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KRECHY — gra dla znudzonych uczniow z czasow, gdy nie byto komputerow
i trzeba bylo czyms zajg¢ czas na lekcji. Wystarczy pokratkowana kartka
papieru i diugopis.

Poczgtkowy uktad kropek tworzy , krzyz”. Za kazdym razem nalezy tak
dostawi¢ nowq kropke, aby w jednej linii znalazto sie ich obok siebie 5. W | srmmemmimmams e

by i jedne il znalazko sig ich obok siebie

wersia: 1.0

]

Najpietv musisz wybiat wolny punkl, a potem oba

grze najpierw musisz wybraé wolny punkt, a potem wskaza¢ oba konce || |tsmms
kreski. Gra konczy sie, gdy nie masz mozliwosci postawienia nowej kreski. S
Komu uda pobié sie szkolny rekord i narysowa¢ jak najwiecej kresek? Iz >

Pamietaj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAL Twoja prace

1) Pliki
e W swoim folderze utwoérz 2 nowe dokumenty: js13.html i js13.js
e Otworz oba dokumenty w notatniku, a dokument HTML w przegladarce
e Ustaw oba okna na dwoch potowach monitora
e Dokument HTML - wklej tekst z ramki
<html>
<head>
<meta charset=utf8>
<title> KRESKI </title>
<script src=jsl0.]js></script>
</head>
<body>
<center>
<font size=6>Libront Wacltaw - KRESKI</font>
<br>

<canvas width=576 height=576 i1d=LIVE></canvas>

</center>

<script>
var KR=LIVE.getContext ("2d4d");
var SZE=KR.canvas.width;
var WYS=KR.canvas.height;
KR.fillStyle="black";
KR.fillRect (0,0, SZE,WYS) ;

</script>
</body>
</html>
obszar canvas ma rozmiar 576x576 pikseli
dostep do canvas za pomocq ,,uchwytu” o nazwie KR
zadeklarowane dwie zmienne SZE i WYS, w ktorych zapamietujemy szerokosc i wysokos¢ obszaru canvas

wypelniamy canvas czarny kolorem
e Wpisz swoje nazwisko i imi¢
Zmien kolor canvas na lightgrey
Zapisz dokumenty 1 od§wiez przegladarke
Szary kwadrat
e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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2) Kratki



e Dokument JS - wklej nowe funkcje z ramki

function Kratka (x,Vy) {
KR.strokeStyle=RAM;
KR.lineWidth=LIN;
KR.strokeRect (%, y,BOK, BOK) ;
}
function RysujZeszyt () {
for (var w=0;w<ILE;w++)
for (var k=0;k<ILE; k++) {
var x=k*BOK;
var y=w*BOK;
Kratka (x,Vv);
}

Funkcja Ramka() = rysowanie kwadratowej ramkl - lewy gorny rog (x,y)
Funkcja RysujZeszyt() - rysowanie ILE ramek (w pionie i poziomie) o wysokosci i szerokosci BOK

ER.fillRect i 0,0,8%E,WYS) ;

e Dokument HTML </ script>
var BOF=25;
var ILE=:24;
var ="z1lver";
var LIN=]1;
RysujZeszyt () ;

wpisz polecenia:

e Zapisz dokumenty 1 od$wiez przegladarke
Szary kwadrat z kratkami

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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3) Kropki

Kropki stawiamy na przecigciu pionowych i poziomych linii.
Jest ich 24 i ponumerowane sq od 0 do 23
Polozenie kropek pamigtane bedzie w tablicy KROPKI

e Dokument JS — wklej nowe funkcje z ramki

function Kropka (k,w,pro, kol) {
KR.beginPath () ;
var x=k*BOK;
var y=w*BOK;
KR.arc(x,y,pro0,0,2 * Math.PI);
KR.fillStyle=kol;
KR.f111();
KR.closePath () ;

}

function ZerujKropki () {
for (var k=0;k<ILE; k++) {
KROPKI[k]=1I[];
for (var w=0;w<ILE;w++) {
KROPKI[k] [w]=0;
}

}

function RysujKropki () {
var pro=6;
for (var k=0;k<ILE; k++)
for (var w=0;w<ILE;w++) {




if (KROPKI[k] [w]==1)
Kropka (k,w,pro, "blue") ;
if (KROPKI[k] [w]==0)
Kropka (k,w, 1, "grey");
}

