GRY KOMPUTEROWA

Potrafimy juz przemieszcza¢ obiekty po ekranie monitora. Co prawda sa to kwadraty, ale nic nie stoi na
przeszkodzie, aby napisa¢ odpowiednie procedury i zamieni¢ kwadraty na statki kosmiczne. Potrafimy
sprawdzi¢, kiedy znajda si¢ w odpowiednim punkcie ekranu (zderza si¢ z innym obiektem). Jesli dotozymy
jeszcze umiejetnos¢ reagowania na wceiskane klawisze, bedziemy mogli pisa¢ prawdziwe gry komputerowe!

Informacja o weciskanych klawiszach przechowywana jest w tzw. "buforze klawiatury”. System pobiera je
kolejno i wykonuje polecenia. Jesli zbyt "zngcates" si¢ nad klawiatura, by¢ moze zdarzylo si¢, ze ustyszate$
charakterystyczne piski. To znak, ze bufor Klawiatury si¢ przepetnit - program nie jest w stanie tak szybko
wykona¢ operacji

Ponizszy prosty program stuzy do sprawdzania kodow wciskanych klawiszy. Nalezy pamie¢tac o tym, ze cze$¢
klawiszy (np. funkcyjne i kursory) "zostawia" po sobie dwa kody, z ktorych pierwszy ma warto$¢ 0 (zero).
Funkcja READKEY zapamigtuje kod nacis$nigtego klawisza. Koniec programu nastgpi, gdy wcisniemy klawisz
ESC (kod 27).

program kody;
uses crt;
var
znak:char;
begin
repeat
znak:=readkey;
writeln(znak:3,ord(znak) :5) ;
until znak=#27;
end.

Gra komputerowa LABIRYNT

Ponizszy program bedzie przesuwal kwadrat zgodnie z kierunkiem naciskanych kursoréw. Koniec programu
nastgpi po naci$nieciu klawisza ESC. Caty program w pliku ANIM04.PAS

Zmienna KONIEC zawiera poczatkowo warto§¢ FALSZ, Gdy w trakcie dziatania programu (po nacis$nigciu
klawisza ESC) przyjmie wartos¢ PRAWDA petla zakonczy swoje dziatanie

koniec:=false;

repeat
pilka(x,y,dx,dy, kp) ; {rysowanie}
delay (10) ; {wstrzymanie}
pilka(x,y,dx,dy,0); {wymazanie}

{..}
{tutaj testujemy klawiature i przesuwamy pitke}

{..}

until koniec; {koniec petli, gdy nacisniemy klawisz ESC}

Testowanie i obstuge klawiatury
KEYPRESSED - jeszcze jedna przydatna funkcja dotyczaca klawiatury dotyczy sprawdzenia, czy cokolwiek
znajduje si¢ w buforze (czy nacisnigto jakis znak). Jesli jest cos w buforze to funkcja jest prawdziwa.

if keypressed then

begin
znak:=readkey;
if znak=#0 then znak:=readkey;
case znak of

'H': y:=yp-5; {kod kursora gora}
'P': y:=yp+5; {kod kursora dol}
'M': x:=xp+5; {kod kursora w lewo}
'K': x:=xp-5; {kod kursora w prawo}
#27: koniec:=true; {kod klawisza ESC}
end;
while keypressed do znak:=readkey; {czys$é¢ bufor klawiatury zeby nie piszczalo}
end;

Jezeli w nacisni¢to jaki$ klawisz (KEYPRESSED), to odczytujemy jego znak (ZNAK:=READKEY)



Jesli to byt klawisz specjalny o kodzie zerowym (ZNAK = #0), np. kursor, to czytamy kolejny znak.

W zaleznos$ci od wcisnigtego klawisza wykonujemy instrukcje (CASE ... OF ... END;)

Kursor w gore wstawia do bufora klawiatury znak H - nalezy przesunac pitke w gore o 5 pikseli. W podobny
sposob obstugujemy inne klawisze.

Klawisze o kodach specjalnych, jak na przyktad ESC nie majg swoich literowych odpowiednikow, dlatego
oznaczenie #27. Gdy naci$niemy klawisz ESC, to zmienna KONIEC przyjmuje warto§¢ PRAWDA i petla
glowna programu si¢ zakonczy.

Bezpiecznie jest umiesci¢ w programie instrukcje petli WHILE KEYPRESSED DO ZNAK:=READKEY;

ktora powoduje wyczyszczenie bufora klawiatury i przygotowanie na kolejne operacje.

