Rozdzial 13

DuszKki i animacja

GDK (Graphics Drawing Kif) potrafi wigcej, niz tylko rysowa¢ linie
i prostokaty. Przy naszej niewielkiej pomocy moze rdéwniez zajmowaé sig
animacja, co mozna wykorzysta¢ w grach. GDK nie jest szczegdlnie wydajna
biblioteka do pisania gier, wigc préba stworzenia przy jej uzyciu kolejnego
Dooma albo Quake’a ma niewielkie szanse powodzenia. Jednakze gry, ktore nie
maja wielkich wymagan co do wydajnosci, moga korzysta¢ z GDK.

Animacja

Animacja w grach komputerowych polega na szybkim przesuwaniu rysunkéw po
ekranie. Moga to by¢ statki kosmiczne, ludziki, albo inne obiekty, ktore moga
reprezentowa¢ gracza i komputer. Takie ruchome rysunki czgsto bywaja nazywa-
ne duszkami (sprites).

Animacja wyglada najlepiej, jesli rysunki na ekranie nie migocza. Najlatwiejsza
metoda poradzenia sobie z tym problemem jest uzycie podwojnego buforowania
(przypomnijmy sobie przykladowy program zegara z rozdziatu 10). Sekwencje
animacji w naszych przyktadach beda tworzone przy pomocy piksmap, poniewaz
ich format jest juz nam znany itatwo jest je rysowaé zuwzglednieniem
przezroczystych obszaréw, przez ktoére widac tlo.

Animowane sekwencje tworzymy w trzech krokach. Najpierw nalezy wyczyscié
tlo i narysowaé drugoplanowa sceneri¢. Nastepnie nalezy umiesci¢ w tle rysunki,
ktoére bedziemy animowaé. Trzeci krok polega na skopiowaniu narysowanej
klatki animacji do okna w celu wyswietlenia jej na ekranie.

Uzywanie duszkow

Aby przeprowadzi¢ animacj¢, musimy najpierw zdefiniowaé duszka jako rysunek
xpm, z ktérego mozemy uzyskac nadajaca si¢ do wyswietlenia piksmapg i maske.
Maska definiuje obszar, na ktérym bedziemy rysowaé. Rysunki sa prostokatne,
ale nie chcemy rysowac catego prostokata-lepiej jest zamaskowaé obszar rysunku
i rysowac¢ tylko w tych miejscach, gdzie w rysunku sa jakie§ dane.
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Chodzacego cztowieka mozna stworzy¢ przy pomocy trzech rysunkoéw-nogi
razem, lewa noga w przedzie i prawa noga w przedzie. Rysunek ze zlaczonymi
nogami mozna wykorzysta¢ dwukrotnie, jako fazg przejSciowa pomigdzy
rysunkami ,,lewa noga w przedzie” — ,,prawa noga w przedzie” oraz ,,prawa noga
w przedzie” — ,lewa noga w przedzie”. W jednej rece cztowiek niesie ksiazke,
aby bylo wida¢ ruch jego ramienia. Uzywane obrazki wygladaja nastgpujaco:

static char *xpm_stoi[] = {

2424 41",

" ¢ None",
"X ¢ #FFFFFF",
". ¢ #000000",

"b ¢ #0000FF",

" "
...... N

" XXXXXX. "
" XXXXX XX ",
" UXXXXXXXX. ",
" XXXXXX. "
" XX. "
" XXXX. "
" XXX "
" XXX "
" XXX "
" XXX "
" XXX "
" XXX "
" b.. "
" .bb. "
" .bb. "
" .bb. "
" .bb. "
" .bb. "
" .bb. "
" .bb... ",

" XXXXX. "
" XXXXX. "

s

>

static char *xpm_idziel[] = {
"2424 41",
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¢ None",

"X ¢ #FFFFFF",
". ¢ #000000",
"b ¢ #0000FF",

" "
...... N

" XXXXXX.

" XXXXX.XX.
" XXXXXXXX.
" XXXXXX.

" XX
" XXXX.

" XXXX.

"X XXX

"X XXX

"X XX XX

"X XX XXXX.
" XX.XX.

" bb. "
" b

" b.b.
" b.b.
" b..b.
" bbb
" b b
" b b "
"XXX. XXX
"XXX. XXX

n "
s

static char *xpm_idzie2[] = {

"2424 41",
" ¢ None",

"X ¢ #FFFFFF",
". ¢ #000000",

"b ¢ #0000FF",

" "
...... s

" XXXXXX.
" XXXXX XX
" UXXXXXXXX.

"

"

i

"
>

1l

"

E

>

s
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n

n

n

XXXXXX.
XX. "
XXXX.
XXXX.

XXXX.

WX XXX
XX XXX
XXXX XXX
XX XX

.. .bb. "
b.. "
Jb..b. "
.b..b. ",

.b..b. "

.b. .b. "

b. b "
Jb.. .b.. ",
XXX, XXX
XXX, XXX

"
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"
s

"
>

s

Rysunki bedziemy przechowywa¢ w strukturze

nastepujaco:

typedef struct {

char **dane_xpm;
GdkPixmap *piksmapa;
GdkBitmap *maska;

} typDuszek;

danych duszka, zdefiniowanej

Pole dane xpm przechowuje dane xpm piksmapy, apola piksmapa imaska
przechowuja rezultaty wywotania funkcji gdk pixmap create from xpm d.
Chodzacy mgzczyzna bedzie opisany przez tablicg elementéw typDuszek,
w ktorej bgda przechowywane przedstawione wyzej rysunki. Pola piksmapa
i maska struktury sa poczatkowo ustawiane na NULL.

/*

* Chodzacy megzczyzna

*/

typDuszek duszek pan[] = {
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{ xpm_stoi, NULL, NULL },
{ xpm_idziel, NULL, NULL },
{ xpm_stoi, NULL, NULL },
{ xpm_idzie2, NULL, NULL },
{ NULL, NULL, NULL }

15

Tablica duszka definiuje rysunki oraz kolejnos¢, wjakiej powinny by¢
wyswietlane. Struktura typAktor definiuje potozenie duszka na ekranie, numer
kolejny obecnie wyswietlanego rysunku, oraz rozmiar rysunku (zaktadamy, ze
wszystkie rysunki w sekwencji maja te same rozmiary).

typedef struct {

int sekw;

int x;

inty;

int wysok;

int szerok;

int nSekwencje;

typDuszek *duszki,

} typAktor;

Ladowanie rysunkow

Funkcja LadujPiksmapy dotacza do struktury typAktor elementy typDuszek, aby
aktor wiedzial, ktory duszek jest wyswietlany iw jakim punkcie ekranu.
Wywotujemy funkcje wraz z oknem, aktorem i tablica duszkéw, stanowiacych
poszczegodlne klatki ruchu aktora. Ponizej wiazemy z aktorem tablicg duszkow
duszek pan i inicjujemy strukturg aktora:

LadujPiksmapy (okno, &pan, duszek pan);