Funkcja KROPKA - rysowanie kropek o promieniu PRO i kolorze KOL
K i W to numer kolumny i wiersza, na przecigciu ktorych narysuje si¢ kropka
Funkcja ZERUJKROPKI ustawia wszystkie komorki tablicy KROPKI na zero
Funkcja RYSUJKROPKI sprawdza tablice KROPKI
Jjezeli komorka jest rowna zero, to rysowana jest mala szara kropka
w przeciwnym razie rysowana bedzie niebieska duza kropka
RysujZeszyt () ;

e Dokument HTML, =/ script>
var ERCPEI=[];
ZerujRropki () ;
FRCEPEI[1][1]1=1;
rropEI (D =1 ;
rroPET{IIR =1 ;
rrOPE R = ;

RysujEropki () ;

wpisz polecenia:

W tablicy KROPKI wstaw liczbe 1 (jeden), a na planszy pojawi sie duza, niebieska kropka
e Ustaw jeszcze trzy niebieskie kropki w rogach planszy
Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

W rogach planszy, na przecieciu linii, niebieskie kropki

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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4) Plansza

Poczgtkowy uklad kropek na planszy, to ,, krzyz”
e Dokument JS - wklej nowe funkcje z ramki

function UstawKrzyz () {

KROPKI[10][14]=1; KROPKI[10][15]=1; KROPKI[10][16]=1;
KROPKI[11][16]=1; KROPKI[12][1l6]=1; KROPKI[13][1l6]=1;
KROPKI[13][15]=1; KROPKI[13][14]=1; KROPKI[1][ 1]1=1;
KROPKI[14][13]=1; KROPKI[15][13]=1; KROPKI[16][13]=1;
KROPKI[16][12]=1; KROPKI[1l6][11l]=1; KROPKI[16][10]=1;
KROPKI[15][10]=1; KROPKI[14][10]=1; KROPKI[22][ 1]1=1;
KROPKI[13][ 9]=1; KROPKI[13][ 8]=1; KROPKI[13][ 7]1=1;
KROPKI[12][ 7]1=1; KROPKI[11l][ 7]1=1; KROPKI[10][ 71=1;
KROPKI[10][ 8]=1; KROPKI[10][ 91=1; KROPKI[ 1]([22]=1;
KROPKI[ 9][10]=1; KROPKI[ 8][10]=1; KROPKI[ 7][10]1=1;
KROPKI[ 7][11]=1; KROPKI[ 7][12]=1; KROPKI[ 7][13]1=1;
KROPKI[ 8][13]=1; KROPKI[ 9][13]1=1; KROPKI[22][22]=1;

}

function RysujPlansze () {

KR.fillStyle="lightgrey";
KR.fillRect (0,0, SZE,WYS) ;

RysujZeszyt () ;
RysujKropki () ;

Funkcja UstawKrzyz ustawia komorki tablicy odpowiedzialne za podstawowy ,, krzyz”
Funkcja RysujPlansza przerysowuje plansze od poczgtku




RysujEropki () ;

o Dokument HTML =/ SSripPt= wpisz polecenia
ZerujFRropki () ;
UstawErzyz () ;
RysujPlansze () ;
e (1) Cztery kropki ,,uciekly” ze swoich wlasciwych potozen
e Dokument JS, funkcja UstawKrzyz - popraw wspolrzedne tablicy KROPKI
aby kropki znalazly si¢ w srodku
e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

., Krzyz” z niebieskich kropek - poczgtkowe ustawienie

o Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

]
R S I - |

Litant Wachro - KRESKL

5) Myszka

Gre obstugujemy za pomocg myszki klikajgc w pola planszy
Kropki wstawiamy na przecieciach kolumn i wierszy (jasne linie — szare kropki)
Musimy ,,nauczy¢” program przeliczac¢ wspotrzedne myszki na kratki i na odwrot

<canv 1dth=576 k
e Dokument HTML </ csnter> - wpisz polecenia
<br><br>
<label id=idMYSZ> </label>

ramka, w ktorej pojawiq sie wspotrzedne wskaznika myszki

Rysuj Plansie i i i o

e Dokument HTML ~/=°=FE>
var MYSZEA={x:0,y:0};
Mys=zkaWNapis()} ;
Zdarzenia() ;
zmienna MYSZKA zawiera da pola {x,y}, w ktorych zapamietujemy wspotrzedne wskaznika myszki w obszarze canvas
funkcja MyszkaNapis wstawia do pola idMYSZ wspotrzedne
funkcja Zdarzenia uruchamia obstuge myszki

e Dokument JS wklej nowe funkcje z ramki

- wpisz polecenia

function MyszkaNapis () {
var xX=MYSZKA.x;
var y=MYSZKA.y
var kw=XYnaKW (x+BOK/2, y+BOK/2,BOK)
1idMYSZ.innerHTML=
" (ll+x+ll, ll+y+ll) "
+" ("+kw.k+","+kw.w+") "
+" ["+KROPKI [kw.k] [kw.w]+"]";

