TetrisH

programatorska dokumentacia

Pre hru tetris som vytvoril tieto triedy:

tHra = class(TObject)
TSquare = class(TObject)
TDesktop = class(TDrawGrid)
TBlock = class(TObject)

tTabulkaScore = class(Tobject)

riadi celd hru a vlastni vSetky ostatné objekty
je to jedno poli¢ko hracej plochy

hracia plocha, jedna je hlavna druha je preview (zobrazuje
nasledujuci blok)

blok, jeden je aktivny (pada na hlavnej ploche), druhy je pasivny
(je zobrazeny na ploche preview)

obsluhuje zobrazovanie, ukladanie a zapisovanie skére do skére
tabulky

Trieda THra nesie nasledujlce data/objekty:

Slevel,Sscore,SRychlost:integer
Desktop, Preview : TDesktop

ActivBlock, PassivBlock :TBlock

cas :integer

desing :array[0..9] of TBitmap
stav :boolean

farbaPozadia :integer

Timer, TimerCas :TTimer;
BStart :TButton;

Lscore, LLevel, LGameOver,
LHiScore, LCas :TLabel;

ma tieto vlastnosti:

property level:integer read Slevel write ZmenLevel
property score:integer read Sscore write Zmenscore

property rychlost:integer read SRychlost write ZmenRychlost

aktualny level, skore, rychlost padania bloku
dva objekty, hlavna plocha a plocha preview

dva objekty, aktivny blok (pada na hlavnej ploche, pasivny blok je
zobrazeny na ploche preview a bude pouzity ako nasledujuci
blok)

Cas od zacatia aktualnej hry, urcuje level, kazdd minatu sa level
zvacsi a hra sa zrychli

sem sa nacitaju dostupné skiny pre bloky

indikuje ¢i hra bezi (true), alebo nie (false)

uréuje farbu pozadia plochy, obmiena sa po kazdom leveli

timer posuva blok o policko nizSie, TimerCas pocita ¢as

tlacitko na odStartovanie hry

napisy na zobrazovanie stavu hry

zvacsi rychlost a prepiSe label
prepiSe label

nastavi timer




a tieto metody:

procedure zmenLevel(i:integer);
procedure Zmenscore(i:integer);
procedure ZmenRychlost(i:integer);
procedure NacitajDizajn;

procedure OnCas(Sender: TObject);
procedure OnTick(Sender: TObject);

constructor Create(AOwner: TObject);

destructor destroy;

procedure GameOver;

procedure initGame(Sender: TObject);

procedure pause;

patri k vlastnosti level
patri k vlastnosti score
patri k vlastnosti rychlost

nacita dané skiny do pola desing, skin simdze uzivatel
vybrat’ v menu, k dispozicii su dva

vyvola TimerCas, po kazdej minite zvacsi level

vyvola Timer posunie blok o policko nizSie, teda zavola
metdédu move objektu ActivBlock

vytvori objekt, nastavi vSetky pociato¢né parametre hry,
rozlozi viditelné objekty na formular, a vytvori objekty,
ktoré vlastni

zni¢i objekt typu THra so vSetkym ¢o vlastni

procedura, ktora sa vyvola na konci hry, vypne oba
timery, zavola proceduru ZapisSkore objektu
TabulkaScore, zni¢i bloky a zobrazi napis game over
pripravi novu hru, vytvori aktivny a pasivny blok, nastavi
level a skére, spusti timery

zisti ¢i hra bezi, ak &no tak ju prerusi, ak je preruSena tak
ju nechéa pokracovat

