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1 Uvod

Tuto dokumentaci doplnuji zdrojové kddy jednotlivych aplikaci (curver.pas, options.pas,
editor/editor.pas) a komentare, které tyto zdrojové kody obsahuji. Podrobnou strukturu funkci a
procedur lze nejlépe pochopit praveé v téchto zdrojovych kddech.

2 Zakladni popis programu

Zapoctovy program curver se sklada ze dvou c¢asti - samotna hra curver, kterou
doplniuje prakticky editor bludist uréeny vyhradné pro hru curver. Jedna se o hru, ktera je
vytvofena na motiv jedné velmi staré klasické hry se jménem Achtung, Die Kurve !.
Zakladni princip je naprosto totozny, pouze s nékolika ipravami. Hra je koncipovana pro 2-6
hraci, pricemz kazdy z nich dvéma klavesami ovlada svého "hada" a snazi se tak ve hie
vydrzZet co nejdéle. Had po sobé zanechava nevymazatelnou stopu, ktera se pak pro vSechny
stava prekazkou. Had v sobé v pravidelnych intervalech tvori mezery, které lze v krajni situaci
pouzit pro unik ze zdanlivé bezvychodné situace. Hra pro hrade konéi, pokud nastane kolize
jeho "hada" s prvky bludisté nebo s "hady" ostatnich hraci (véetné toho svého).

Curver i editor bludist je vytvoiren pomoci vyvojového nastroje Delphi (Embarcadero®
Delphi® 2010). Koéd je napsany v jazyce Pascal.

3 Moznosti a funkce

3.1 Curver

Curver je vylepSena verze populdrni a klasické hry Achtung, Die Kurve !. VylepSeni
spocivaji v nékolika klicovych vlastnostech.

Kazdy ze Sesti hract si mtze zvolit libovolnou barvu svého ,hada“. Miize si také zvolit,
jakou kombinaci dvou klaves bude svého ,hada“ ovladat.

Hra¢ muze velmi jednoduse vytvorit pomoci editoru vlastni bludisté, které lze snadno
importovat do hry a hrat tak slibovolné nadefinovanou hraci plochou a zdmi. Tim se
nékolikanasobné prodlouzi hraci doba.

DalSim vylepSenim je ta vlastnost, Ze pokud se na kraji hraci plochy nenaléza zed’, had
miZe libovolné prejizdét z jednoho konce hraci plochy na druhy. To dodava hie naprosto novy
rozmér hratelnosti.

Herni zazitek je umocnén moznosti sbirat béhem hry nékolik typt bonusi. Nékteré jsou
pro hrace ptinosné, jiné mu naopak mohou uskodit. Bonusy se nahodné objevuji béhem hry na
hraci ploSe a po urcité dobé opét zmizi. Ve hi'e jsou implementovany 4 druhy bonust. Prvnim je
dvojnasobné zrychleni hada a tim i zvétSeni poloméru zataceni (zaroven lze projizdét zdmi).
Dale mlze hrac narazit na nepfiliS pomocny bonus - znehybnéni. Béhem kratkého c¢asového
intervalu nelze zatacCet. Tretim bonusem je Castetnd neviditelnost. Hrac¢ vidi jen hlavu svého
yhada“ a télo jen ¢astecné. Proto je vyhybani-se tomuto ,hadovi“ velice obtiZné pro ostatni hrace.

1 http: //cs.wikipedia.org/wiki/Achtung, die Kurve!
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Poslednim typem bonusu je moZnost pro zvyhodnéného hrace projizdét zdi, ostatni ,hady” i sam
sebe. VSechny bonusy trvaji kratky casovy tsek.

3.2 Editor bludist

Editor nabizi velice jednoduché rozhrani pro tvorbu bludi§t pro hru curver. Pomoci
usecek a obdélniki lze vytvorit v podstaté jakoukoliv hraci plochu. Stac¢i ohranicit hraci plochu
Carami a hraci jiz nemohou prejet z jednoho kraje plochy na druhy. Lze vytvaret rtizné objekty
také uprostied hraci plochy. Usetky lze také velmi jednodu$e smazat a nahradit jinymi. Lze
upravovat i jiz vytvoiené bludisté. Aby nedochazelo k problémim, je nutné, aby autor bludisté

také urcil Sest vychozich startovnich pozic na hraci ploSe.