}

function Zdarzenia () {

KR.canvas.onmousemove=function (e) {
MYSZKA.x=e.offsetX;
MYSZKA.y=e.offsetY;
RysujPlansze () ;
MyszkaNapis () ;

b

KR.canvas.onclick=function (e) {

b




function div(a, b){
return (Math.round(a/b - 0.5));
}

function XYnaKW(x,y,b) {
var k=div(x,b);
var w=div(y,b);
return {k,w};

}

function KWnaXY (k,w,b) {
var x=k*Db;
var y=w*b;
return {x,vy};

funkcja MyszkaNapis wstawia do etykiety idMYSZ napis ztozony ze wspotrzednych myszki
funkcja Zdarzenia obstuguje dwa zdarzenia zwigzane z myszkq: przesuwanie i klikanie
polecenie e.offset sprawdza polozenie myszki w obszarze canvas i przypisuje do zmiennej MYSZKA
funkcje XYnaKW i KWnaXY przeliczajqg wspotrzedne - wykorzystujq dzielenie catkowite div
e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
Wskaznik myszki pokazuje wspotrzedne
e (1) Ustaw wskaznik myszki w kropce {10,10}

Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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6) Klikanie - wstawianie kropek

Aby ustawié kropke, wystarczy w tablicy KROPKI wstawi¢ do odpowiedniej komorki jedynke i przerysowac plansze
Podczas przesuwania myszki po planszy mozemy ustawia¢ w odpowiedni sposob wskaznik, ktory bedzie pokazywal wybrang
kropke w odpowiednim kolorze

myszka <labesl id= > <flabel>
< = “ . o
e Dokument HTML /eenter wpisz znaczniki

<hr>
kropki <label i1d=14RUCH> </label>
e Dokument JS - wklej nowe funkcje z ramki

function UstawKropke () {
var x=MYSZKA.x;
var y=MYSZKA.y
var kw=XYnaKW (x+BOK/2, y+BOK/2, BOK)
var k=kw.k;
var w=kw.w;
KROPKI [k] [w]=1;
}

function IleKropek () {
var ile=0;
for (var k=0;k<ILE; k++)
for (var w=0;w<ILE;w++)
if (KROPKI[k] [w]==1) ile++;
return ile;

}

function RysujWskaznik () {
var xX=MYSZKA.x;
var y=MYSZKA.y
var kw=XYnaKW (x+BOK/2, y+BOK/2,BOK) ;
var k=kw.k;




var w=kw.w;
var pro=10;
if (KROPKI[k] [w]==1)
Kropka (k,w,pro, "red") ;
if (KROPKI[k] [w]==0)
Kropka (k,w,pro, "aqua") ;

Funkcja USTAWKROPKE przeliczamy wspotrzedne myszki na kolumny i wiersze i ustawiam tablice w komorce (kw)
Funkcja ILEKROPEK zlicza jedynki w tablicy KROPKI

Funkcja RYSUIWSKAZNIK - wskaznik gracza jest kropkg, ktora w zaleznosci od zawartosci tablicy KROPKI przyjmuje
rozne kolory

+“[“+KRiiii[kw.k][kw.w]+“]“;
e Dokument JS, funkcja MyszkaNapis, : - wklej polecenia

idRUCH. innerHTML=IleRropek ()
RysujPlapnsze () ;

e Dokument JS, funkcja Zdarzenia, zdarzenic onmousemove Myszkalapis(); _ypigz
EysulWskaznik () ;

FR.canvas. liclk=function{=) {
e Dokument JS, funkcja Zdarzenia, zdarzenie onclick bi ﬁ - wklej

polecenia

MYSZKA.x=e.offsetX;

MYSZKA.y=e.offsetY;

UstawKropke () ;

RysujPlansze () ;

MyszkaNapis () ;
kliknigto w obszar canvas - przeliczamy wspotrzedne myszki na kolumny i wiersze
ustawiamy tablice w komorce (k,w) i przerysowujemy plansze

e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

Za pomocq klikania mozna wstawia¢ niebieskie kropki
e Klikaj w ,,puste” kratki i wypetnij ,,krzyz” kropkami
e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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7) Ruch

Aby ustawi¢ kreske nalezy:

1) wstawié¢ kropke na puste pole

2) zazmaczyé poczqtek kreski na kropce (moze by¢ przed chwilg wstawiona)
3) zaznaczy¢ koniec kreski na kropce (moze by¢ przed chwilg wstawiona)
Poszczegdlne etapy ruchu zapamietamy w tablicy RUCH

[0] — etap stawiania kropek

[1,2] — kolumna i wiersz pierwszej kropki (na pustym polu)

[3,4] — kolumna i wiersz na poczqgtku kreski (na ustawionej juz kropce)
[5,6] — kolumna i wiersz na koncu kreski (na ustawionej juz kropce)

Komorki tablicy KROPKI moggq teraz przyjmowac wartosci:
0 — nie ma kropki
1 — kropka ustawiona
10 — pierwsza kropka
11,21 — druga lub trzecia kropka, postawiona na kropce
20 — druga lub trzecia kropka, postawiona na pierwszej kropce




var MYSEFL={x:0 i: 0 i .
Dokument HTML MyszkaNapis () - wpisz polecenia

var BUCH=[7]:
Ffor (wvar 1=0;1<7;i++) BUCH[1]=0;
tablica RUCH, w ktorej zapamietamy poszczegolne etapy stawiania kropek (kreski)

1dRUCH. innerHTMIL=IleEropek ()
e Dokument JS, funkcja MyszkaNapis() y a - wklej tekst z

ramki

+" "+RUCH[0]

+" ("+RUCH[1]+", "+RUCH[2]+") "
+" ("+RUCH[3]+", "+RUCH[4]+") "
+" ("+RUCH[5]+", "+RUCH[6]+")";

Ustawiamy kropki — poszczegolne etapy i wspotrzedne kropek pokazujg sie w polach
Dokument JS, funkcja Zdarzenia, zdarzenie onclick

- usun polecenie UStawkropks () ;

- wpisz polecenie 2R ()

po kazdym kliknieciu analizujemy etapy stawiania kropek

Eropka(k,w,bok, "aqua™) ;
Dokument JS, funkeja RysujWskaznik() “ - wlej tekst

if (RUCH[O0]>0) {
if (KROPKI[k] [w]>0)
Kropka (k,w,pro, "aqua") ;
if (KROPKI[k] [w]==0)
Kropka (k,w,pro, "red") ;

gdy ustawiamy kropki kresek, to kolory wskaznika odwrotnie — konce kresek juz na ustawionych kropkach
Bropka (k,w,l, "grev)

Dokument JS, funkcja RysujKropki() L - wpisz tekst z ramki
if (EROPEI[K] [w]l=>1)
Eropka (k,w,pro, "aqua") ;
Gdy w tablicy KROPKI cos wiecej niz jeden, to rysuj na aqua — pierwsza kropka nowej kreski
Gdy kreska ustawiona poprawnie, to ta kropka zamieni si¢ na prawdziwq z wartosciq 1

Dokument JS - wklej nowe funkcje z ramki

function Ruch () {
var x=MYSZKA.x;
var y=MYSZKA.y
var kw=XYnaKW (x+BOK/2, y+BOK/2,BOK) ;
var k=kw.k;
var w=kw.w;
if (RUCH[O]==0 && KROPKI[k][w]==0) {

RUCH[O0]=1;
KROPKI [k] [w]=KROPKI[k] [w]+10;
RUCH[1]=k;
RUCH[2]=w;

}

else

if (RUCH[O]==1 && KROPKI[k] [w]>0) {
RUCH[O0]=2;
KROPKI [k] [w]=KROPKI [k] [w]+10;
RUCH[3]=k;
RUCH[4]=w;

}

else

if (RUCH[0]==2 && KROPKI[k] [w]>0) {
RUCH[O0]=3;
KROPKI [k] [w]=KROPKI[k] [w]+10;
RUCH[5]=k;
RUCH[6]=w;

}

if (RUCH[0]==3) {
KROPKI[RUCH[1]][RUCH[2]]=1;
ZerujRuch () ;




function ZerujRuch () {
if (RUCH[O0]>0) {

var kO=RUCH[1];

var wO=RUCH[2];

var k1l=RUCH[3];

var wl=RUCH[4];

var k2=RUCH[5];

1

0]

1]

2]
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var w2=RUCH[6

KROPKI[kO] [w KROPKI[kO] [wO] % 10;
KROPKI[k1] [wl]=KROPKI[k1l][wl] % 10;
KROPKI [k2] [w2]=KROPKI [k2] [w2] % 10;
}
RUCH[0]=0;
}
Klikamy w plansze

