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Uvod

Preco som chcel spravit’ tento projekt? Hry ma uz od davna oslovovali, najmé logické a
simul4cie. Samozrejme nechybal dovtip pre strategické myslenie. A prave hra Had ma oslovila
svojou jednoduchost’ou, ale postupom hry uz aj naro¢nost’ou, kedy si treba v§imat’ ako Had ide.

Mojim ciel'om bolo teda vytvorit’ hratelnt1 verziu hry, av§ak zdrojovy kéd som vyvijal tiez s
takou preciznost’ou, aby sa dal ¢o najl'ahsie pochopit’ a aby sa dalo v tomto projekte pokracovat’.
Samozrejme projekt sa da najst’ aj na webe http://snakegameinpure.sourceforge.net/ kde som projekt
umiestnil pod licenciou GNU-GPL, aby sa dalo v iom s prehl'adom pokracovat’.

Dal$ou podmienkou bola snaha vytvorit' kod ahko pouzitelny a upraviteny do objektov a
potom nasledné pouzivanie objektov aj pre implementaciu d’alSich moznosti. Ako napriklad umela
inteligencia (Al), online aj offline multiplayerova hra.



1 Hra HAD

1.1 Problematika

Hlavnym problémom, alebo lepsie povedané vyzvou bolo zostladenie vSetkych procedur
prvkov a réznych drobnosti, ako aj kddu do jedného prehl'adného celku. Nast'astie mi v tom trochu
pomohlo OOP. No v prvom pripade bolo treba vyriesit’ posun hada a jeho zmenu smeru. Dalsia
otazka vychadzla z toho, Ze ako budl rozne Casti tela hada vyzerat’, potom aj celkovy vzhl'ad hry.
Ako ma vyzerat’ menu. Pri postupnom tvoreni vzisla aj otdzka zadavania textu do grafu (jeho
nacitavanie) a efektné zobrazenie.

Nakoniec zohrala vo vSetkom rola efektivity, najma pri vykresl'ovani do grafu. S ostatnymi
drobnost’ami mi pomohol tiez neskor spraveny Al simulacny systém.

Cely princip programu preto rozdelim na mensie Casti (procedury) zaradom tak ako su v
programe a nakoniec vysvetlim cely beh programu. Ked’Ze vyvojovy diagram by bolo pre tito
sitaciu kreslit’ obtiazné, rozhodol som sa pre slovny postup a takéto objasnenie problému.

1.2 Specifikicia Prostredia premennych a siiborov

V kdde programu su pouzité zdkladné kniZznica balika rtl prekladaca fpc. Ich nazvy st
»graph® a jej doplnok ,,wincrt* na podporu sekundarnych funkcii ako nacitavanie z klavesnice.

Na riadkoch 1-39 v prilohe na DVD subor ,,a.webarchive* su zobrazené farebne rozliSene
direktivy a rozne typy a premenné definované v programe. Riadky 5-16 udavaju rozne konsStanty
pouzité v hre, ako nazov Hry, polozky v menu, direktivy hada a pod. Vsetky st vyc¢lenené von, pre
jednoduchu tpravu.

5. const p=1; 8=2; 1=3; p=4; //definicia smerov (P - pravd, LP - Lava-
Prava)

6. LD=5; LP=6; LH=7; DP=8; DH=9; PH=10;

7. DL=5; PL=6; HL=7; PD=8; HD=9; HP=10;

8. NazovHry="'Hra HAD :)';

9. Menul="ZACNI HRU!'; Menu2="'NASTAVENIA'; Menu3='POMOC'; Menud='NAJLEPSIE

VYSLEDKY'; Menub5='KONIEC';

Na riadkoch 18-27 st definované typy pre premenné, hlavne pre tie, ktoré sa pouzivaju ako
externé data. To znamena nastavenia hry a najlepsie skore. Vsetky si ulozené do typového suboru.

Nakoniec riadky 29-39 udavaju rozne premenné potrebné pre hru.

var gd.gm:smallint; //graf
29. StartX, StartY,KoniecX, KoniecY:longint; //rozmery pola
30. CurX,CurY, LastX, LastY, CurSmer, LastSmer:longint; //smer hada 1
31. Atyp, skore,priznak, rychlost,Arychlost, vyber,Hdlzka:longint;
32. MenuX1l,MenuY1l,MenuX2,MenuY2:longint; //pozicia menu
33. c,c2:char; //nacitany klaves



1.3 Priebeh hrv a zoznam procedur a funkcii

Samotny priebeh hry HAD a jeho inicializacia za¢ina na riadkoch 980-1190 v zdrojovom
kode. Opisem tu niektoré zaujimavé udalosti.