Kod funkcji LadujPiksmapy zamienia kazdy rysunek xpm w piksmapg i maskg.
Tablica duszkéw jest przechowywana w strukturze typAktor, wraz z liczba
duszkow w sekwencji oraz rozmiarami duszkow.
/*
* LadujPiksmapy
*
* Laduje piksmapy aktoroéw, pobiera informacje o duszkach
* z danych xpm 1 inicjuje dane animacji aktorow.
*/
void LadujPiksmapy (GtkWidget *kontrolka, typAktor *aktor,
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typDuszek *duszki)

inti=0;

/* --- Pobieramy kazda klatke --- */
while (duszki[i].dane xpm) {

/* --- Zamieniamy dane xpm na piksmapg i maskg --- */
duszki[i].piksmapa = gdk pixmap create from xpm d (
kontrolka->window,
&duszki[i].maska,
NULL,
duszki[i].dane xpm);
i++;

}

/* --- Pobieramy wysoko$¢ i szerokos$¢ duszka --- */
PobierzSzerlWys (duszki[0].dane_xpm, &aktor->szerok,
&aktor->wysok);

/* --- Inicjacja danych duszka --- */
aktor->sekw = 0;
aktor->nSekwencje = i;

aktor->duszki = duszki;

Wyswietlanie rysunkow

Po powiazaniu wszystkich aktorow z duszkami mozemy zacza¢ animacjg.
Podobnie jak winnych przyktadach zpodwojnym buforowaniem, procedura
przerysowujaca operuje na drugoplanowej piksmapie. Kiedy rysowanie
dobiegnie konca, piksmapa jest kopiowana do obszaru rysunkowego.
/*
* Przerysuj
*
* dane - kontrolka do przerysowania
*/
gint Przerysuj (gpointer dane)
{
GtkWidget* obszar_rys = (GtkWidget *) dane;
GdkRectangle uakt prostokat;
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static przesuniecie = 0;

int nGora;

/* --- czyS$cimy piskmapg (rysunek drugoplanowy) --- */
gdk draw_rectangle (piksmapa,
obszar_rys->style->black gc,
TRUE,
0,0,
obszar_rys->allocation.width,

obszar_rys->allocation.height);

/* --- Rysujemy ulicg --- */

gdk draw_rectangle (piksmapa,
obszar_rys->style->white gc,
TRUE,
50, 0,
100,

obszar_rys->allocation.height);

/%
* Rysujemy linie na jezdni
*/

/* --- Ustalamy, gdzie powinna by¢ pierwsza linia --- */

przesuniecie++;

if ((przesuniecie - DLUG PRZERWY) >=0) {
przesuniecie -= (DLUG_LINII + DLUG_PRZERWY);

}

/* --- Rysujemy wszystkie linie na jezdni --- */
nGora = przesuniecie;
do {
gdk draw_rectangle (piksmapa,
obszar_rys->style->black gc,
TRUE,
100, nGora, 5, DLUG_LINII);
nGora += DLUG_LINII + DLUG_PRZERWY;

} while (nGora < obszar_rys->allocation.height);

/* --- Rysujemy wszystkie duszki --- */
KlatkaAnimacji (obszar_rys, &rower, 3);
KlatkaAnimacji (obszar rys, &pan, 2);
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KlatkaAnimacji (obszar_rys, &pani, 2);
KlatkaAnimacji (obszar_rys, &policja, 0);
KlatkaAnimacji (obszar_rys, &pilkal, 2);
KlatkaAnimacji (obszar rys, &autol, 3);

/* --- Trzeba uaktualni¢ caly ekran --- */
uakt_prostokat.x = 0;

uakt prostokat.y = 0;

uakt_prostokat.width = obszar_rys->allocation.width;

uakt prostokat.height = obszar rys->allocation.height;

/* --- Uaktualniamy go --- */
gtk widget draw (obszar_rys, &uakt prostokat);
}

Funkcja KlatkaAnimacji rysuje kazdego animowanego duszka na drugoplanowe;j
piksmapie przy pomocy funkcji gdk draw pixmap. Zwykle rysowanie duszka
spowodowaloby narysowanie calego zawierajacego go prostokata (patrz rysunek
13.1).

Mozna na szczgscie pozby¢ si¢ tego efektu, uzywajac maski, zwrdconej przez
funkcj¢ gdk pixmap create from xpm d. Maska tworzona jest na podstawie
koloréw, zdefiniowanych w danych xpm. Jedynym kolorem, ktory nie jest
uwzgledniany w masce, jest kolor None; staje si¢ on przezroczystym kolorem
maski. Funkcja gdk gc set clip mask ustawia maske, ktora zostanie
wykorzystana w funkcji gdk draw pixmap. Maska musi zosta¢ umieszczona
w punkcie, gdzie bedzie rysowana piksmapa, przy pomocy funkcji
gdk gc set clip_origin. Dzigki tym dwom funkcjom pozbywamy si¢ prostokata
wokot umieszczanego na ekranie rysunku (patrz rysunek 13.2).

& animate & animate

Rysunek 13.1. Duszki bez przezroczysto-
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Sci.
Rysunek 13.2. Duszki z przezroczystoscia.

Funkcja KlatkaAnimacji przyjmuje aktora, uaktualnia jego potozenie, dodajac
odlegtos¢ (nOdlegl) do jego wspolrzednej x irysuje aktora na ekranie.
Rysowanie moze odbywac¢ si¢ albo przy pomocy maski, albo bez niej-okresla do
znacznik bUzyjMaski. Rysowanie bez maski sprawia, ze wokot duszka pojawia
si¢ duzy prostokat (patrz rysunek 13.2). Oczywiscie, jesli podczas rysowania
duszka uzywaliSmy maski, powinniSmy po zakonczeniu rysowania ustawi¢ ja na
NULL, poniewaz nie jest juz potrzebna. Oto pelny kod funkcji, wyswietlajacej
cala sekwencj¢ animacji:

/*

* KlatkaAnimacji

*

* Przechodzi do nastepnego duszka w sekwencji

* 1 rysuje go przy uzyciu maski.

*/

KlatkaAnimacji (GtkWidget *obszar_rys, typAktor *aktor, int nOdlegl)

{

GdkGC *gc;

aktor->x += nOdlegl;
if (aktor->x > obszar rys->allocation.width) {
aktor->x = 0;

}

/* --- Uzywamy nastgpnego rysunku w sekwencji --- */
aktor->sekw++;

/* --- Jesli jestesmy na koncu sekwencji, uzywamy 0 --- */
if (aktor->sekw >= aktor->nSekwencje) {
aktor->sekw = 0;

}

/* --- Pobieramy kolor pierwszoplanowy --- */
gc = obszar_rys->style->fg gc[GTK_STATE NORMAL]J;

if (bUzyjMaski) {

/* --- Ustawiamy przycinanie duszkow --- */

gdk gc set clip mask (gc, aktor->duszki[aktor->sekw].maska);

/* --- Ustwiamy punkt poczatkowy przycinania --- */
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gdk gc set clip origin (gc, aktor->X, aktor->y);
H

/* --- Kopiujemy odpowiednio przycigta piksmapg do okna --- */
gdk draw_pixmap (piksmapa,
obszar_rys->style->fg gc[GTK STATE NORMAL],
aktor->duszki[aktor->sekw].piksmapa,
0,0,
aktor->x, aktor->y,

aktor->szerok, aktor->wysok);
if (bUzyjMaski) {

/* --- Czy$cimy maske przycinania --- */
gdk gc set clip_mask (gc, NULL);

Pelny kod Zrédlowy

Ponizej umieszczamy pelny program, demonstrujacy animacj¢. Zawiera on kilka
animowanych sekwencji, ktore przesuwaja si¢ przez okno programu. Wigkszos¢
duszkow sktada si¢ z kilku kolejnych piksmap, dzigki ktorym wydaja si¢ by¢
w ruchu. Chodzacy mezczyzna stawia kroki, a rowerzysta podczas jazdy krgci
pedatami. Duszek pitki jest przyktadowym rysunkiem zawierajacym wewnatrz
przezroczyste obszary - kiedy pilka porusza si¢ nad tlem iinnymi duszkami,
mozna przez nig dojrze¢ inne obiekty.

