LEKCJA 08 — testowanie klawiatury

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 wciskanych klawiszach przechowywana jest w tzw. ,,buforze klawiatury”. System pobiera je
kolejno i wykonuje polecenia. Jesli zbyt ,,zngcate$” si¢ nad klawiaturg, by¢ moze zdarzyto si¢, ze ustyszates
charakterystyczne piski. To znak, ze bufor Klawiatury si¢ przepetnit - program nie jest w stanie tak szybko
wykonac kolejnych operacji.

procedure TForml.FormKeyDown
(Sender: TObject; var Key: Word; Shift: TShiftState);

Ponizszy  prosty program shuizy do beai
sprawdzania kodow wciskanych klawiszy. g%ln M IntToStr(kev)):
Zdarzenie ONKEYDOWN formatki. en df)W essage(IntToStr(key));

PRZYKLAD LEKCJAO081 - PRZESUWANIE KWADRATU

Ponizszy program bedzie przesuwatl kwadrat zgodnie z kierunkiem var x,y,bok:integer;

. . . . N begin
naciskanych kursorow. Koniec programu nastagpi po nacisni¢ciu 0
klawisza ESC. Zmienna KONIEC zawiera poczatkowo wartos¢ FALSZ, X:: OZ
Gdy w trakcie dziatania programu (po nacisnigciu klawisza ESC) y-=Y,
przyjmie warto§¢ PRAWDA petla zakonczy swoje dziatanie bok:=100;
REPEAT
- zadeklaruj dwie zmienne globalne kwadrat(x,y,bok,cIRed);
sleep(10);

koniec:boolean=false;

klawisz:word;
- w procedurze do zdarzenia ONKEYDOWN formatki wpisz:

kwadrat(x,y,bok,clBtnFace);
application.ProcessMessages;
case klawisz of

klawisz:=key 39: X:=x+5;
- w procedurze do zdarzenia ONRESIZE formatki wpisz program z 37: X:=x-5:

ramki 40: y:=y+5;

38: y:=y-5;

W petli REPEAT animowany jest kwadrat. Kwadrat bedzie przesuwany 27: koniec:=true;
0 5 pikseli w zaleznosci od zawartosci zmiennej KLAWISZ. end;
Sprawdzanie klawiatury nastepuje w momencie uruchomienia procedury klawisz:=0;
application.ProcessMessages;  ktora za  pomoca  procedury UNTIL koniec;
FormKeyDown testuje klawiatur¢ i wcisnigty klawisz przypisuje do close;
zmienne] KLAWISZ. Klawisz o numerze 39, to kursor ,,w prawo” — | end;

zwigkszenie wspohrzednej X o 4 itd. Na zakonczenie zmienna

KLAWISZ jest zerowana, zeby kolejne przesuni¢cie odbylo si¢ po nacis$nigciu klawisza jeszcze raz. Po
nacis$nig¢ciu klawisza ESC (kod 27) petla konczy dziatanie i formatka jest automatycznie zamykana (CLOSE).

Instrukcja wyboru

W programie zastosowano instrukcje wyboru - Zamiast wielokrotnego sprawdzania

za pomocg warunkow logicznych IF THEN.

CASE zmienna OF
warto$¢l: instrukcja;
warto$¢2: instrukcja;

Jesli  jest taka sama,
instrukcja przy tej wartosci.

ELSE instrukcja
END;

Porownujemy zmienng z kolejnymi wartosciami.
to wykonywana jest

WE:

Efnienna

; tal . .
instrukeja
=wartoéd

¢nie




PRZYKLAD LEKCJAO082 - Zmiana wymiarow i kolorow

Kwadratowg pitke umiemy przesuwac po ekranie. Dotozymy zmiang
wymiarow pitki i1 kolorow. Na przyktad po naci$nigciu klawisza S
(matla litera s — kod 83) pitka bedzie zwicksza¢ bok. Odwrotne dziatanie
bedzie miat klawisz A (kod 65) - skraca bok. Klawisz z literag K (kod
75) bedzie losowo wybieral kolor - nalezy w procedurze zadeklarowaé

kwadrat(x,y,bok,kolor);
sleep(10);
kwadrat(x,y,bok,cIBtnFace);
application.ProcessMessages;
case klawisz of

zmienng KOLOR. g? ;((2(:55’

40: y:=y+5;
PRZYKLAD LEKCJAO083 — PING-PONG 38: v:=y-5-
Wykorzystujemy program, w ktérym kwadratowa pitka odbija si¢ od 83: Bk/);)k){:k’) ok+5-
brzegéw ekranu (LEKCJAQ71) 65 bok:=bok-5-

- dopisa¢ procedure RAKIETKA - prostokat symulujacy rakietke
tenisowaq.
- zadeklarowa¢ zmienne RX i RY — potozenie rakietki na ekranie

75: kolor:=random(maxint);
27: koniec:=true;

- ustawi¢ poczatkowe wartosci: Rx=600, Ry=200 end;
- rakietka przesuwana bedzie kursorami w gore i w dot —
kody 40 i 38 repeat
- rakietka ma szeroko$¢ 5, wysokos¢ 120 i kolor czarny. kwadrat(x,y,bok,kolor);
- rakietka nie moze wyjecha¢ poza ekran w gore i w dot. rakietka(Rx,Ry,5,120,cIBlack);
- po odbiciu od prawego brzegu nie zmieniamy Kkierunku sleep(10);