980.begin

981.Randomize;

982 .detectgraph (gd, gm) ;

983.gm:=m800x600; //nastavenie rozlisenia na 800x600
984.initgraph(gd,gm,'");

985.inicializuj;

Riadok 983 j ddlezity, hlavne pre grafické spracovanie hry, kde sa nastavuje velkost’
grafického okna v akom bude hra spustena. Teda ako vidno z kodu, hra ide pod rozlisenim 800x600
pixelov. Dalej riadok 985 ma v sebe procediiru inicializuj. Tato procedura je v priloha a.webarchive,
pripadne v zdrojovom kode na riadkoch 347-368. Tato procedura vlastne nacita vSetky tidaje zo
vstupného suboru, v pripade zeby subor neexistoval, vytvori ho so stanovenymi hodnotami.

1.4 Menu hry

986.3:
987.repeat

988 .menu;

M Graph window application

989.until vyber=-1;

Na pozicii 986 je
navestie 3. Toto navestie je
pouzivané, ked’ skonci hra a
teda aby sa znova zobrazilo
celé menu. Funkcia menu
(riadky 781-955) vykresli
menu a celé grafické
rozhranie hry. Taktiez pripravi
hru k Startu, ak sa vyberie v
ponuke Start hry. Premenna
vyber udava vyber moznosti v
menu. Ak je vybrana prva
moznost’ (Start hry) Tak sa
cyklus skonci a pokracuje sa
d’ale;.

-obrazok menu hry. Toto uvidite, ked spustite hru.
785.ohranic;
786.vyciernimenu;
787 .priznak:=0;
788 .skore:=0;
789.Arychlost:=round (Srychlost*XnaY¥ (Qrychlost, (subor.rychlost-1)));

Riadok 785 vola proceduru ohranic (v kode na riadkoch 370-378), ktora vlastne vytvori
jednoduchy Sedy ram. Procedura vyciernimenu vykresli do Sedého rdmu ¢ierny obdlznik, ¢im



vymaze vSetky neziaduce prvky. Riadok 789 nastavuje aktualnu rychlost hada podla vybrane;j
urovne. Ked'Zze v nastaveniach moze byt rychlost’ 1-20, kde 20 je najrychlejsia, musel som pouzit’
Geometricku postupnost’ na upravu premennej, ktora sa bude pouzivat’ v procedure Delay.

Na riadkoch 790-809 je vlozena implementacia vyplne Al pol'a. O tom bude napisané d’ale;.

Na d’alSich riadkoch pokracuje vykresl'ovanie poloZiek menu a potom ich vyber. Podl’a
vyberu sa zavola d’al$ia procediira. Ak je vyber 1, teda Start Hry, ukonéi sa cyklus v procedure, kde
sa ¢aka na vstup a pokracuje sa koncom procedury, kde je inicializované vykreslenie hracieho pol'a
a vykreslenie Hada.

V pripade vybratia moZnosti 2 sa zavola procedira nastavenia. 3 je pomoc, 4 highskore a 5
ukon¢i vykonavanie programu prikazom Halt.

1.5 sekundarne procediry

Ako sekundarne procediry mdézem oznacit’ tie, ktoré si v pouzivane v menu. To je:
nastavenia, uprav, pomoc, highscores, zapisskore. VSetky tieto procediry maji podobnu funkciu
ako menu. LiSia sa len v drobnostiach.

Procedura nastavenia — v nej sa upravuju parametre hry ako Sirka a vyska pol'a, rychlost’ a
uroven Al. Pre upravu pouziva funkciu uprav, ktora nacitava len urcité znaky a podl'a toho
vyhodnocuje, ¢i znak moze byt’ zapisany, alebo nie. Pri kazdom novom znaku upravi text a vykresli
ho do grafu. Tak sa dosiahne efekt postupného pisania. Procedura je v prilohe na riadkoch 508-557.

Procedura pomoc — tato procedura len zobrazi vSetky moznosti hry. V prilohe na riadkoch
481-506.

Procedura highscores — tato procedura ma podobnt funkciu ako pomoc, no vypise prvych 16
najlepSich dosiahnutych skore. Zdrojovy kod je v prilohe v riadkoch 451-479.

Procedura zapisskore — tato procedura zisti, ¢i aktualne skore hraca moze byt zapisané v
tabul’ke. Ak ano pocka na zadanie mena a vsunie ho do tabul’ky s najvyssim skore. Tabulku tieZ
utriedi. Na triedenie pouZziva algoritmus Maxsort. V prilohe na riadkoch 559-625.

1.6 Vvkresl’ovanie hada a samotny pohvb hada

Na riadkoch 990-1129 v prilohe a.webarchive, pripadne v zdrojovom kode hry Je
umiestneny hlavny cyklus hry — pohyb hada. Tento cyklus pouziva procedury ako upravhada, jedlo,
zobazskore a pauza.