4 Ovladani programu

4.1 Curver
Hlavni okno aplikace === .
curver se sestava pouze o

z nékolika malo ovladacich prvki.
Nejdilezitéjsi je tlacitko pro
zapoceti nové hry (NEW GAME),
jehoz funkci miZe nahradit
klavesa SPACE. Dale okno
obsahuje  Sest  zaskrtavacich L /
poli¢ek, jimiz se urcuje, kolik '
hrac¢t bude aktudlné hru hrat.
Posledni ovladaci prvek je tlacitko e e L oy ames
pro pristoupeni knastaveni a |- euwver o 0 o 0
napoveédeé (options/help).

options & help (=]

Pii samotné hie je zplsob ovladani plné [ o
nastavitelny. Kazdy hrac si vnabidce options/help zvoli | *=

IR -

Player 2 LEFT-RIGHT &

dvojici klaves, které budou nasledné pouzivat k fizeni

Player 3 LSHIFT-LCTRL »

(|
(|
]
svého ,hada“. e [
(|
|

Ployer 5 F1-n2 -

V nabidce options/help lze dale zvolit libovolnou | | e
barvu pro svého ,hada“, lze vynulovat herni skoére a

NUMa-HUME -

kone¢né se zde nachdzi i moZnost importovat bludisté
pomoci tla¢itka LOAD.

reset score. Jakub Kinit 2010

4.2 Editor bludist

Editor bludist obsahuje nékolik klicovych ovladacich prvka. V prvni radé je to hlavni
menu, kterému odpovida nastrojova lista. Na té miizeme najit sadu tlacitek pro praci se soubory
(New, Open, Save). Pomoci nich miizeme zakladat nova bludisté, miizeme jiz vytvorené otevrit
nebo naopak nové ulozit. Dale nasleduji nastroje pro samotnou tvorbu bludist. Pomoci nich lze
vytvorit caru(Line), obdélnik(Rectangle), mizeme ¢ary mazat(Eraser) a mizeme také presouvat
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vychozi startovni pozice hraci(Starts). . wneeio =1E] =
" , , ; v . Fie Hep

S pOUZItlm daneho naStrOJe pak uz ]en NE‘:\‘ Open... ige RECE\gIE Er:er Starts About/Help

klikime a kreslime na obrazek
reprezentujici bludisté. Autor bludisté si
vlibec nemusi lamat hlavu s tim, jak se
bludisté zobrazi na riiznych rozlisenich
obrazovky. Bludisté bude vZdy pomérové
prepocitano, aby vypadalo stejné jako
v editoru.

5 PouZité datové struktury

5.1 Hrac

Kazdy z Sesti hracl je ulozen vjednorozmérném poli typl P. Jedna se o zdznam mnoha
klicovych informaci o hraci jako je jeho barva, namapovani klaves, pole bodt tvoficich jeho hada
atd.

// Kazdy hrac je typu P
P = Record
cesta: Array of souradnice; // pole souradnic, mezi kterymi se vytvari cary
uhel: smallint; // aktualni uhel hrace urcuje jeho smer
barva: TColor; // barva hrace kterou si zvolil nebo defaultni
SkutecnaBarva: TColor; // skutecna barva kterou je hrac vykreslovan
skore: smallint,; // aktualni skore hrace
hraje: boolean; // hraje hrac v aktualni hre ?
zivy: boolean; // je hrac zivy ?
delka: integer; // delka hada
vlevo: word; // klavesa vlevo
vpravo: word; // klavesa vpravo
rychlost: shortint; // aktualni rychlost
bon: shortint; // aktualni bonus (0..zadny)
bonTime: shortint; // zbyvajici cas bonusu

Pro uchovavani samotné cesty urcujici ,hada“ konkrétniho hrace jsem zvolil pole, které
se dynamicky zvétSuje podle potieby. Pri spusténi nové hry je kazdému hraci pridéleno pole
jednoho tisice zdznami obsahujicich souradnici x a sourradnici y jednoho bodu. Alternativou bylo
pouziti linedarniho spojového seznamu, ale to se ukazalo jako reSeni nevhodné. Pii neustalém
zvétSovani cesty hrace bylo jiz pro procesor obtizné stale prochazet tuto dynamickou strukturu.
Proto se pole ukazalo jako lepsi reSeni.

