie strzelac)

e Wpisz do zmiennej I liczbe 1 (pierwsza kratka za glowq glizdy do analizy)

e DOPOKI zmienna sterujaca I jest mniejsza od 21 wykonuj ponizsze polecenia
o JEZELI JAB[GLx1+i*dx1,GLy1+i*dy1]=1 (na kierunku ruchu jest zdrowe jabtko) TO



= oblicz odleglos¢ od jabika:
O.x:=abs(GLx1+i*dx1-GLx1);
O.y:=abs(GLyl+i*dyl-GLyl);
» JEZELI (O.x+0.y) in [5..20] (odleglos¢ miesci sie za kresie 5 do 20) TO
e do zmiennej sterujacej | WPISz 21 (zeby petla sie skoriczyta)
e do zmiennej CS wpisz warto$¢ prawda (mozna strzelac)
o JEZELI JAB[GLx1+i*dx1,GLy1+i*dy1]<1 (na kierunku ruchu jest chore jablko) TO
= do zmiennej sterujacej | WpISz 21 (zeby petla sie skorczyta)
o zwigksz wartos¢ zmiennej sterujacej 1 0 1
koniec petli DOPOKI
e Do nazwy funkcji przypisz zawarto$s¢ zmiennej CS
e W procedurze Timer3Timer, po wszystkich obliczeniach, przed przerysowaniem
e wpisz warunek logiczny: JEZELI wynik funkcji CZY_STRZELAC jest prawdziwy i zmienna AUTOMAT
jest prawdziwa TO STRZEL1
(40) Pokaz wynik dziatania programu - glizda sama strzela, gdy na kierunku znajduje si¢ zdrowe jabtko

Glizda komputerowa ma jeszcze jeden problem. Gdy ,,zobaczy” dobre jabtko, ,, zamyka oczy” i mknie ku niemu najblizszq drogq nie
patrzqc jakie jabtka zjada po drodze (z reguly te zatrute). Glizda musi wigc sprawdza¢ dodatkowo, czy nastepny krok nie wypadnie na
takim jabtko i nieco zboczy¢ z wyznaczonej trasy. Co mozna zrobié? Jesli na drodze glizdy stanie zle jablko to niech wykona jeszcze
jeden ruch w tg samgq strong co poprzednio.

e W procedurze Timer3.Timer wpisz instrukcj¢ warunkowg
e JEZELI JAB[GLx1+KIER.x,GLyl1+KIER.y]>=0 (kolejne pole jest puste lub z dobrym jabtkiem) TO
o wpisz do zmiennych dx1 i dyl obliczony kierunek (zo juz tam jest)
W przeciwnym wypadku podqgzy poprzednio obranym kierunkiem. Glizda jest tylko troszke mqdrzejsza. Ale jesli podgza na wprost, to
nie zmieni kierunku i wpadnie. Najlepiej by byto gdyby zmieniala kierunek do pozytywnego skutku)
(41) Pokaz wynik dziatania programu - glizda omija przeszkody w postaci ztych jabltek - niektore

Strzelanie do ogona glizdy i obcinanie go. Obciety ogon zamienia sie na jabtka. Kiedy strzelaé, zeby to miato sens? Gdy na kierunku
ruchu komputerowej glizdy pojawi si¢ glowa wtedy strzal.

e Uzupeliamy funkcje CZY_STRZELAC
e Dokladamy trzeci warunek logiczny sprawdzany w petli dopoki:

JEZELI (GLx=GLx1+i*dx1) and (GLy=GLy1+i*dy1) TO wykonaj i:=21 oraz CS:=TRUE;
(42) Pokaz wynik dziatania programu - glizda strzela, gdy na jej kierunku ruchu jest gtowa gracza

A jak obcigé ogon? Pocisk musi mie¢ takie same wspotrzedne jak jedna z kropek ogona. Wtedy wszystkie kropki od tej trafionej do
konca zamieniamy na jabtka.

e W procedurze Timer4Timer (leci pocisk) przed poleceniem PRZERYSUJ
e wpetli FOR gdzie sterujaca | zmienia si¢ od 1 az do PUNKTY (PUNKTY - taki diugi ogon gracza)
e JEZELI (STx1=0OGON]1,i]) and (STyl1=OGON|2,i]) (pocisk pokrywa si¢ z badanym elementem ogona) TO
o w petli FOR gdzie sterujaca J (juz zadeklarowana wezesniej) zmienia si¢ od | az do PUNKTY
= wykonujemy JAB[OGONIL1,j],OGONI[2,j]1]:=1; (wszystkie elementy ogona zamieniamy na jabtka)
o Zmniejszamy liczbe punktéw gracza do poziomu -1 (bo trafiony segment tez zamienia si¢ na jabtko)
(43) Pokaz wynik dziatania programu - glizda strzela, i obcina ogon gracza, ktory zamienia si¢ na jabtka
e W procedurze Timer2Timer wykonaj podobne operacje - tym razem gracz obcina ogon komputerowi

Co mozna poprawic¢?

Koncowy etap dochodzenia glizdy do jabtka, gdy odleglos¢ w pionie jest rowna odleglosci w pionie glizda
pokonuje ,,zakretasami”. Jak jg tego oduczy¢? Jak nauczy¢ glizde , ze ma zejs¢ do ,,zera” a dopiero potem
zmieni¢ kierunek?

Glizda nie umie przechodzi¢ sama na drugg stron¢ planszy - nie umie oblicza¢ odlegtosci zwigzanych z
przej$ciem na drugg strong

Glizda umie strzela¢ tylko do glowy glizdy gracza, gdy jest na wprost. Gdyby tak umiata wyliczy¢, ze za
chwile fragment ogona (lub glowa) bedzie si¢ znajdowa¢ w konkretnym miejscu (jesli gracz nie zmieni
kierunku) i wystrzeli¢ wcze$niej.



Pojedynczy klawisz uruchamia program w trybie gracz z komputerem