/*

* Autor: Eric Harlow

*

* Tworzenie aplikacji w Linuksie

* Demonstracja duszkow

*/

#include <gtk/gtk.h>

#include <time.h>

#include "pan.h"

#include "pani.h"
#include "pilka.h"
#include "auto.h"
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#include "policja.h"

#include "rower.h"

#define DLUG_LINII 20
#define DLUG_PRZERWY 15

/*

* Struktura z danymi duszka
*/

typedef struct {

char **dane xpm;
GdkPixmap *piksmapa;
GdkBitmap *maska;

} typDuszek;

/%
* Struktura aktora. Aktor sktada sig¢ z jednego
* ub kilku duszkow.

*/
typedef struct {

int sekw;

int X;

inty;

int wysok;

int szerok;

int nSekwencje;
typDuszek *duszki,

} typAktor;

/*

* Chodzacy mezczyzna

*/

typDuszek duszek pan[] = {
{ xpm_stoi, NULL, NULL },
{ xpm_idziel, NULL, NULL },
{ xpm_stoi, NULL, NULL },
{ xpm_idzie2, NULL, NULL },
{ NULL, NULL, NULL }
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/*

* Mgzczyzna na rowerze

*/

typDuszek duszek rower[] = {
{ xpm_rowerl, NULL, NULL },
{ xpm_rower2, NULL, NULL },
{ xpm_rower3, NULL, NULL },
{ NULL, NULL, NULL }

}s

/*

* Chodzaca kobieta

*/

typDuszek duszek pani[]= {
{ xpm_pani, NULL, NULL },
{ xpm_paniidziel, NULL, NULL },
{ xpm_panistoi, NULL, NULL },
{ xpm_paniidzie2, NULL, NULL },
{ NULL, NULL, NULL }

15

/*

* Samochod policyjny

*/

typDuszek duszek policja[] = {
{ xpm_policjal, NULL, NULL },
{ xpm_policja2, NULL, NULL },
{ NULL, NULL, NULL }

15

/*
* Czgsciowo przezroczysta pitka
*/
typDuszek duszek pilka[] = {
{ xpm_pilkal, NULL, NULL },
{ NULL, NULL, NULL }
15

/*
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* Samochod

*/

typDuszek duszek auto[] = {
{ xpm_autol, NULL, NULL },
{ xpm_autol, NULL, NULL },
{ NULL, NULL, NULL }

15

/*
* Oto gwiazdy naszego filmu
*/

typAktor pan;

typAktor rower;

typAktor pani;

typAktor policja;

typAktor pilkal;

typAktor autol;

/* --- Drugoplanowa piksmapa dla obszaru rysunkowego --- */
static GdkPixmap *piksmapa = NULL;

/* --- Znacznik uzywania maski --- */
static int bUzyjMaski = TRUE;

/*
* Prototypy.
*/

void PobierzSzerIWys (gchar **xpm, int *szerok, int *wysok);

%
* LadujPiksmapy
%

* Laduje piksmapy aktoréw, pobiera informacje o duszkach

* z danych xpm i inicjuje dane animacji aktorow.

*/

void LadujPiksmapy (GtkWidget *kontrolka, typAktor *aktor,
typDuszek *duszki)

inti=0;

/* --- Pobieramy kazda klatkg --- */

387
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while (duszki[i].dane_xpm) {

/* --- Zamieniamy dane xpm na piksmapg i maskg --- */
duszki[i].piksmapa = gdk_pixmap_create_from_xpm_d (
kontrolka->window,
&duszki[i].maska,
NULL,
duszki[i].dane xpm);
i++;

}

/* --- Pobieramy wysoko$¢ i szerokos$¢ duszka --- */
PobierzSzerlWys (duszki[0].dane_xpm, &aktor->szerok, &aktor->wysok);

/* --- Inicjacja danych duszka --- */
aktor->sekw = 0;
aktor->nSekwencje = i;
aktor->duszki = duszki;

}

/*

* KlatkaAnimacji

*

* Przechodzi do nastepnego duszka w sekwencji

* 1 rysuje go przy uzyciu maski.

*/

KlatkaAnimacji (GtkWidget *obszar_rys, typAktor *aktor, int nOdlegl)

{
GdkGC *gc;

aktor->x += nOdlegl;
if (aktor->x > obszar rys->allocation.width) {
aktor->x = 0;

}

/* --- Uzywamy nastgpnego rysunku w sekwencji --- */

aktor->sekw++;

/* --- Jesli jestesmy na koncu sekwencji, uzywamy 0 --- */
if (aktor->sekw >= aktor->nSekwencje) {

aktor->sekw = 0;
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}

/*

/* --- Pobieramy kolor pierwszoplanowy --- */

gc = obszar_rys->style->fg gc[GTK STATE NORMAL];

if (bUzyjMaski) {

/* --- Ustawiamy przycinanie duszkow --- */

gdk gc set clip_mask (gc, aktor->duszki[aktor->sekw].maska);

/* --- Ustwiamy punkt poczatkowy przycinania --- */
gdk gc set clip origin (gc, aktor->x, aktor->y);
H

/* --- Kopiujemy odpowiednio przycigta piksmapg do okna --- */

gdk draw pixmap (piksmapa,

obszar_rys->style->fg gc[GTK_STATE NORMAL],

aktor->duszki[aktor->sekw].piksmapa,
OD 05
aktor->x, aktor->y,

aktor->szerok, aktor->wysok);
if (bUzyjMaski) {

/* --- Czy$cimy maskg przycinania --- */
gdk gc set clip mask (gc, NULL);

* Przerysuj

*

* dane - kontrolka do przerysowania
*/
gint Przerysuj (gpointer dane)

{

GtkWidget* obszar_rys = (GtkWidget *) dane;
GdkRectangle uakt prostokat;
static przesuniecie = 0;

int nGora;

/* --- czy$cimy piskmapg (rysunek drugoplanowy) --- */
gdk draw_rectangle (piksmapa,
obszar_rys->style->black gc,

389
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TRUE,
0’ O’
obszar rys->allocation.width,

obszar_rys->allocation.height);

