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Il. Zadani

Jako zdpoctovy program jsem se tentokrat rozhodl naprogramovat hru, kterou jsem jesté pred
n¢kolika lety miloval a vaSnive hral. Je ji hra ,,Pampuch®.

Hrac¢ predstavuje poZirace puntikli (ovlddaného kurzorovymi kldvesami). V kazdém kole (t;.
na kazdé map¢) se krome ného, puntikl a ptekdzek objevi vzdy jesté 4 roboti, ktefi ho honi.
Pfi srdZce s robotem je hrd¢ zabit (md 4 ndhradni Zivoty). Do dalSiho kola hra¢ postupuje,

v v 2

neni-1i na mapé jiz Zddny puntik. Cilem je nasbirat co nejveétsi mozné mnozstvi puntiki.

Roboti maji umélou inteligenci piesné stejnou jako v origindlu hry, tj. pfi srdZce s jinym
robotem se chovaji, jako by narazili do stény, pfi naraZeni do stény se odrazi smérem
k Pampuchovi, jinak musi jet rovné. Pokud narazi a maji blokované oba sméry k Pampuchovi,
zastavi se. Obtiznost vysSich kol je feSena zvySenim poctu odrazovych ploch, coz pifinadsi
Cast¢jsi smérovani robotli na Pampucha a dojem, Ze jedou skutecné za nim.
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lll. Program — dekompozice

N s

Hra je vystavéna na 4 formulafich, a proto obsahuje 4 moduly.
Veskeré déni se odehrdva v hlavnim okné&, které pochézi z unity ,, Pampuch.pas“.

Déle bylo potieba nacist uzivatelovo jméno pii dosazeni rekordu (unita ,, Rek.pas ‘) a vypsani
nejlepSich deseti skére (unita ,, Nej.pas ‘). Poslednim a ne nezbytnym oknem v programu je
okno O aplikaci (unita ,, Oaplikaci.pas*).

Pampuch

Tato unita obsahuje veskery kéd tykajici se vlastni hry. V ostatnich modulech jsou obsaZeny
jiz pouze drobné kusy kddu, které neprovadi nic zdsadniho. Tato unita je natolik rozsdhla, Ze
je ji vénovana celd kapitola V.

Nej
Tabulka deseti nejlepSich dosazenych vysledkd. Je zde obsaZeno jeji nacteni a uloZeni. A
samoziejmé& subrutina, kterd zaradi do tabulky novy rekord.

Rek

Okno, do néhoz si uzivatel vyplni své jméno a kldvesou ENTER ho potvrdi. Vyvolava ho
modaln¢ unita Nej a to pii zatazovani nového rekordu.

Oaplikaci

Pouze zobrazeni a skryti okna ,,O aplikaci“ s oznaenim verze a dalS$imi identifika¢nimi tdaji.
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IV. Pouzité datoveé typy
(O deklaraci oken se nebudu zmifovat, protoZe je automatickd a zdjemce si ji miZe nalézt

v pfiloZzeném zdrojovém kodu.)

Predstavu svéta bylo potieba pievést do objektd, ty jsou vSechny deklarovany v unité
Pampuch a to nasledovné:

Pampuch a roboti

ProtoZe Pampuch a roboti toho maji dost spolecného, vytvofil jsem jim spole¢ného rodice (ten
je zdédén z ttidy TImage, protoze je tyto objekty také potieba vykreslovat):

TPotvora= class (TImage)

private
dX, dY: integer; //pohyb po mapé

public
mX, mY: integer; //souradnice na mapé (1..16,1..24)
mX0, mYO: integer;//startovni souradnice na mapé

Faze: integer; //faze pohybu (1..4)

Stopped: boolean; //ma se animovat?

Smer: word; //kam jdes? (cU, cD, cL, cR);
end;

Z této tiidy jsem zdédil tfidu, jejiZ instancemi jsou roboti:

TRobot= class (TPotvora)
constructor Create (AOwner: TComponent); override;
public
Typ: integer; //typ robota.. Levo-/Pravotocivy (signum)
function Kolize: boolean; //narazil jsem?
procedure Refresh; //udélej krok, je-1i to mozZné
procedure ResetP; //postav se na startovni pozici
end;
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ProtoZe je velmi Casto potfeba pracovat se vSemi roboty najednou, bylo vhodné umistit si je
do pole a nekteré cykly ve tvaru — s kazdym robotem udélej totéZ — pojmenovat. Dalsi
vyhodou je, Ze toto umoZznilo zapouzdfit grafiku robotli do jejich objektu bez toho, aby mél
kazdy svlij exempléf.