Jezeli to pierwsza kropka, to musi by¢ na pustym polu
Komoérka w KROPKI przyjmuje wartosé 10
RUCH([0] przyjmuje wartos¢ 1
Zapamietujemy wspotrzedne w RUCH[1] i RUCH[2]
W przeciwnym razie, gdy druga kropka i pole juz zajete (moze by¢ nawet zajete pierwszq kropkq)
Komorka w KROPKI jest powigkszana o 10
(moze by¢ 11 lub 21, gdy byla tam kropka lub 20, gdy ustawilismy tam pierwszq kropke)
Wykonujemy podobne czynnosci jak przy pierwszej kropce
W przeciwnym razie, gdy trzecia kropka i pole juz zajete (moze by¢ nawet zajete pierwszq kropkq)
Komorka w KROPKI jest powigkszana o 10
(moze by¢ 11, 21 lub 31, gdy byta tam kropka lub 30, gdy ustawiliSmy tam pierwszq kropke)
Wykonujemy podobne czynnosci jak przy pierwszej kropce
Jezeli ustawiono juz trzy kropki, to
Zerujemy ruch, aby mozna bylo ustawiac kolejng kreske
e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
Klikanie powoduje wstawianie niebieskich kropek
e (1) Wypenij ,.krzyz” niebieskimi kropkami
- wybierz w puste pole
- wybierz dwa pola zajete

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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8) Poprawny ruch

Aby poprawnie wstawic kreske nalezy:
1) wstawié kropke na puste pole
2) zaznaczy¢ poczqtek kreski na ustawionej kropce (moze by¢ przed chwilg wstawiona)
3) zaznaczy¢ koniec kreski na ustawionej kropce (moze by¢ przed chwilg wstawiona)
UWAGI
- poczatek i koniec kreski muszq leze¢ na tej samej prostej
- odleglosc miedzy poczqtkiem i konicem kreski musi wynosi¢ doktadnie 5 kropek
- nowa kropka moze by¢ ustawiona w dowolnym punkcie kreski
- kreska nie moze zawiera¢ kratek bez kropek
- kreski mogq si¢ przecinad, ale nie mogq si¢ naktadaé
- kreski mogq sie tgczy¢ koncami
Te wszystkie ,,uwagi” nalezy zamieni¢ na jezyk algorytmiki
e Dokument JS - wklej nowa funkcje z ramki

function CzyPoprawnyRuch () {
var kO=RUCHI[1];
var wO=RUCH[2];
var k1=RUCHI[3];




var wl=RUCH[4];
var k2=RUCHI[5];
var w2=RUCH[6];
var dk=k2-k1;
var dw=w2-wl;
var OKl=true;
if (dk==0 && dw==0) OKl=false;
var OK4=false;
var dk4=Math.abs (dk) ;
var dw4=Math.abs (dw) ;
if ((dkd4==4 || dk4==0) && (dwd==4 || dwéd==0)) OK4=true;
if (dk!=0) dk=div (dk,Math.abs (dk));
if (dw!=0) dw=div (dw,Math.abs (dw)) ;
var OKO=false
var OK2=false;
var OK3=true
for (var i=0;1i<5;1i++) {
var ki=kl+dk*i;
var wi=wl+dw*i;
if (ki==k0 && wi==w0) OKO=true;
if (ki==k2 && wi==w2) OK2=true;
if (KROPKI[ki] [wi]==0) OK3=false;
}
var OK=0K0 & OKl & OK2 & OK3 & OK4;
return OK;

Funkcja sprawdza czy trzy ustawione kropki spetniajq kryteria poprawnosci
- czy nie kliknigto w tym samym miejscu — OK1
- odleglosc pomiedzy nimi wynosi doktadnie 4 - OK4
- czy nie ma pomigdzy nimi pustych pol - OK3
- czy poczgtkowe pole jest w linii — OK0
- czy koncowa kropka jest w linii — OK2
Gdy iloczyn logiczny OK0, OK1, OK2, OK3, OK4 jest prawdziwy, to mozna wstawia¢ kreske

if (RUCH[O]==2){

'KRC}PKI [RUCH[1]] [RUCH[Z2]]=]; '
Dokument JS, funkcja Ruch()

- zastgp zaznaczony wiersz nowg instrukcjg warunkowg
if (CzyPoprawnyRuch ()=—true) {
FROPEI[RUCH[1]][RUCH[Z2]]1=1;
1
Gdy poprawny ruch, to wstaw do tablicy KROPKI 1 w poczqtkowym punkcie
Po przerysowaniu tablicy, nowa kropka pojawi sie na planszy
Pozostate kropki zostang wyzerowane
Gdy wykonamy ruch zly to wszystkie ustawione kropki bedg wyzerowane
Zapisz dokumenty 1 od§wiez przegladarke
Klikanie powoduje wstawianie niebieskich kropek
(1) Ustaw 10 kropek
- najpierw wybierz w puste pole,
- wybierz dwa pola zajete w odleglosci 5 kratek
Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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9) Kreski