/* --- Rysujemy ulicg --- */

gdk draw_rectangle (piksmapa,
obszar_rys->style->white gc,
TRUE,
50, 0,
100,

obszar_rys->allocation.height);

/%
* Rysujemy linie na jezdni
*/

/* --- Ustalamy, gdzie powinna by¢ pierwsza linia --- */

przesuniecie++;

if ((przesuniecie - DLUG PRZERWY) >=0) {
przesuniecie -= (DLUG_LINII + DLUG_PRZERWY);

}

/* --- Rysujemy wszystkie linie na jezdni --- */
nGora = przesuniecie;
do {
gdk draw_rectangle (piksmapa,
obszar_rys->style->black gc,
TRUE,
100, nGora, 5, DLUG_LINII);
nGora += DLUG_LINII + DLUG_PRZERWY;

} while (nGora < obszar rys->allocation.height);

/* --- Rysujemy wszystkie duszki --- */
KlatkaAnimacji (obszar_rys, &rower, 3);
KlatkaAnimacji (obszar rys, &pan, 2);
KlatkaAnimacji (obszar_rys, &pani, 2);
KlatkaAnimacji (obszar rys, &policja, 0);
KlatkaAnimacji (obszar_rys, &pilkal, 2);
KlatkaAnimacji (obszar rys, &autol, 3);

/* --- Trzeba uaktualni¢ caly ekran --- */
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uakt_prostokat.x = 0;

uakt prostokat.y = 0;

uakt_prostokat.width = obszar_rys->allocation.width;
uakt prostokat.height = obszar rys->allocation.height;

/* --- Uaktualniamy go --- */
gtk widget draw (obszar_rys, &uakt prostokat);
H

/%
* configure_event
*
* Tworzy nowa drugoplanowa piksmapg o odpowiednich
* rozmiarach. Wywotywana jest przy kazdej zmianie
* rozmiaréw okna. Musimy zwolni¢ przydzielone
* zasoby.
*/
static gint configure event (GtkWidget *kontrolka,
GdkEventConfigure *zdarzenie) {
/* --- Zwalniamy drugoplanowa piksmapg,
jesli juz ja przydzieliliSmy --- */
if (piksmapa) {
gdk pixmap_unref (piksmapa);
H

/* --- Tworzymy piksmapg o nowych rozmiarach --- */

piksmapa = gdk pixmap new (kontrolka->window,
kontrolka->allocation.width,
kontrolka->allocation.height,

-1);

return TRUE;
!

/*

* expose_event

*

* Wywotywana wtedy, kiedy zostanie odstonigte

* okno, albo po wywotaniu procedury gdk widget draw.
* Kopiuje drugoplanowa piksmapg do okna.

*/
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gint expose_event (GtkWidget *kontrolka, GdkEventExpose *zdarzenie)
{

/* --- Kopiujemy piksmapg do okna --- */

gdk _draw_pixmap (kontrolka->window,
kontrolka->style->fg gc[GTK WIDGET STATE (kontrolka)],
piksmapa,
zdarzenie->area.x, zdarzenie->area.y,
zdarzenie->area.x, zdarzenie->area.y,

zdarzenie->area.width, zdarzenie->area.height);

return FALSE;
}

/*

* zamknij

*

* Koniec programu
*/

void zamknij ()

{

gtk _exit (0);

}

/*

* PobierzSzerIWys

*

* Pobiera szeroko$¢ i wysokos$¢ z danych xpm
%

*/
void PobierzSzerIWys (gchar **xpm, int *szerok, int *wysok)

{

sscanf (xpm [0], "%d %d", szerok, wysok);
}

/%
* main
%
* Program zaczyna sig tutaj
*/

int main (int argc, char *argv[])
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GtkWidget *okno;
GtkWidget *obszar_rys;
GtkWidget *xpole;

/* --- Inicjacja GTK --- */
gtk _init (&arge, &argv);

if (arge > 1) {
bUzyjMaski = FALSE;
H

/* --- Tworzymy okno najwyzszego poziomu --- */
okno = gtk window_new (GTK_WINDOW_TOPLEVEL);

xpole = gtk hbox_new (FALSE, 0);
gtk _container add (GTK_CONTAINER (okno), xpole);
gtk widget show (xpole);

gtk signal connect (GTK OBJECT (okno), "destroy",
GTK_SIGNAL_FUNC (zamknij), NULL);

/* --- Tworzymy obszar rysunkowy --- */

obszar rys = gtk drawing_area new ();

gtk _drawing_area_size (GTK_DRAWING_AREA (obszar_rys), 200, 300);
gtk box pack start (GTK BOX (xpole), obszar rys, TRUE, TRUE, 0);

gtk widget show (obszar rys);

/* --- Sygnaty uzywane do obstugi drugoplanowej piksmapy --- */

gtk signal connect (GTK_OBJECT (obszar_rys), "expose_event",
(GtkSignalFunc) expose event, NULL);

gtk_signal connect (GTK_OBJECT(obszar_rys),"configure event",
(GtkSignalFunc) configure event, NULL);

/* --- Pokazujemy okno --- */
gtk widget show (okno);

/* --- Przerysowujemy co pewien czas --- */

gtk timeout add (100, Przerysuj, obszar rys);

/* --- Ladujemy wszystkie duszki --- */

LadujPiksmapy (okno, &pan, duszek pan);

393
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LadujPiksmapy (okno, &rower, duszek rower);
LadujPiksmapy (okno, &pani, duszek pani);
LadujPiksmapy (okno, &policja, duszek policja);
LadujPiksmapy (okno, &pilkal, duszek pilka);
LadujPiksmapy (okno, &autol, duszek auto);

/* --- Rozmieszczamy duszki --- */
rower.x = 30;

rower.y = 60;

pan.x = 50;
pan.y = 60;
pan.x = 60;
pan.y = 60;

policja.x = 60;
policja.y = 90;

pilkal.x =0;
pilkal.y = 90;

autol.x = 0;
autol.y = 120;

/* --- Wywolujemy gtowna petle GTK --- */
gtk main ();

return 0;

Gry wideo

Mozliwosci GDK wykraczaja poza prosta animacjg. Mozemy wykorzysta¢ wie-
dzg zdobyta w poprzednim rozdziale, aby stworzy¢ ramy gry opartej na popular-
nym w latach osiemdziesiatych Defenderze. W grze tej gracz latal nad po-
wierzchnia planety, usilujac powstrzymac¢ obcych najezdzcow przed porwaniem
swoich ludzi. Obcy proébowali uprowadzi¢ ludzi z powierzchni i donie$¢ ich na
gorg ekranu, gdzie ulegali mutacji. Mutacja powodowata $mier¢ cztowieka
i powstanie grozniejszego obcego.

Autor musial odtworzy¢ gr¢ z pamigci (nie zdotat znalez¢ salonu gier, w ktorym
ciagle stalyby antyczne automaty). Konieczne bylo takze wyeliminowanie pew-
nych cech oryginatu (ze wzgledu na ograniczona objgtos¢ ksiazki). Program nie
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nalicza punktow, brakuje takze niektorych obeych. Celem jest zademonstrowanie
mozliwosci GDK w krotkiej grze, ktora tatwo mozna rozszerzy¢ (co, jak zwykle,
pozostawiamy jako ¢wiczenie dla czytelnikow).