Barva se nékdy mtze liSit od skute¢né barvy. Barva je staticka barva hrace béhem hry,
zatimco Skutecna barva je barva, kterou je aktualné ,had“ vykreslovan. Toho je vyuzivano pro
efekty pohybu atd.

7.7

Vlevo, vpravo jsou klavesy aktualné zvolené pro ovladani ,hada“. Jedna se o typ word,
protoze kazda klavesa na klavesnici ma jedine¢ny identifikator.

5.2 Bludisté

Bludisté je uloZeno pomoci souitadnic bodi v poli prvki typu smallint. Jednotlivé dsecky
jsou vpoli oddéleny preddefinovanym oddélovacem -1I. Toto pole lze zeditoru bludist
exportovat do souboru s priponou .crl. Tento soubor se sklada ze dvou radkl. Na prvnim z nich
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se nachazi zminiované pole usecek tvoricich bludiSté. Na druhém je uloZeno 12 souradnic, na
kterych budou startovat hraci. Tento soubor lze pak importovat znovu v editoru, nebo uz ptimo
ve hre curver, kde je opét ve formé pole. Velikost bludisté je ve hire upravena podle aktualniho
rozliSeni obrazovky.

6 Jak program funguje
6.1 Curver

Jadrem hry je komponenta Timer, ktera se stara a plynuly béh hry. Timer po urcenych
Casovych usecich vzdy vykona proceduru OnTimer. Timer béZi pouze béhem hrani. Pokazdé
vykonava nékolik klicovych operaci. Nejprve je nutné odchytavat stisknuti kontrolnich klaves. O
to se stara cyklus, ktery vzdy zkontroluje, jestli neni stisknuta klavesa daného hrace. Pokud je,
zméni se hodnota dhlu hrace, kterym jeho had smétuje. Dale je potieba zapsat do pole cesty
kazdému zivému hra¢i novou soufadnici, kam se pohnul. To je realizovdno pomoci
jednoduchého goniometrického vzorce. Podle aktudlniho dhlu je vypocitdna smérnice a v urcité
vzdalenosti je pak vytvoten novy bod hada. Uhel je uchovavan ve stupnich. Proto se pfi vypoctu
déli 180(velikosti PI ve stupnich).

krok := Player([i].rychlost;
noveX := round(Player[i].cesta[Player([i].delka].x + krok * cos
(PI * Player[i].uhel / 180));
noveY := round(Player[i].cesta[Player([i].delka].y + krok * -sin

(PI * Player[i].uhel / 180));

V dalsi fazi se jednou za nahodnou periodu na ndhodnou pozici umistuje ndhodny typ
bonusu a zac¢ina se odpocitavat doba zobrazeni na jednom misté. Poté bonus zmizi a mtize se(ale
i nemus{) zobrazit bonus dalsi. Potfebujeme také zkontrolovat, jestli néjaky hrac praveé nenarazil
na ikonu bonusu, vtom pripadé zjistit jaky to byl bonus a pomoci proménné Player.bon mu
nastavit prave ten bonus.

Jesté se Timer musi postarat o kontrolu kolize s jinymi predméty na hraci plose. To je
realizovano pomoci funkce, ktera zjisSt'uje, zda je kontrolovany bod na usecce mezi dvéma jinymi.
V situaci, kdy hrac¢ opusti htisté, je jeho pozice nastavena presné na druhy konec hiisté. (Pokud
neni v bludisti definovan okraj hraci plochy)

Nakonec Timer smaZe celou hraci plochu, kterd je realizovdna Obrazkem s vlastnosti
Canvas. Diky tomu lze pomoci procedur do obrazku zakreslovat tUsecky. Pokud je zvoleno
bludisté je nutné ho znovu vykreslit a nakonec je pomoci usecek dané barvy pospojovano celé
pole cesty kazdého hrace.

Alternativou mohla byt strategie, pri které by se neustale nesmazavalo hraci pole a pouze
by se prikreslovalo. V tu chvili by ani nebylo potieba uchovavat cestu hrace, protoze by se kolize
mohly resit pouze pomoci barev pixelli na hraci ploSe. Tato mozZnost se mi ale zdala neprakticka,
zejména kvili ztraté dynamicnosti. Prisli bychom tim o mnoho efektli, které takto miizeme
vyuzit. Jedna se zejména o efekty vyuzité v riznych bonusech jako je zmizeni, moZnost projizdét
zdi atd.