TRoboti= class
public
Grafika: array[l..4] of TBitmap;
//obrazky faze pohybu, které se zobrazuji
Robot: array[l..4] of TRobot; //pole roboti
constructor Create (AOwner: TObject);
procedure Refresh; //kazdy robot udéla krok, je-1i to mozZné
procedure ResetP;

//postavi vSechny roboty na startovni pozici
procedure Paint; //vykresli vsSechny roboty (bez animace)
procedure Stop; //zastavi vsSechny roboty
destructor Destroy; override; //smazZe roboty a grafiku

end;

Ttida, jejiZ instanci je Pampuch:

TPampuch= class (TPotvora)
constructor Create (AOwner: TComponent); override;

private
Pmlask: Pointer; //mlaskavy zvuk (ukazatel na blok paméti)
Smlask: String; //cesta k mlaskavému zvuku
Pkilled: Pointer; //zvuk umirani (opét ukazatel)
Skilled: String; //cesta ke zvuku umirani
public

Grafika: array[l..4{faze}, O..4{smrt+smer}] of TBitmap;
//obrazky fdze pohybu, které se zobrazuji

Ziv: boolean; //Z1je jester

Zivotu: integer; //pocet ndhradnich Zivoti

Body: integer; //kolik uz jsi seZral puntiku?

KamChci: word; //kam bylo naposledy zadano, aby se Slo

procedure Refresh; //udélej krok (lze-1i) a nakresli se
procedure ResetP; //postav se na pocatecéni pozici
procedure Ovladani
(Sender: TObject; var Key: Word; Shift: TShiftState);
//reakce na stisk klavesy
function Bod:boolean;

//pokusi se sezrat bod a vrdti, jestli byl posledni
function Oziv:boolean;

//pokusi se ozivit Pampucha a vrati, zda se to povedlo
procedure NastavZivoty; //zobrazi pocet ndhradnich zZivotu
procedure Mlaskni; //prehraje mlaskavy zvuk
procedure Zarvij; //prehraje zvuk umirani

end;
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Mapa

Je tfeba udé€lat matici, v niZ jsou prvky jednotlivd policka mapy (opét potomci TImage kvili
metod¢ Paint):

TPole = class (TImage) //policko na mapé

public
Visitable: boolean; //je mozné na policko vstoupit?
Typ: (Dot, Void, Wall); //co je na policku za objekt
Hodnota: integer; //Typ, ale stény se rozlisuji
end;

Ttida shrnujici vSe, co je tfeba si ve hife pamatovat, kromé Pampucha a robotti:

TWorld = class
Casovac: TTimer; //je treba animovat v casovych intervalech
constructor Create (AOwner: TComponent) ;
destructor Destroy;override;

public
Level: integer; //Cislo aktualné hraného kola
sMapa: string; //adresa mapy pro uzivatelem definované mapy
Grafika: array[0..STEN+1l] of TBitmap;

//grafika mapy.. 0O-void, 1..9-wall, 10-dot

Mapa: array([l..16,1..24] of TPole; //vlastni mapa
Tecek: Word; //kolik je na mapé jesté nesezZranych bodu
Recordable: boolean;

//je mozné dosdhnout rekordu? (kvili Saveovani)
isRecord: boolean; //vysledek patri do tabulky nejlepsSich
procedure Resetlevel; //po zabiti postav na zacatek
procedure VytvorMapu; //vytvor policka mapy a inicializuj je
procedure NactiMapu; //nacti mapu z proménné Level/sMapa
procedure NextlLevel; //nacti dalsi kolo (tohle skonc¢ilo)
procedure Animuj (Sender: TObject); //zavolej vsSem Animuj
procedure Wait (Time: integer); //da uzivateli cas zacit kolo
procedure Cekej(Sender: TObject) ;

//Gas na zahédjeni vyprsel
procedure Paint () ; //prekresli mapu
function Visitable(y, x: integer): boolean;
//1lze jit na policko mapy [y,x]?
procedure RecordTest; //testuje, bylo-1i dosazZeno rekordu
end;

Ulozit / Nacist
ProtoZe ve hie je moZnost uklddani a nacCitani stavu hry, je dobré si pro jednoduchost ud¢lat
datovy typ obsahujici v§echny potiebné veli¢iny pro rekonstrukci hry:
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Nejprve ty, jeZ popisuji robota:

TRob=Record
Top, Left: integer; //souradnice na mapé
dX, dY: integer; //pohyb po mapé

mX, mY: integer; //souradnice na mapé (1..16,1..24)

mX0, mYO: integer; //startovni souradnice na mapé

Faze: integer; //fdze pohybu

Stopped: boolean; //ma se animovat?