Gry oparte na GTK+/GDK

W przyktadowym programie wykorzystamy wiedz¢ o duszkach i animacji, wy-
niesiona z lektury poprzedniego rozdziatu, aby stworzy¢ szkielet gry. Animacja
w Defenderze przypomina animacj¢ w poprzednim przyktadzie, ale tym razem
jednym z duszkow steruje gracz, a komputer kontroluje pozostate duszki oraz
oddzialywania pomigdzy wszystkimi obiektami w grze. Jak tatwo si¢ domyslic,
mozemy uzy¢ GTK+ i GDK do stworzenia bardziej wypracowanych gier, niz
Defender.

Oryginalna gra jest duzo bardziej skomplikowania, ale ponizszy przyktad poka-
zuje, ze w GTK+ mozna napisa¢ gr¢ wideo nie obciazajaca zbytnio procesora,
zwlaszcza na nowszym sprzgcie (innymi stlowy, na Pentium 133 gra pracowata
szybko, wykorzystujac procesor w niewielkim stopniu. Prawdopodobnie nie
dziatalaby zbyt dobrze na 386 albo 486SX-16).

Elementy gry

Podczas tworzenia gry nalezy rozwazy¢ kilka czynnikow: sterowanie, grafikg,
sztuczng inteligencjg, efekty specjalne, sprawdzanie kolizji, poziomy trudnosci
oraz naliczanie punktow. Z pewnoscia chcieliby$émy umiescic te elementy w grze.
W przyktadowym programie nie bedziemy jednak zajmowac si¢ wszystkimi tymi
czynnikami; na przykltad w naszej wersji Defendera nie bgdzie punktowania ani
pozioméw trudnosci. Oczywiscie, w prawdziwej grze wzrastajacy poziom trud-
nosci jest niezbgdny. Mato urozmaicona gra, ktora nie stanowi wyzwania, szybko
konczy swoj zywot na polce z przecenionym oprogramowaniem.

Wejscie

Klawiatura jest urzadzeniem wejsciowym, ktore na pewno posiadaja wszyscy
uzytkownicy komputera, dlatego gra bedziemy sterowaé za posrednictwem kla-
wiszy. W grze istnieje mozliwo$¢ poruszania si¢ (w czterech kierunkach) oraz
oddawania strzaléw do obcych (patrz rysunek 13.3). Gracz moglby poruszaé
statkiem przy pomocy klawiszy kursora i strzela¢ klawiszem spacji, ale zapro-
gramowanie tego jest trudniejsze, niz mozna by przypuszczaé. Pisanie gier rozni
si¢ od pisania innych aplikacji-musimy w kazdej chwili wiedzie¢, ktore klawisze
sa wcisnigte. Gracz moze na przyktad przytrzymywac klawisz kierunku, jedno-
czes$nie uderzajac spacje, aby zestrzeli¢ obce statki. W domys$lnym trybie GTK+
nie da si¢ tego przeprowadzi¢, poniewaz do aplikacji wysylany jest tylko kod
ostatnio nacisnigtego klawisza. Jesli uzytkownik przytrzyma klawisz, wowczas
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klawisz zacznie si¢ powtarzac. Klawisze, ktore byly wcisnigte przed nacisnigciem
nowego klawisza, zostang zignorowane.

& defender

Rysunek 13.3. Ladowniki porywaja ludzi — jeden z ladownikéw eksplodowat,
upuszczajac czlowieka.

Sprawdzanie klawiszy

Mozna upora¢ sig¢ z problemem klawiszy, uzywajac sygnatow key press event
ikey press release. Po  wcisnigciu  klawisza  wysylany jest sygnatl
key press_event, a po jego zwolnieniu — key press release. Mowiac $cisle, sy-
gnal key press release domyslnie nie jest wysylany, wigc zwykle zdefiniowanie
funkcji zwrotnej nie zadziata. Aby otrzymywac¢ informacje o zwolnieniu klawi-
szy, musimy wywola¢ funkcjge gtk widget set events ze znacznikiem
GDK KEY RELEASE MASK. Dzigki temu sygnat key release event bedzie
wysylany do okna. GTK+ odfiltrowuje sygnaty o mniejszym znaczeniu, wigc
musimy jawnie zazadac ich przekazywania.

Powtarzanie klawiszy

Powtarzanie klawiszy jest w naszym programie zupetnie zbgdne, chociaz jedy-
nym efektem przytrzymywania wielu klawiszy bytoby niepotrzebne obciazenie,
zwigzane z przetwarzaniem nietypowych kombinacji klawiszy. Funkcja
gdk key repeat disable wylacza powtarzanie klawiszy w aplikacji. Po wywota-
niu tej funkcji kazdy naci$nigty klawisz wysyla pojedynczy sygnal
key press_event, nawet  jesli zostanie przytrzymany. Funkcja
gdk key repeat disable ma jednak efekt globalny — wptywa nie tylko na gre, ale
na wszystkie dzialajace aplikacje. Aby temu zapobiec, funkcja
gdk key repeat disable jest wywolywana zprocedury obshugi sygnatu
focus_in_event, ktory wskazuje, ze gra otrzymala ognisko. Gdy ognisko opusci
gre, funkcja zwrotna dla sygnalu focus out event wywoluje funkcje
gdk key repeat restore, aby przywroci¢ powtarzanie klawiszy; dzigki temu



Duszki i animacja

397

gracz moze spokojnie pracowa¢ w arkuszu kalkulacyjnym, kiedy do pokoju wej-
dzie szef.

Grafika

Gra posiada kilka elementéw graficznych: ekran radaru, ktory pokazuje wszyst-
kie jednostki w grze, gtéwny ekran, w ktorym rozgrywa si¢ wigkszos¢ wydarzen,
duszki dla kazdej jednostki oraz kilka efektow specjalnych. Kazda jednostka jest
piksmapa, tworzong z danych xpm umieszczonych w kodzie aplikacji. Gra jest
podwojnie buforowana, dzigki czemu animacja jest nienaganna. W kazdej klatce
gry przerysowywany jest caly ekran. Najpierw czyscimy drugoplanowa piksma-
pg, nastgpnie rysujemy na niej aktualnie widoczne jednostki, wreszcie rysujemy
radar, ktory pokazuje rozmieszczenie wszystkich obiektow. Kiedy rysowanie
dobiegnie konca, caly rysunek jest kopiowany z drugoplanowej piksmapy do
kontrolki obszaru rysunkowego.

Rysunki na gléwnym ekranie sa piksmapami, natomiast radar jest tworzony
z kolorowych punktow. Kazdy kolor reprezentuje inna jednostke, dzigki czemu
po odrobinie treningu tatwo jest rozrézni¢ poszczegolne obiekty. Radar pokazuje
nawet pociski, wystrzeliwane przez obcych oraz eksplozje.

Sztuczna inteligencja (AI)

Kazda jednostka w grze posiada pewne zadania. Sztuczna inteligencja jest dos¢
prymitywna, ale moze stanowi¢ wyzwanie — zwlaszcza, jesli dodamy wigcej
wrogich jednostek. Przegrana bylaby wowczas dos¢ prawdopodobna, gdyby
W programie nie wylaczono sprawdzania kolizji gracza.