Kreski nie mogq naklada¢ sie na siebie, ale mogq si¢ przecinaé. Z jednego punktu moze [0] 1 21
wychodzi¢ do 8 kresek. Kazda komorka tablicy KRESKI zawiera liczbe, ktora opisuje kierunek 1-1)  (0-1) (1-1)
wychodzenia kreski z tego pola. Kazdy kierunek, to ustawiony bit. Kierunki z odpowiadajgcymi
im bitami i wspotrzednymi wektorow wektora pokazuje rysunek. Kazdy bit w komorce tablicy 7 B3]
KRESKI, to jedna kreska w konkretnym kierunku. 8 bitow tworzy liczby od 0 do 255 — to (-1.0) + - (10)
elementarz dzialania wszystkich cyfrowych urzqdzen elektronicznych.

e Dokument JS - wklej nowe funkcje z ramki 161 ,/[5 4]

LD (0.0 (L.1)

function RysujKreske (kl,wl, k2,w2) {
var po=KWnaXY (k1l,wl,BOK) ;
var ko=KWnaXY (k2,w2,BOK) ;
KR.beginPath () ;
KR.lineWidth=4;
KR.strokeStyle="black";
KR.moveTo (po.x,po0.VY) ;
KR.lineTo (ko.x,ko0.vy);
KR.stroke () ;

}

function ZerujKreski () {
for (var k=0;k<ILE; k++) {
KRESKI[k]=I[];
for (var w=0;w<ILE;w++)
KRESKI[k] [w]=0;
}
}
function BITnaD (bit) {
var dk=0;
var dw=0;
if (bit==0) {dk=-1;dw=-1};
if (bit==1) {dk=0;dw=-1};
if (bit==2) {dk=1;dw=-1};
if (bit==3) {dk=1;dw=0};
if (bit==4) {dk=1;dw=1};
if (bit==5) {dk=0;dw=1};
if (bit==6) {dk=-1;dw=1};
if (bit==7) {dk=-1;dw=0};
return {dk,dw};
}
function CzyUstawionyBit (liczba,bit) {
return liczba & 1 << bit;
}
function RysujKreski () {
for (var k=0;k<ILE; k++)
for (var w=0;w<ILE;w++)
if (KRESKI[k] [w]>0) {
var kie=KRESKI[k] [w];
for (var b=0;b<8;b++) {
var bit=CzyUstawionyBit (kie,b) ;
if (bit>0) {
var d=BITnaD (b);
RysujKreske (k,w, k+d.dk, w+d.dw) ;

}

Funkcja RYSUJKRESKE rysuje kreski od punktu do punktu

Funkcja ZerujKreski tworzy tablice KRESKI, w ktorej w komorkach zapamietujemy potozenia kresek wychodzqcych z kropki
Funkcja BITnaD zwraca wspolrzedne przesunie¢ w kazdym kierunku: bit 0 — (-1,-1), bit 1 — (-1,0) itd.

Funkcja CzyUstawionyBit sprawdza liczbe, czy wybrany byt jest ustawiony

Funkcja RysujKreski przeglgda tablice i rysuje wszystkie kreski wychodzgce z punktu

for (wvar 1=0;1<7;

e Dokument HTML MyszkaNapis () ;  _pisz instrukcje
var ERESEI=[]:
ZerulEreski() ;
var IleFressk=0;



Deklaracja tablicy na kreski i ustawianie poczqtkowe tablicy
Deklaracja zmiennej, w ktorej przechowujemy liczbe kresek

Rysu] Eeszit i‘
e Dokument JS, funkcja RysujPlansze(), RysujRrop
RBysujEreski () ;

wpisz
Najpierw rysujemy kreski (badq pod spodem) a potem kropki

var IleRregek=0:
Dokument HTML - przestaw funkcje R¥SuiPlanszs(); g, MYSZkaNaPi*
Aby narysowato plansze muszq byc wezesniej zadeklarowane tablice KROPKI i KRESKI
zZdarzenial) ;
e Dokument HTML - =/ FiP®>
ERESEI[S5][5]1=255;
W punkcie [5][5] ustawione wszystkie kreski
e Zapisz dokumenty i od§wiez przegladarke
Na planszy powinien pojawic sie kontrolny ,, krzyz” ztozony z kresek
e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