(jak dotychczas), lecz konczymy program.
odbicie nastapi, gdy pitka odbije si¢ od rakietki
(analiza ponizej)

kwadrat(x,y,bok,clBtnFace);
rakietka(Rx,Ry,5,120,cIBtnFace);
application.ProcessMessages;

X:=x+dx;
Jak sprawdzi¢ czy pitka opusci planszg z y:=y+dy;
prawej strony? Wystarczy, ze wspotrzgdna X P
pitki bedzie wicksza niz 640. A na osi Y? R| if x <0 then dx:=-dx;
Najbardziej skrajne potozenia pitki i rakietki if x+bok > 640 then koniec:=true;
opisuje rysunek. if (y+bok > 480) or (y < 0) then dy:=-dy;
Skrajne potozenia rakietki: if (x+bok >=600) and
lewy gorny rog R1 - (600,Ry) ((y+bok > Ry) and (y < Ry+120))
lewy dolny rég R2 - (600,Ry+120) then dx:=-dx;
Skrajne potozenie pitki:
prawy dolny rog P1 - (x+bok,y+bok) R case klawisz of
prawy gorny rog P2 - (x+bok,y) P2 40: if Ry+120<480 then Ry:=Ry+5;
38: if Ry>0 then Ry:=Ry-5;
Bedziemy sprawdza¢ tylko te skrajne 27: koniec:=true;
potozenia, a wszystkie posrednic beda end;
oznaczaly, ze pitka si¢ odbije 1 musza by¢ spelnione klawisz:=0;
nastgpujace warunki: until KONIEC;

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 - gbra pitki musi by¢ mniejsza niz dot rakietki (rég nas nie interesuje, dlatego Yy < Ry+120
Jednocze$nie muszg zachodzi¢ warunki I 1 Il oraz I 1 II Zeby nastapito odbicie, co zapiszemy

PRZYKLAD - LEKCJA084 — ping-pong z timerem
- ustawienia poczatkowe: x:=0; y:=0 itd. wstawi¢ do procedury od zdarzenia ONCREATE formatki
- wstawi¢ TIMER
- ustawi¢ INTERVAL na 10
- procedura do zdarzenia ONTIMER
(przekopiowa¢ z LEKCJAO083 1 zmieni¢ kolejnos¢:
1) usuwanie,
2) nowe wspotrzedne i sprawdzanie,
3) rysowanie



’ ' kwadrat(x,y,bok,clBtnFace);
- wymazywanie rakietki i pitki rakietka(Rx,Ry,5,120,cIBtnFace);
- nowe wspotrzedne pitki X:=x+dx;

- sprawdzanie odbi¢ od brzegdéw pitki _ y:=y+dy;
- sprawdzanie odbicia od rakietki if x <0 then dx:=-dx;

- czy pitka wyleciala za ekran \ if (y+bok > 480) or (y <0) then dy:=-dy;
if (x+bok >=600) and

- reakcja na wcisnigte klawisze

- rakietka w dot ((y+bok>Ry) and
- rakietka w gore (Y<Ry+120)) then dx:=-dx;
- ESC —koniec If Xx+bok > 640 then
- jesli tego nie bedzie, rakietka bedzie sama si¢ begin
- rysowanie rakietki i pitki showmessage("KONIEC');
close;
end;

case klawisz of
40: if Ry+120<480 then Ry:=Ry+5;
38: if Ry>0 then Ry:=Ry-5;
27: begin
showmessage("KONIEC");
close;
end;
end;
klawisz:=0;
kwadrat(x,y,bok,kolor);
rakietka(Rx,Ry,5,120,cIBlack);

Cwiczenia do programu - LEKCJA082
- po wecisnieciu 'k' obiekt zmienia swoj kolor, cyklicznie od 1 do 15,... z 15 na 1 (w koto)

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

- 'S'- prawego brzegu

- 'Z'-dolnego brzegu

- 'W'- gérnego brzegu

Cwiczenia do programu LEKCJA083

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

- po odbiciu od lewego i prawego brzegu zwieksza si¢ DX

- po kazdym odbiciu zmienia si¢ losowo kolor pitki

- po 10 odbiciach od rakietki program sam koficzy swoje dziatanie

PRZYKLAD - LEKCJAO085 —
Do sprawdzania reakcji na klawiaturg 1 myszke
stuza w Delphi zdarzenia ONKEY... i ONMOUSE...

- umie$¢ na formatce trzy przyciski

- kolejnym przyciskom przypisz jedno ze zdarzen
zwigzanych z myszka: OnMouseDown, OnMouseMove,
OnMouseUp

- zjedng instrukcja: SHOWMESSAGE('ONMOUSE...");

- wyprobuj dziatanie myszki na przyciskach

W podobny sposob wyprobuj dziatanie zdarzen OnKeyDown, OnKeyPress, OnKeyUp. Rowniez trzy
przyciski. Zwro¢ jednak uwage, ze reakcja na klawiaturg nastapi tylko wtedy, gdy odpowiedni przycisk jest
w tzw. FOKUSIE — jest wybrany myszka lub klawiaturg, np. kursory lub TAB.