Gra zawiera tylko dwie jednostki obdarzone sztuczna inteligencja, ktore daza do
osiagnigcia specyficznych celow. Ladowniki, ktore porywaja ludzi, poruszaja si¢
poziomo, dopoki kogo$ nie odszukaja. Kiedy znajda si¢ bezposrednio nad czto-
wiekiem, wowczas opuszczaja si¢ w dot i probuja wynies¢ czlowieka na gore
ekranu, gdzie moga si¢ zamieni¢ w mutantow (patrz rysunek 13.4). Mutanci
poluja na gracza-poruszaja si¢ w sposob do pewnego stopnia losowy, ale powoli
zmierzaja w strong gracza.

& defender
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Rysunek 13.4. Gracz strzela do mutantéw — jeden zostat zabity, a drugi zginie za chwilg.

Sztuczna inteligencja mutanta powoduje jego ruch wosi x na jeden z czterech
sposobow. Mutant moze odsunac si¢ od gracza, pozosta¢ w aktualnej pozycji,
przysuna¢ si¢ do gracza albo wykona¢ diugi skok w strong gracza. W potowie
przypadkoéw mutant bgdzie poruszat si¢ w strong gracza. Moze czasem polecie¢
w przeciwnym kierunku, poniewaz jego ruch jest do pewnego stopnia chaotycz-
ny, ale w dtuzszym przedziale czasu bgdzie zblizat si¢ do gracza. Ruch wosi y
jest podobny, ale zachodzi tylko wtedy, kiedy gracz jest w polu widzenia mutan-
ta; w przeciwnym razie ruch ten jest przypadkowy. Ruchy jednostek sa okreslane
przez funkcje ModulAl. Kazda wroga jednostka moze odda¢ strzat do gracza,
jesli ten znajduje sig¢ w jej zasiggu. Mutanci maja naturalnie wigksza szansg od-
dania strzatu.

Wewngtrzne struktury gry

Program musi przechowywac stan wszystkich jednostek oraz ich potozenie
w $wiecie gry. Najwazniejszymi elementami sa duszki oraz gory. Duszki poru-
szaja si¢ nieprzerwanie, a gory sa nieruchome, chociaz réwniez zdaja si¢ poru-
sza¢, kiedy gracz leci do przodu. Ich pozycja (wzglgdem gracza) zmienia sig,
wigc gory rysowane na ekranie rowniez zmieniaja si¢ w trakcie poziomego lotu
gracza. Poniewaz $wiat jest ,,zawinigty”, kod obliczajacy odlegtosci i kierunki
pomigdzy jednostkami jest dos¢ skomplikowany. Aby uprosci¢ program, wszyst-
kie jednostki uzywaja tej samej struktury danych, cho¢ nie wszystkie wykorzystu-
ja kazde jej pole.

Struktury danych

Dwoma podstawowymi strukturami sa typDuszek i typJednostka. Struktura
typDuszek zawiera piksmapg duszka, razem z maska, wysokoscia i szerokoscia.
Struktury typJednostka zawieraja informacje o wszystkich jednostkach w grze.
Gracz, obcy, pociski, a nawet eksplozje sa opisane przez strukturg typJednostka.
Przechowuje ona typ jednostki (LADOWNIK, MUTANT, POCISK, WYBUCH
itd.), wspotrzedne jednostki, predkosé¢, czas zycia oraz prawdopodobienstwo
oddania strzalu do gracza. Prawdopodobnie winni jesteSmy kilka wyjasnien,
dotyczacych czasu zycia poszczegdlnych jednostek.

Czas zycia wigkszosci jednostek jest nieskonczony, o ile nie zostang zestrzelone,
ale niektore obiekty istnieja tylko przez okreslony czas. Na przyktad wystrzelone
przez obcych pociski po chwili znikaja, a wigc musimy przypisa¢ im czas zycia,
ktory ulega zmniejszeniu, kiedy pocisk si¢ porusza. Kiedy czas zycia osiagnie
zero, pocisk zniknie z ekranu. Wybuchy przypominaja pod tym wzgledem poci-
ski — tak naprawdg sktadaja si¢ z osmiu matych duszkow, rozrzucanych w kilku
kierunkach 1iobdarzonych skonczonym czasem zycia. Wszystkie jednostki,
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z wyjatkiem gracza, sa przechowywane na laczonej liscie (GList *). Lista ta za-
wiera wigc obeych, pociski oraz wszystkie osiem fragmentow kazdego wybuchu.

Gory

Gory sa generowane po to, aby wida¢ bylo ruch gracza, kiedy na ekranie nie ma
zadnych obcych ani ludzi. Ich rola sprowadza si¢ wigc do punktu odniesienia,
ktory pomaga zasymulowa¢ poruszanie si¢ gracza. Generacja gor polega na
utworzeniu losowo rozmieszczonych szczytow (X, y), ktére nastgpnie uzywane sa
do stworzenia listy punktéw, opisujacych rozmieszczenie wzniesien i dolin.

Obliczenia

Poniewaz gra rozgrywa si¢ w wirtualnym $wiecie, rozciagajacym si¢ od 0 do
X ZAKRES i z powrotem do 0, podczas obliczania odlegtosci i kierunkow ko-
nieczne jest przeprowadzenie pewnych dodatkowych krokow. Zatdézmy, ze
X ZAKRES wynosi 2000. Jesli wspotrzedna x gracza jest rowna 1999, a wrogiej
jednostki 1, wowczas odlegto$¢ pomigdzy nimi wynosi nie 1998, ale 2, poniewaz
$wiat zawija si¢ od 1999 z powrotem do 0.

Typy danych

Teraz, kiedy wyjasniliSmy juz, co powinien robi¢ program, przyjrzyjmy si¢ jego
kodowi. Najpierw opiszemy typy danych i wykorzystywana grafikg, a nastgpnie
zamie$cimy kod implementujacy gre.

defender.h
#include <stdlib.h>

/*

* Kierunki ruchu gracza

*/

enum {
RUCH_LEWO,
RUCH_PRAWO,
RUCH_GORA,
RUCH_DOL

15

/*
* Bohaterowie gry
*/

enum {
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GRACZ, /* --- gracz --- */
OSOBA, /* --- ludzie na powierzchni --- */
LADOWNIK, /* --- obcy probujacy uprowadzi¢ ludzi --- */
MUTANT, /* --- obcy, ktorzy wyniesli ludzi na gorg
ekranu i ulegli mutacji --- */
POCISK, /* --- obcy strzelajacy do gracza --- */
LASER, /* --- gracz strzelajacy do obcych --- */
WYBUCH /* --- kto$ zrobit "bum" --- */
15
/*
* Struktura danych uzywana przez wszystkie jednostki w grze
*/

typedef struct jednostka {

int bZniszcz; /* --- Skazany na zagtadg --- */

int kierunek; /* --- Dokad zmierza jednostka? --- */

int typ; /* --- Typ jednostki --- */

float pctStrzal; /* --- Prawdopodobienstwo oddania strzatu --- */
float x; /* --- Polozenie --- */

float y; /* --- Polozenie --- */

float vx; /* --- Predkos¢ --- */

float vy; /* --- Predkos¢ --- */

int zycie; /* --- Pozostate zycia --- */

struct jednostka *przylacz; /* --- Przytaczone jednostki --- */

} typJednostka;
typedef struct {

int x;

inty;
} typPunkt;
typedef struct {

typPunkt poczatek;
typPunkt szczyt;
typPunkt koniec;