- Wpisz

B - I U

Librunl Wazlaw - KILESEL

10) Kreski - bity
Kazdy bit w komorce tablicy KRESKI, to jedna kreska w konkretnym kierunku. 8 bitow tworzy liczby od 0 do 255 — to

elementarz dzialania wszystkich cyfrowych urzqdzen elektronicznych.

o0
0 — brak kresek =~ ®

1|\"
||’f‘

1 — kreska w kierunku (—1,-1)—ustawianybit0| [ [T TTT]]

2 — kreska w kierunku (0,-1) — ustawiony bit 1 LITT T[]

‘e
3 — kreska w kierunkach (—1,—1)i(0,—])—ustawionebitinl| | | | | | | 1 | 1 | L

255wszystkiekreski|]|]|]|]|]|]|]|]|;*E

Za pojedyncze kreski w kazdym kierunku odpowiadajq tzw. ,,wagi bitow”: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128

Gdy poprawnie wybrano kropke poczqtkowq i kropki koricowe, to mozna narysowaé 4 kreski pomiedzy piecioma kropkami.
kropki <label id= > <flabel>

</center>

e Dokument HTML
<br>
kreski <lakel 1d=14dFEEBEZS> </lakel>
e Dokument HTML - usun poleceniec FRESEILS] [51=255;
4+ ("+RUCH[S]4", "+RUCH[E]+") " ;

- wpisz znaczniki

e Dokument JS, funkcja MyszkaNapis() . - wklej instrukcje
var kre=KRESKI [kw.k] [kw.w];
var kr="";

for (var b=0;b<8;b++)
if (CzyUstawionyBit (kre,b)>0)
kr="1"+kr;




else
kr="0"+kr;
1dKRES.innerHTML=IleKresek+" ["+kre+"] "+ kr
KR.fillStyle="black";
KR.font = "normal 40px Arial";
KR.fillText (IleKresek, 5, 570);

zawartos¢ tablicy KRESKI na wskazanej komorce oraz kierunki-bity
e Dokument JS - wklej nowe funkcje z ramki

function UstawKreski () {
var kO=RUCHI[1];
var wO=RUCH[2];
var k1=RUCHI[3];
var wl=RUCH[4];
var k2=RUCHI[5];
var w2=RUCH[6];
var d=KWnaD (kl,wl,k2,w2);
var waga=DnaWAGA (d.dk,d.dw) ;
for (var 1i=0;1<4;i++) {
var ki=kl+d.dk*i;
var wi=wl+d.dw*i;
KRESKI[ki] [wi]=KRESKI[ki] [wi]+waga;

}
var waga=DnaWAGA (-d.dk,-d.dw) ;
for (var i=1;1i<5;1i++) {
var ki=kl+d.dk*i;
var wi=wl+d.dw*i;
KRESKI[ki] [wi]=KRESKI[ki] [wi]+waga;
}
}
function DnaWAGA (dk,dw) {
var waga=0;
if (dk==-1 && dw==-1) waga=1l;
if (dk== 0 && dw==-1) waga=2;

if (dk== 1 && dw==-1) waga=4;
if (dk== 1 && dw== 0) waga=8;
if (dk== 1 && dw== 1) waga=16;

if (dk== 0 && dw== 1) waga=32;
if (dk==-1 && dw== 1) waga=64;
if (dk==-1 && dw== 0) waga=128;
return waga;
}
function KWnaD (k1l,wl,k2,w2) {
var dk=k2-k1;
var dw=w2-wl;
if ((dk==0 && dw!=0) || (dw==0 && dk!=0) || (Math.abs (dk)==Math.abs (dw))) {
if (dk!=0) dk=div (dk,Math.abs (dk));
if (dw!=0) dw=div (dw,Math.abs (dw))

’

return {dk,dw};

Funkcja UstawKreski:

- pobiera parametry ustawionych kropek z RUCH

- zamienia wspolrzedne kreski na wage bitu kierunku

- ustawia bit wagi na czterech pierwszych kropkach

- ustawia przeciwny bit wagi na czterech ostatnich kropkach

Funkcja SnaWAGA zamienia kierunek kreski na wage bitu

Funkcja KwnaD zamienia wspolrzedne poczgtku i konca kreski na przesuniecia o 1 i sprawdza poprawnosé
var OE3=t

for (var 1791<S;i++){

e Dokument JS, funkcja CzyPoprawnyRuch()

wvar OFS=true;
var waga=DnaWAGa (dk,dw) ;
Sprawdzamy, czy w tablicy KRESKI wybrana kropka nie ma juz ustawionego bitu tego kierunku

if {KRﬁI[ki] [wi]== i OF3=false;
e Dokument JS, funkcja CzyPoprawnyRuch() : - Wpisz

if ((1<4) && (ERESEI[ki][wi] & waga) > ) ORS=false;