Na zaciatku cyklu je vZzdy nacitanie smeru (Sipky). Podla toho, aké bola posledna stlacena sa
nastavi smer hada, teda podl'a toho sa vyhodnoti prikaz case.

1002. 72:begin //hore
1003. case GetPixel (CurX,CurY¥-7) of
1004. Dblack:atyp:=0;

1005. green:zjedol;

1006. lightgray:atyp:=2;

1007. white:0zjedol (H) ;

1008. end;

10009. CurSmer:=H;

1010. if not (ord(c2)=80) then

1011. begin

1012. upravhada (atyp, LastX, LastY, LastSmer, CurX, CurY, CurSmer) ;
1013. c2:=c;

1014. CurY:=CurY-7;

1015. end



1016. else
1017. begin
1018. c:=c2;
1019. goto 2;
1020. end;
1021. end;

Na riadku 1003 je zistenie ¢o sa na danej pozicii nachadza. Ak je tam ¢ierno — had sa moze
pohnut’. Ak zeleno — znamena to, Ze tam bolo jedlo ak siva — had narazil a ak biela, zisti sa, ¢i had
nenarazil do seba. Podl’a tychto udajov sa zavola procedura upravhada, ktora upravi bud’ aj dizku
hada, alebo ho vyplni docervena ak narazil, alebo ho pripadne len posunie. Procedura sa nachadza v
prilohe a.webarchive, alebo v

zdrojovom kdéde na riadkoch ™ Graph window application
222-345. Procedutra vola ——
procedury zistismer a

vymazblok.

Procedura zistismer ma
za ulohu zistit’ aky bol posledny
smer hada. Rozpisana je v
prilohe a.webarchive, alebo
zdrojovom kéde na riadkoch 58-
88.

Procedura vymazblok
vymaze blok hada (Cast’ tela)
tak, Ze ho prekryje ¢iernym
Stvorcom velkosti 7x7.

Nakoniec podla zisteni
smerov a typu posunu hada sa
upravi had. Procedura vola teda
vola proceduru telohada, kde st -Takto vyzera priebeh hry, ihrisko, had v fiom, jedlo a skore
zapisané postupy vykresl'ovania Specifickych blokov hada. Procedura je na riadkoch v prilohe
a.webarchive, alebo v zdrojovom kode na riadkoch 115-220.

1.7 generovanie jedla a koniec hry

V kazdej uprave, ak bolo zjedené jedlo, zavola sa procedura jedlo v prilohe a.webarchive,
alebo v zdrojovom kode na riadkoch 90-113, ktora bud’ vygeneruje jedlo, alebo ak had zaplnil celu
plochu, nastavi priznak ukoncenia na 4.

Na riadkoch v 1130-1190 v prilohe a.webarchive, alebo zdrojovom kdde, si zobrazené
vSetky moznosti narazenia.

1130.case priznak of

1131. 1:begin //zrusenie Esc-om

1132. setcolor(yellow);

1133. setfillstyle(solidfill,yellow);

1134. SettextStyle(DefaultFont,HorizDir,1);

1135. SetTextJustify(CenterText, TopText) ;

1136. if s='' then s:='0"';

1137. OuttextXY (((subor.KoniecX-StartX) div 2)+StartX,StartY+10, Zrusl);

1138. OuttextXY (((subor.KoniecX-StartX) div 2)+StartX,Start¥+24,Vypisskore+s);



1139. if not zapisskore (((subor.KoniecX-
StartX) div 2)+StartX,StartY¥+36,skore) then Delay(1000);
1140. setcolor (black);
1141. OuttextXY (((subor.KoniecX-StartX) diwv 2)+StartX,StartY+10, Zrusl);
1142. OuttextXY (((subor.KoniecX-StartX) div 2)+StartX,Start¥+24,Vypisskore+s);
1143. goto 3;
1144. end;

Tieto Casti programu vypisu typ ukoncenia (dovod konca hry) a zistia, ¢i je mozné zapisat’
highskore. Potom sa presunt do navestia 3.

1.8 unit pohvb

Tento unit v sebe implementuje jednoduchy pohyb hada. PouZiva na svoju simulaciu pole, v
ktorom s uréené smery pohybu hada. Nie je zatial’ uplne dokonéeny, ale funguje pre parnu dizku
pola (20,22,24,...). Tato unit je vzorom jednoduchého Al. Je v prilohe b.webarchive, alebo v
zdrojovom kode pohyb.



2 Sirenie hry

2.1 Publikovanie hry

Hra, ako aj zdrojovy kod je umiestnena na webe http://snakegameinpure.sourceforge.net .
Vztahuje sa na fiu licencia GNU-GPL, teda je vol'ne $iritelna.
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