Smer: word; //kam jdes? (cU, c¢D, cL, cR)

Typ: integer; //typ robota.. Levo-/Pravotocivy (signum)
end;

Nyni mtiZeme cely stav hry popsat takto:

GamePosition=Record
//TWorld
Level: integer; //Cislo aktualné hraného kola
sMapa: string[200];
//adresa mapy pro uzivatelem definované mapy
Tecek: Word; //kolik je na mapé jesté nesezZranych bodu
Mapa: arrayl[l..16,1..24] of integer;
//mapa-co je kde za blok (0-void, 1..9-wall,10-dot)
//TPampuch
Top, Left: integer; //souradnice na mapé

dX, dY: integer; //pohyb po mapé

mX, mY: integer; //souradnice na mapé (1..16,1..24)

mX0, mYO: integer; //startovni souradnice na mapé

Faze: integer; //fdze pohybu

Stopped: boolean; //md se animovat?

Smer: word; //kam jdes? (cU, c¢D, cL, cR)

Ziv: boolean; //Z1ije jeStér

Zivotu: integer; //pocet nahradnich zZivotu

Body: integer; //kolik uz jsi sezZral bodud?
//TRobot i

Rob: array[l..4] of TRob;
end;
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V. Program - algoritmizace

Nejprve se vytvoii a inicializuji objekty, které vznikaji dynamicky (az za b&hu programu), to
se stane hned po spusténi programu v proceduie FormCreate:

procedure TWokno.FormCreate (Sender: TObject);
begin
//Nastav rozméry formulare

//nac¢ti novy kurzor
//a nainstaluj ho (zarad ho mezi ostatni kurzory v paméti)

//zobraz ndahradni Zivoty
//vytvor Pampucha
//vytvor roboty

//vytvor svéet (mapu)

//nac¢ti prvni kolo
end;

Pak se uz zacind hréat. Nejprve se Casovac (TTimer) objektu Svet nastavi na ¢ekdni (da se
uzivateli ¢as prohlédnout si situaci), ale pokud ve vymezené dobé uZivatel nezadd smér,
kterym chce jet, rozjede se defaultné nastavenym smérem — doprava. To je koncipovéno tak,
Ze se ve velmi kratkych casovych intervalech volad procedura Casovac.OnTime, ktera je velmi
jednoducha:

procedure TWorld.Animuj (Sender: TObject);

begin
Roboti.Refresh; //animuj Roboty
Pampusak.Refresh; //animuj Pampucha
end;

vvvvv

objekttt (TPampuch a TRobot) totéz: zjisti kolize, podle toho provede reakci piislusného
objektu a vykresli jeho souCasny stav na obrazovku. Problém je v tom, Ze kazdy z téchto
objektii to déla jinak, a proto je tieba fesit je zvIast'. Tedy nejprve pro TPampuch:

procedure TPampuch.Refresh;

begin

//pokud se mda animovat, nastav, Ze je v dalsi fdzi pohybu
//pokud je mrtvy, animuj umirdni, a pak se pokus oZivit

//nastav, na kterém stojis policku mapy
//zjisti, jestli jsi pravé nespolkl posledni bod na mapé

//pokud je na policku, na které se chystds, sténa, zastav se
//pokud chci zahnout a da se to, tak se otod

//umisti obrdzek na mapu
end;
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vvvvv

sténou, ale také s ostatnimi roboty, a navic se robot pfi kolizi nezastavi, ale uZije své
minteligence* k nasmérovani se na Pampucha:

procedure TRobot.Refresh;

const
Tolerance = 0.75;
//1-kolik Pampucha je treba sezZrat, nez ho to zabije
begin

//pokud se ma animovat, nastav, Ze je v dalsi fazi pohybu
//nastav, na kterém stojis policku mapy

//otoé se o 90° smérem k Pampuchovi
if Kolize {pokud jsi se pravé s nécim srazil} then
//se oto& o 90° smérem k Pampuchovi a .
if Kolize {... pokud se tam neda jit, ...} then
//... tak se zastav