} typGora;
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/*

* Duszki, przy pomocy ktorych rysujemy jednostki na ekranie.
*/

typedef struct {

char **dane xpm; /* --- Pierwotne dane xpm --- */
GdkPixmap *piksmapa; /* --- Piksmapa --- */
GdkBitmap *maska; /* --- Maska piksmapy --- */
int wysok; /* --- Wysosokos$¢ duszka --- */
int szerok; /* --- Szerokos$¢ duszka --- */

} typDuszek;

mutant.h

Plik mutant.h zawiera rysunki wszystkich jednostek wystgpujacych w grze.
/*
* Rysunki wszystkich jednostek

* wystepujacych w Defenderze
*/

static char * xpm_pocisk[] = {
"2221",

" ¢ None",
"X c #fTTf",
"XX",

"XX",

}s

static char * xpm_mutant[] = {
"16 124 1",

" ¢ None",

"b c #8888ff",

"r ¢ #FF3366",
"G ¢ #00AA00",

" bbbr ",

" rrbbbrrr ",

" GrrbbbrrrG ",
" GGr rr 1GG ",

" GGr rr 1GG ",
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" GGrrrrrrrrGG ",
" GGrrrrrrGG ",
" GGGrrGGG ",
" GGrr GG ",

" GG r GG ",

" GG rr GG",
"GG rr GG",

35

static char * xpm_ladownik[] = {
"16 124 1",

" ¢ None",

"y c #{faa00",
"g c #88FF88",

"G ¢ #009900",

n n

yyyy ",
" GGyyyyGG ",

" GGGGggGGGG ",
" GGG gg GGG ",

" GGG gg GGG ",

" GGGgggegegGGG ',
" GGGggggGGG ",
" GGGGGGGG ",

" GGGGGG ",

" GG GG GG ",

" GG GG GG ",
"GG GG GG",

|5

static char * xpm_statek1 [] = {
"22741",

n

¢ None",

"x c#777777",
"p ¢ #6611,
"o ¢ #ceeeee",

n n
X >

" n

XXX ,

" XXXXX "

"

"XXXXXXXXXXXXXXPP R

"XXXXXXXXXXXXXXXXXXX00 ",
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"PPPPPPXXOOXXXXXXXXX000",

" pPpPppxXx00
3

"

static char * xpm_statek2 [] = {
"22741",

¢ None",

"x c #777777",
"p c #f661T",
"o ¢ #ceeeee",

XXXXX ",

" PPXXXXXXXXXXXXXX'",

OOXXXXXXXXXXXXXXXXXXX'",

"000XXXXXXXXX00XXPPPPPp',

! 00XXppppp ",
3

static char * xpm_osoba[] = {
"6104 1",
[357]

¢ None",

"y ¢ #{faa00",

"p ¢ #CC00CC",
"pP c #FF44FF",

pp ",
"yP

"yPPP ",
"PPPP ",
"PPPP ",
"PPPP ",

pp

n

pp

pp

"

pp

"

n

}s

\403
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animacja.c

Kod w pliku animacja.c nie zawiera zadnych algorytméw uzywanych przez grg.
Zajmuje si¢ tworzeniem okien i przetwarzaniem zdarzen. Kryjaca si¢ za nim
logika mogtaby by¢ czgscia dowolnej gry; akurat w tym przypadku mamy do
czynienia z klonem Defendera.

/*

* Autor: Eric Harlow

* Plik: animacja.c

%

* Tworzenie aplikacji w Linuksie

%

* Gra "Defender"

*/

#include <gtk/gtk.h>
#include <gdk/gdkkeysyms.h>
#include "defender.h"

/* --- Drugoplanowa piksmapa dla obszaru rysunkowego --- */
GdkPixmap *piksmapa = NULL;

/*
* WyswietlDuszka
*
* Wyswietla duszka na obszarze rysunkowym w punkcie o
* okreslonych wspotrzednych. Uzywamy maski, aby nie
* rysowac niewidocznego obszaru - powinien pozostac
* przezroczysty.
*
* obszar_rys - gdzie nalezy narysowac duszka
* duszek - duszek do narysowania
* X, y - pozycja rysowania duszka
*/
void WyswietlDuszka (GtkWidget *obszar_rys, typDuszek *duszek, int x, int y)

{
GdkGC *gc;

/* --- Pobieramy kontekst gc zwyktego stylu --- */
gc = obszar_rys->style->fg gc[GTK _STATE NORMAL];

/* --- Ustawiamy maske przycinania i punkt poczatkowy --- */
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gdk gc set clip_mask (gc, duszek->maska);
gdk gc set clip origin (g, x, y);

/* --- Kopiujemy piksmape do drugoplanowej piksmapy --- */
gdk draw_pixmap (piksmapa,
obszar_rys->style->fg gc[GTK STATE NORMAL],
duszek->piksmapa,
0,0,x,Y,
duszek->szerok, duszek->wysok);

/* --- Zerujemy niepotrzebna juz maske przycinania. --- */
gdk gc set clip mask (gc, NULL);
}

/*

* Przerysuj

*

* dane - kontrolka do przerysowania

*/

gint Przerysuj (gpointer dane)

{
GtkWidget* obszar rys = (GtkWidget *) dane;
GdkRectangle uakt prostokat;

/* --- Rysujemy okno gry na drugim planie --- */
RysujEkran (piksmapa, obszar rys);

/* --- Kopiujemy drugoplanowa piksmapg na ekran --- */
uakt_prostokat.x = 0;

uakt prostokat.y = 0;

uakt_prostokat.width = obszar_rys->allocation.width;
uakt prostokat.height = obszar rys->allocation.height;

gtk widget draw (obszar rys, &uakt prostokat);

return (TRUE);
}

/*
* configure_event
*

* Tworzy nowa drugoplanowa piksmapg o odpowiednich
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* rozmiarach. Wywotywana przy kazdej zmianie rozmiarow

* okna. Musimy zwolni¢ przydzielone zasoby.