- Wpisz



Sprawdzamy, czy w tablicy KRESKI wybrana kropka nie ma juz ustawionego bitu tego kierunku
Ale bez ostatniej kropki, ktora juz moze tqczy¢ sig z inng kreskq

Dokument JS, funkcja CzyPoprawnyRuch()
var OF=OK0 & ORl & OR2 & OR3 & OFK4 & OR5;

- dopisz na koncu nowg zmienng

KRGPKi iUCH[ 11 [RUCEF 11=1;
e Dokument JS, funkcja Ruch() } - Wpisz

Ustawkreski () ;

IlsFRresek++;

Rysowanie kresek i zwigkszenie licznika kresek
e Zapisz dokumenty 1 odswiez przegladarke

Mozna ustawiac kreski, gdy jest poprawny ruch
e (1) Ustaw przynajmniej 10 poprawnych kresek

- najpierw wybierz w pusta kratke

- potem wybierz dwa pola zajete w odleglosci 5 kratek
e  Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

1.

. e—e—0—0—0 :
(1)3 zlub 1 '3.' lub .’

« $H I8

11) Od nowa
kreski <label id= > «<flabel>
-<fcenter>
e Dokument HTML -
<br>
<input type=button walue="0D NOWA" onclick=0diowa () >

e Dokument JS - wklej tekst z ramki

function OdNowa () {
KROPKI=[];
ZerujKropki () ;
UstawKrzyz () ;
KRESKI=[];
ZerujKreski () ;
IleKresek=0;
RysujPlansze () ;
MyszkaNapis () ;

Funkcja zeruje tablice i zmienne — rozpoczynamy gre od nowa
e Zapisz dokumenty i od§wiez przegladarke

Przycisk OD NOWA resetuje wszystkie ustawione kreski

Wstaw kilka kresek 1 wcisnij przycisk OD NOWA

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)



1

2) Cofnij ruch
<input
< ter> . .. .
Dokument HTML /eentex — wpisz definicje przycisku
<input type=button walue="COFNIJ" onclick=CofnijBRuch()>

var IlEKrE#
Dokument HTML - RysujFlans ; - wpisz deklaracje zmiennej tablicowe;j

var RUCHY=[]:

iieKresek++;
Dokument JS, funkcja Ruch() }

- wklej polecenia z ramki

RUCHY[IleKresek]=[];
for (var i=0;1i<7;1i++)
RUCHY [IleKresek] [1]=RUCH[i];

Jezeli poprawny ruch, to wspotrzedne trzech kropek zapamigtujemy w tablicy RUCHY

Dokument JS - wklej nowe funkcje z ramki

function CofnijRuch () {

if (IleKresek<=0) return false;
var kO=RUCHY[IleKresek][1];
var wO=RUCHY[IleKresek] [2];
var k1=RUCHY[IleKresek] [3];
var wl=RUCHY[IleKresek] [4];
var k2=RUCHY[IleKresek] [5];
var w2=RUCHY[IleKresek] [6];
KROPKI[kO] [w0]=0;
var d=KWnaD (kl,wl,k2,w2);
var waga=DnaWAGA (d.dk,d.dw) ;
for (var 1i=0;i<4;i++) {

var ki=kl+d.dk*i;

var wi=wl+d.dw*i;

KRESKI[ki] [wi]=KRESKI[ki] [wi]
}
var waga=DnaWAGA (-d.dk,-d.dw) ;
for (var i=1;i<5;i++) {

var ki=kl+d.dk*i;

var wi=wl+d.dw*i;

KRESKI[ki] [wi]=KRESKI[ki] [wi]
}
RUCHY [IleKresek]=[];
IleKresek--;
KR.canvas.click();
RUCH[0]=0;

- waga;

- waga;

Funkcja CofnijRuch

- pobiera parametry ostatniego ruchu z tablicy RUCHY

- zeruje kropke
- odejmuje wage z czterech pierwszych kropek

- odejmuje odwrotng wage z czterech ostatnich kropek

- symuluje klikniecie w plansze - przerysowanie

e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
Przycisk COFNIJ powoduje anulowanie ostatniego ruchu
e Wstaw kilka kresek, a nastepnie cofnij

Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)




13) Gramy

e Wstaw poprawnie co najmniej 20 kresek

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

e w1 s e | xx 1

Filwor Wachow - KRESKI