//umisti obrdzek na mapu
//zkontroluj, jestli jsi nesezral Pampucha,

//... pokud ano, zabij ho a zastav vsSechny roboty (kolo kondi)
end;

Kde funkce Kolize testuje, jestli doslo ke srdzce s jinym robotem ¢i se sténou:

function TRobot.Kolize: boolean; //je robot v kolizi?
const DIST U = B_W-8; //presah max, ktery jesté vadi (3/4)
DIST_L 6; //presah min, ktery uz vadi (1/4)

begin

//pokud stojis, tak vrat vidy True

//kdyZ je prede mnou sténa, tak vrat True

for {kazdy robot, ktery nejsem ja} do
//pokud je pred tebou, pak vrat True

//vrat False

end;

To, jestli je dany robot (Sedy Ctverec) pfede mnou (bili ¢tverec oznaceny Sipkou), se testuje
porovndnim vlastnosti Top a Left a to ndsledujicim zptisobem:
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VI. Navod k obsluze — uzivatelska dokumentace

~icixd

Hra Mastaveni Info

Pravidla hry

Hrac predstavuje zlutého ,,poZirace* bodii — Pampucha. Jeho cilem je, aby na map¢ nezbyl ani
jeden bod. Dosédhne-li tohoto vytouzeného stavu, znamend to, Ze je kolo dokonceno a hrac
postupuje do dalSiho. Bylo-li dokonceno posledni kolo, hra pokracuje opét prvnim kolem.

Pfi kolizi s koncem mapy nebo se sténou se Pampuch zastavi a ¢ekd na dalsi pokyn.

Aby to ale hra¢ nemél tak jednoduché, je na mapé kromé ného a bodl jesté Ctvetice robotil,
kterd se ho snaZi seZzrat. Neexistuje jiny zpisob boje s nimi, nez se jim vyhybat. Pfi srdzce
s robotem je Pampuch zabit. Na zacdtku hry mé vSak vZdy ¢tyfi ndhradni Zivoty. Kolik jich
hraci jesté zbyva se zobrazuje v pravém hornim rohu okna.

Hra se da uklddat a opétovné nacitat, dale je mozné kdykoliv nacist libovolnou mapu (postup
viz ddle). UloZit je mozné az Ctyfi rozehrané mapy. Nutno vSak upozornit, Ze se ve hie, kterad
neni zahdjena jako novd, ale je nactend (at’ jiz jako specidlni mapa nebo jako rozehrand),
neuzndvaji dosaZzené rekordy.

Ovladani hry
Hra se obsluhuje pomoci menu (nebo pomoci kldvesovych zkratek), které vypadd nasledovné:

[ Hra ] Nastaveni Info
% Nova ] ZVuk » ] Tahnlka ]

—[ Pause / Pokracovat

O anlikaci ]

Oteviit...

Nacist »

)
)
Ulozit » )
)
)

1L 1

Konec
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Hra

Nova (F2) resetuje hru (nastavi 1. kolo se 4 ndhradnimi Zivoty a moZnosti
zapisu do tabulky rekordl)

Pause / Pokracovat (F3)  pozastavi a opétovné spusti rozehranou hru (téhoz efektu lze
dosdhnou kliknutim levym tlacitkem mysi kdekoliv na map¢€)

Otevtit... (F4) otevie pomoci dialogového okna libovolnou mapu piistupnou jak
na tomto pocitaci, tak v siti

Ulozit » uloZi rozehranou hru na vybranou pozici
Nacist » opét nacte rozehranou hru uloZenou pomoci polozky UloZit
Konec (Ctrl+Q) ukonci program
Nastaveni
Zvuk » nastavi, na jakém zafizeni se maji prehravat zvuky (polykédni bodii
a zabijeni Pampucha), moznosti jsou:
e 7adny nepiehrava se
e PC-speaker na vestavéném reproduktoru

e Sound Blaster na zvukové karté

Info

Tabulka... zobraz{ tabulku deseti nejlepSich vysledki
O aplikaci... zobrazi okno s informacemi o programu
Modularita

Program se vyznacuje tim, Ze veSkerd grafika, zvuky i mapy jsou ve vngjSich souborech,
takze neni obtiZzné si ho upravit do podoby, kterd uzivateli vyhovuje.