6.2 Editor bludist

Editor funguje principielné podobné jako curver. Neustale béZi Timer, ktery kontroluje
jaky je zrovna zvoleny nastroj a podle toho se pak chova pfi klikdni nebo pohybu mysi. Vytvareni
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bludist je usnadnéno aplikaci pomocné miizKky. Usec¢ky lze pak snadno napojovat, protoze krajni
body se automaticky zaokrouhluji na definovanou hrubost mrizky. V kazdé iteraci Timeru se
tedy vSe smaZe a znovu vykresli, protoZe se vytvorené tisecky okamzité ukladaji do pole.

7 Vysvétleni klicovych funkci a procedur
7.1 Curver
7.1.1 Procedura Clear

Procedura Clear se stard o obnoveni hraci plochy pred opétovném vykresleni aktudlni
situace. Nejprve se pomoci bilého obdélniku smaze cela plocha, nasledné je na hristé vykresleno
bludisté. To je realizovano priichodem pole, kde jsou umistény krajni body usecek. Jejich
soufadnice musi byt vynasobeny pomérem velikosti hiisté a velikosti plochy v editoru bludist.
Poté se na htisté vykresli tisecka po tsecce.

7.1.2  Procedura Draw

Velmi duleZita procedura Draw se stara o vykresleni momentalni situace na hraci platno.
Operace kromé toho, Ze vykresli bonus, pokud je potieba, jednoduchym cyklem kazdému hraci
vykresli hada. Je potieba urcit specialni piipad pro hrace, ktery ma bonus neviditelnosti a podle
toho se chovat. Dale jsou v proceduie zakomponovany podminky, diky nimZ se v ,hadovi“
vytvorli mezery a také ty, které vytvareji efekt pohybu (pohyblivé prouzky se svétlejsi barvou).

7.1.3 Funkce Kolize

Tato funkce se stara o to, aby se zjistilo, jestli hra¢ v daném momentu nekoliduje s jinym
hracem nebo sam se sebou. Provadi se vkazdém kole Timeru pro kazdého hrace zvlast.
Vstupnim parametrem je pravé hra¢. Dvéma vnorenymi cykly zkontroluje kazdy bod kaZdého
yhada“ s vyjimkou prvni bodu vlastniho hada (to by kolidoval neustale) a zjisti, zda vzdalenost
mezi nim a hlavou (hada) ze vstupniho parametru neni prili§ nizka. V tom ptipadé vraci true.

7.2 Editor bludist
7.2.1 Funkce NaUsecce

Funkce se Sesti parametry X1,Y1,X2,Y2,X,Y ur¢i, zda bod se soutadnicemi [X,)Y] lezi ¢i
nelezi na tsecce urcené body [X1,Y1],[X2,Y2]. Funkce nejdrive zvlast probere ptipady, které by
v obecném vypoctu délaly problémy(déleni nulou), a poté pocita podle obecného vzorce. Ten
funguje tak, Ze porovnava parametr piimky urcené ptivodnimi body s parametrem primky mezi
jednim bodem z UseCky a bodem o ktery se zajimame. Pokud jsou tyto parametry s urcitou
odchylkou rovné a zaroven se souradnice x bodu [X,Y] naléza mezi souradnicemi x bodl
z usecky, bod lezi na této tisecce a funkce vrati true.

8 Mozna rozsireni hry

Hru curver lze rozsitit mnoha zpiisoby. Je mozné pridat nékolik dalSich druhi
bonusi. V tomto pripadé jsou moznosti témeér nevycerpatelné.
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Dals$i mozné rozsiteni by mohlo byt zprovoznéni sitové verze hry. Zde bude velkou
vyhodou to, Ze cesty hraci jsou dynamicky uchovavany. To znamena, Ze je lze snadno
prenaset. Dokonce mé napadlo zprovoznéni ovlddani hry na mobilnim telefonu a pomoci
napriklad technologie Bluetooth ovladat ,hady“. Pak by se jesté zvysil mozny pocet hraci.
Dovedu si predstavit napriklad nékolik hract hrajicich na mobilnim telefonu pted velkym
promitacim platnem, na které by se hraci plocha promitala.

Curver je rozsiritelny jiz nyni diky nespocetnému mnozstvi bludist, které lze v editoru

velice snadno a rychle vyrobit. Lze také rozsifit moznosti editoru bludist. Mohly by byt
dostupné riizné typy objekti atd.