Zmiana wymiarow pilki

Kwadratowa pitke mozemy przesuwac¢ po ekranie. Dotozymy zmiang wymiaréw pitki. Np. po naci$ni¢ciu
klawisza S (mata litera s) pitka bedzie si¢ wydtuza¢ w prawo i jednocze$nie zmniejsza¢ swoja wysokosc.
Podobne dziatanie begdzie miat klawisz A - skraca na szerokosci a wydtuza na wysokosci. Caty program
ANIMO05.PAS

Zwigkszenie szerokosci pitki:

's':dx 1= dx+1;
Ale skoro jednoczesnie chcemy réwniez zmniejsza¢ wysokos$¢ to:
's": begin dx := dx+1; dy :=dy-1end;

Nie mozemy jednak zmniejsza¢ wysokosci (DY), bo wartosci stang si¢ mniejsze od 0 - nalezy to sprawdzac i
nie pozwoli¢ na dalszg zmiang

's": if dy > 2 then begin dx := dx+1; dy := dy-1 end;

W podobny sposéb opisujemy dziatanie klawisza A

Po niewielkich modyfikacjach otrzymamy gr¢ komputerowa LAPIRYNT.PAS

Gra komputerowa PINKPONG - ANIMO06.PAS
Wykorzystujemy program GRAF14.PAS - kwadratowa pitka odbija si¢ od brzegéow ekranu
Procedura RAKIETKA - prostokat symulujacy rakietke tenisows - tutaj tylko poczatek.

procedure rakietka(x,y,dx,dy,kolor:integer);

Rakietka bedziemy poruszaé¢ kursorami GORA-DOL., dlatego potrzebna nam bedzie dodatkowa zmienna RY -
potozenie rakietki na ekranie.
Rakieta bgdzie poczatkowo wyswietlana z prawej strony ekranu - 600, w pozycji Ry - ustalamy na 200. Bedzie

miala szeroko$¢ 5, wysokos¢ 120 i kolor zotty.
rakietka (600,Ry,5,120,14) ;

W odpowiednich miejscach petli wySwietlamy 1 chowamy rakietke - podobnie jak prostokatna pitke

Podobnie, jak w programie ANIMO05.PAS wykonujemy obstuge kursoréow GORA-DOL
'H': Ry:=Ry-5;
Jezeli zmienimy dotozymy warunek, to rakietka nie bedzie mogta wyjecha¢ poza ekran w gore. W podobny

sposdb mozna opisa¢ ruch w dot rakietki
'H': if Ry>5 then Ry:=Ry-5;
'P': if Ry>480-5-120 then Ry:=Ry+5;

Jak sprawdzi¢ czy pitka opusci planszg z prawej strony? Wystarczy, ze wspotrzedna x pitki bedzie wigksza niz
640. Piszac warunek musimy jednocze$nie zlikwidowac¢ odbicie od prawego przegu.

if x>640 then koniec:=true;

if x<0 then dx:=-dx;

A teraz sprawdzamy, czy pitka odbije si¢ od rakietki. Najbardziej skrajne potozenia pitki i rakietki opisuje
rysunek



Potozenie rakietki - najbardziej skrajne punkty:

lewy gorny rog R1 - (600,Ry)

lewy dolny rog R2 - (600,Ry+120) - dtugos¢ rakietki 120
Potozenie pifki (x,y) - najbardziej skrajne punkty, przy ktérych nastapi obicie P1

prawy dolny rog P1 - (x+bok,y+bok)

prawy gorny rog P2 - (x+bok,y)
Bedziemy sprawdzac tylko te skrajne, a wszystkie posrednie beda oznaczaly, ze pitka si¢ odbije
Zeby pilka sie odbita musza by¢ spetnione nastepujace warunki:
I - prawy brzeg pitki musi by¢ rowny 600, bezpieczniej wigksze niz lub rowne  x+bok >= 600
I - dot pitki musi by¢ wigkszy niz gora rakietki (rog nas nie interesuje, dlatego ~ y+bok > Ry
Il - gora pitki musi by¢ mniejsza niz dot rakietki (rég nas nie interesuje, dlatego  y < Ry+120
Jednoczesnie muszg zachodzi¢ warunki I 1 III oraz 11 II Zeby nastgpito odbicie, co zapiszemy

if (x+bok >= 600) and
((y+bok > Ry) and (y < Ry+120)) then dx:=-dx;

Po niewielkich modyfikacjach programu otrzymamy najprostsza gre. P2
Poruszajaca si¢ pitka, ktorg odbijamy od rakietki sterowanej kursorami.

Cwiczenia

LABIRYNT

- po wcisnieciu 'k' obiekt zmienia swdj kolor, cyklicznie od 1 do 15,... z 15 na 1 (w koto)

- po wecisnieciu 'l obiekt zmienia swoj kolor, cyklicznie, ale wstecz, z 15na 14, ... z 1 na 15, w koto
- po wcisnieciu 'A' obiekt przesunie si¢ (plynna animacja) do lewego brzegu ekranu

- 'S' - prawego brzegu

- 'Z' - dolnego brzegu

- ‘W' - gbrnego brzegu

PINKPONG

- po kazdym odbiciu predkos¢ pitki (zmienne DX i DY) zwigksza si¢ o 1
- po odbiciu od gérnego i dolnego brzegu zwieksza si¢ DY

- po odbiciu od lewego 1 prawego brzegu zwigksza si¢ DX

- po kazdym odbiciu zmienia si¢ losowo kolor pitki

- po 10 odbiciach od rakietki program sam konczy swoje dziatanie

R1

R2