Zvuk

Soubory se zvukem jsou uloZeny ve sloZce ,,sounds“. Zvuk polknuti bodu se jmenuje
,Ham.wav* a zvuk, ktery se ozve pii zabiti Pampucha je v souboru ,, Killed.wav*“. Je celkem
jedno, jaké zvuky jsou zde obsaZeny, ale je vhodné, aby (a pro zvuk ,,Ham.wav* to plati
obzvlasté) byly co moznd nejkrat$i (max. 1s), jinak totiz hrozi problémy se soucasnym
pfehrdvinim mnoha soubort najednou, a tim zplisobenym zahlcovdnim pocitace, coZ se
projevuje neplynulym chodem hry.

Grafika

Veskerd grafika je umisténa ve slozce ,,images ‘. Modifikaci zdejSich souborti lze vytvaret
vlastni ,,skiny* hry. Navic lze ve hie pouzivat 9 typi stén, ackoliv standardné jsou pouZzity jen
4 typy. Vsechny soubory jsou ve formétu ,, *.bmp“ o rozmérech 25x25px. Jedna-li se o fazi
pohybu (at' jiz Pampucha ¢i robota), je nastavena dominantni barva na obrdzku jako
transparentni (vyjimku tvoii fize umirdni Pampucha, tam je transparence vypnuta).
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Tabulka 1: Seznam soubori (vSechny maji pFiponu ,,*.bmp*‘), které se daji ménit, a jejich defaultni obsah

Mapy

Vsechny standardni mapy jsou uloZeny ve sloZce ,,maps“, a aCkoliv to neni nutné, doporucuji
pro udrzeni piehlednosti uklddat do této slozky i vlastni mapy. Je mozné pfipravit si jak ty
mapy, které budou soucdsti standardni hry, tak mapy specidlni, které bude tifeba nacitat.
Podivate-li se do této slozky, naleznete zde soubory, které se jmenuji , level_Il.map* az
»level _12.map*“. Budete-li si chtit vytvotfit mapu, kterd bude 13. kolem, staci ji pojmenovat
wlevel _13.map* a je hotovo. Specidlni mapy si muzete pojmenovavat libovolng, ale délka
jejich celého jména (to zahrnuje jak cestu, tak piiponu) nesmi presahnout 200 znakd.

A jak tedy mapu vytvofit? Nejprve si oteviete libovolny textovy editor, ktery dovede ukladat
soubory ve formatu ,,plain-text* a pokud moZno m4 funkci zalamovani fadky (tedy program
Notepad, neboli Pozndmkovy blok je naprosto vyhovujici). Do souboru napiste do jedné radky
startovni pozici mapy, pfi¢emZ popis zacnéte v levém hornim rohu mapy a pokracujte doleva
az k okraji, po jeho dosazeni pokracujte na dalsi fddce mapy. Takto vepsanou mapu uloZte
s ptiponou ,, *.map“. Tim je pfipravena k uZivdni. Pro lep$i orientaci je vhodné zapnout
funkci zalamovani textu a $itku okna nastavit na 24 znak, tim se text bude zalamovat podle

tvaru mapy.
Nyni jiz schazi pouze popsat, jak se jednotliva policka mapy oznacuji:

(Pampuch) zde stoji Pampuch (je vZdy na zacatku otocen doprava).
(Robot) zde stoji robot (a stoji na bodu).
(Dot) zde je bod.
(Void) zde neni nic.

..9  Zde je sténa s odpovidajicim Cislem (napt. 3 odpovida stén¢ Wall_3.bmp). Je
vSak tfeba zajistit, aby pouzitd sténa (x) méla svou grafickou reprezentaci
(,, Wall_x.bmp ).

e o o o o
—<O®T
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VIl. Co nebylo dodélano, aneb vize pristi verze

Kdyz jsem nechal malou skupinu lidi otestovat tento program, abych si mohl byt jist, Ze
v ném nejsou chyby, stéZovali si mi néktefi, Ze je hra pfili§ rychld, a tudiz obtiznd, a tak m¢
napadlo, Ze by bylo vhodné ptidat do submenu Nastaveni polozku Tempo, kterou by se daly
nastavit feknéme tfi stupné rychlosti hry.

Déle by se dala do programu dodé¢lat specidlni kola (napt. kazdé pété), v nichz by bylo jak
robotlim, tak Pampuchovi umoZnéno prokusovat se sténou.
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