Trieda TDesktop (zdedena od TDrawGrid) nesie tieto data a metédy:

pole :Tpole

kto :1..2

constructor Create(AOwner: TComponent;
_ColCount, RowCount, top, _left :integer)

destructor destroy

function zapis :boolean

procedure DrawDesktop
procedure DrawBlock(zobraz:boolean)
procedure uprac

procedure prekresli(Sender: TObject; ACal,
ARow: Integer; ARect: TRect; State:
TGridDrawState)

procedure vymaz

je to pole 0..9 x -4..19 polic¢ok typu tSquare

sltzi na rozliSenie ¢iide o hlavnu plochu alebo
preview

vytvori plochu, vygisti ju a nastavi parametre plochy
znic¢i plochu

zapiSe ActivBlock na plochu (potom ¢o dopadne) ak
sa uz ActivBlock na plochu nezmesti (pretoze je
zaplnena), vrati false ¢o v proceddre Land vyvola
koniec hry

vykresli plochu

vykresli blok na plochu

spusti sa po dopade bloku, kontroluje sa ¢i sa
nevytvorili riadky na odstranenie, ak hej odstrani ich

procedura, ktora je vyvolana udalostou
OnDrawCell, popisuje ako sa maju vykreslit
jednotlivé policka.

vycisti hraciu plochu aby sa mohla za¢at nova hra




Trieda TSquare nesie tieto data a metédy:

color : TColor

desing :TBitmap

exist : boolean

constructor create(Aowner :TComponent)
destructor destroy

procedure assign(source :TSquare)

Trieda TBlock nesie tieto data a metddy:

color :tColor

desing :TBitmap

shape :tShape

Spoloha :tSpoloha

constructor Create(AOwner: TObject)
destructor destroy

procedure assign(source : TBlock)
property poloha: tsPoloha read sPoloha write
sPoloha

procedure Move(rx,ry:integer)
procedure Land

function canMove(rx,ry:integer):boolean

functioncanBe(pomShape:TShape):boolean

procedure Rotate(dir : TDirection)

procedure rotateDesing(dir : TDirection)

udrzuje farbu policka

obsahuje skin pre policko

urcuje ¢i je na danom poli¢ku blok alebo nie
vytvori poli¢ko

zni¢i policko

kopiruje poli¢ko

farba bloku

skin bloku

tvar bloku

uréuje, kde na ploche sa blok nachadza

vytvori blok, vylosuje jeho skin a vylosuje jeho tvar
(nie kazdy ma rovnaku pravdepodobnost)

znici blok

kopiruje blok

vlastnost, pomocou ktorej sa meni poloha
procedira na pohyb bloku

procedura ktora sa spusti, ked sa uz blok neméze
pohybovat smerom dolu (dopadol)

zistuje ¢i sa mbze blok pohnut v smere rx, ry

zistuje ¢i mdze mat blok dany tvar (vyuziva sa pri
rotacii, zistuje ¢i bloku ni¢ nezavadzia, ak nie méze
sa otocit)

procedura na rotaciu bloku

oto&i skin bloku



Trieda TTabulkaScore nesie tieto data a metédy:

naposledyScore:string

tabulka :tTabulka

function CitajHiScore :tScore

property HiScore:tScore read CitajHiScore
constructor Create(AOwner: TComponent)
procedure nacitajScore

procedure zapisScore(score:integer)

procedure ZobrazScore

Zdrojovy text je rozdeleny do troch unit:

unitl.pas
unitScore.pas

about.pas

pamata si meno naposledy zapisaného hraca (aby
ho nebolo potrebné stale vyplnat)

je to pole zdznamov skore

funkcia na precitanie najvyssieho skore

vlastnost ktora sprostredklva najvysSie skore
vytvori tabulku, spusti procediru nacitajScore
nacita Udaje zo suboru HiScore.dat, ak neexistuje

vytvori ho s implicitnymi hodnotami

pokusi sa zapisat do tabulky prave nahraté skoére,
(zapiSe sa iba ak je vySSie ako posledné)

zobrazi formular s tabulkou skére

obsahuje hlavny program, riadi hru
obsahuje tabulku skére a vSetko ¢o s fiou slvisi

patri k formularu FAbout, zobrazi informéacie
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