*/

static gint configure event (GtkWidget *kontrolka,
GdkEventConfigure *zdarzenie)

/* --- Zwalniamy drugoplanowa piksmapg,
jesli juz ja utworzyliSmy --- */
if (piksmapa) {
gdk pixmap_unref (piksmapa);
}

/* --- Tworzymy piksmapg o nowych rozmiarach --- */

piksmapa = gdk pixmap new (kontrolka->window,
kontrolka->allocation.width,
kontrolka->allocation.height,

-1);

return TRUE;
¥

/%
* OtrzymanoOgnisko
*
* Wywotywana wtedy, kiedy okno gry otrzyma ognisko. Jest
* potrzebna, poniewaz klawisze powtarzaja si¢ i blokuja inne
* klawisze wcisnigte w tym samym momencie. Jedynym sposobem
* uniknigcia tego efektu jest wylaczenie powtarzania klawiszy
* 1 samodzielna obstuga zdarzen "wcisnigty" i "zwolniony".
* Zmiana ta jesr globalna: dotyczy wszystkich aplikacji,
* wige powinni$my dokonywac jej tylko wtedy, kiedy okno
* gry otrzyma ognisko.
*/
static gint OtrzymanoOgnisko (GtkWidget *kontrolka, gpointer dane)
{
gdk_key_repeat_disable ();
return (FALSE);
5

/ &
* UtraconoOgnisko
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*

* Patrz OtrzymanoOgnisko. Poniewaz zmiana jest globalna,
* powinni$my przywroci¢ powtarzanie klawiszy, aby inne
* aplikacje dziataly poprawnie.
*/
static gint UtraconoOgnisko (GtkWidget *kontrolka, gpointer dane)
{
gdk_key repeat_restore ();
return (FALSE);

}

/%

* NacisniecieKlawisza

%

* Uzytkownik nacisnat klawisz. Dodajemy go do listy aktualnie

* weisnigtych klawiszy.

*/

static gint NacisniecieKlawisza (GtkWidget *kontrolka, GdkEventKey *zdarzenie)

{

DodajKlawisz (zdarzenie);
return (FALSE);
}

/*
* ZwolnienieKlawisza
*
* Uzytkownik zwolnit klawisz. Usuwamy go z listy aktualnie
* weisnigtych klawiszy.
*/
static gint ZwolnienieKlawisza (GtkWidget *kontrolka, GdkEventKey *zdarzenie)
{
UsunKlawisz (zdarzenie);
return (FALSE);

}

/*
* expose_event
*

* Wywotywana po odstonigciu okna albo po wywotaniu
* procedury gdk widget draw. Kopuje drugoplanowa piksmapg
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* do okna.

*/

gint expose_event (GtkWidget *kontrolka, GdkEventExpose *zdarzenie)
{

/* --- Kopiujemy piksmape do okna --- */

gdk _draw_pixmap (kontrolka->window,
kontrolka->style->fg gc[GTK WIDGET STATE (kontrolka)],
piksmapa,
zdarzenie->area.x, zdarzenie->area.y,
zdarzenie->area.x, zdarzenie->area.y,

zdarzenie->area.width, zdarzenie->area.height);

return FALSE;
}

/*

* PobierzPioro

*

* Zwraca pioro utworzone na podstawie przekazanego
* koloru GdkColor. "Pioro" (po prostu GdkGC) jest

* tworzone i zwracane, gotowe do uzycia.

*/

GdkGC *PobierzPioro (GdkColor *¢)

{
GdkGC *gc;

/* --- Tworzymy kontekst gc --- */
gc = gdk _gc new (piksmapa);

/* --- Ustawiamy pierwszy plan na okre$lony kolor --- */
gdk gc set foreground (gc, c);

/* --- Zwracamy pioro --- */
return (gc);

}

%
* NowyKolor

*

* Tworzymy i przydzielamy GdkColor na podstawie

* okreslonych parametrow.
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*/
GdkColor *NowyKolor (long czerwona, long zielona, long niebieska)
{

/* --- Przydzielamy miejsce na kolor --- */

GdkColor *c = (GdkColor *) g_malloc (sizeof (GdkColor));

/* --- Wypelniamy sktadowe koloru --- */
c->red = czerwona;
c->green = zielona;

c->blue = niebieska;
gdk color alloc (gdk colormap get system (), c);

return (c);

}

/*
* zamknij
*
* Konczymy aplikacjg
*/
void zamknij ()
{
gtk _exit (0);
§

/*

* main

*

* Program zaczyna sig tutaj.

*/

int main (int argc, char *argv[])

{
GtkWidget *okno;
GtkWidget *obszar rys;
GtkWidget *xpole;

ZacznijGre ();
gtk init (&arge, &argv);

okno = gtk window_new (GTK_WINDOW_TOPLEVEL);

409
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xpole = gtk_hbox_new (FALSE, 0);
gtk container add (GTK_CONTAINER (okno), xpole);
gtk widget show (xpole);

gtk signal connect (GTK_OBJECT (okno), "destroy",
GTK_SIGNAL_FUNC (zamknij), NULL);

/* --- Tworzymy obszar rysunkowy --- */

obszar_rys = gtk_drawing_area new ();

gtk drawing_area size (GTK_DRAWING AREA (obszar rys), 400,
PobierzWysokoscOkna ());

gtk box_pack start (GTK BOX (xpole), obszar rys, TRUE, TRUE, 0);

gtk widget show (obszar rys);
gtk widget set events (okno, GDK KEY RELEASE MASK);

/* --- Sygnaty uzywane do obstugi drugoplanowej piksmapy --- */

gtk signal connect (GTK_OBJECT (obszar_rys), "expose_event",
(GtkSignalFunc) expose event, NULL);

gtk signal connect (GTK_OBJECT (obszar rys), "configure event",
(GtkSignalFunc) configure event, NULL);

/* --- Sygnaty do obstugi ogniska --- */

gtk signal connect (GTK OBIJECT (okno), "focus_in_event",
(GtkSignalFunc) OtrzymanoOgnisko, NULL);

gtk signal connect (GTK _OBJECT (okno), "focus_out event",
(GtkSignalFunc) UtraconoOgnisko, NULL);

/* --- Sygnaty naci$nigcia klawisza --- */

gtk signal connect (GTK _OBJECT (okno), "key press_event",
(GtkSignalFunc) NacisniecieKlawisza, NULL);

gtk signal connect (GTK_OBJECT (okno), "key_release event",
(GtkSignalFunc) ZwolnienieKlawisza, NULL);

/* --- Pokazujemy okno --- */
gtk widget show (okno);

/* --- Przerysowujemy co 1/20 sekundy --- */
gtk timeout add (50, Przerysuj, obszar_rys);

LadujRysunki (okno);
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/* --- Wywotujemy glowna petle gtk --- */
gtk_main ();

return 0;

}

/*

* PobierzSzerIWys

*

* Pobiera wysoko$¢ i szerokos$¢ piksmapy z danych xpm.

*/

void PobierzSzerIWys (gchar **xpm, int *szerok, int *wysok)

{

sscanf (xpm [0], "%d %d", szerok, wysok);

klawisze.c

Plik klawisze.c zajmuje si¢ obstuga wcisnictych klawiszy i wywoluje odpowied-
nie funkcje poruszajace statek i oddajace strzaly, w zaleznosci od nacisnigtego
klawisza.

/*

* Autor: Eric Harlow

* Plik: klawisze.c

* Tworzenie aplikacji GUI w Linuksie

*/

#include <gtk/gtk.h>

#include <gdk/gdkkeysyms.h>
#include "defender.h"
#include "prototypy.h"

/*

* Ruch

*/

int klawiszLewo = 0;
int klawiszPrawo = 0;
int klawiszGora = 0;
int klawiszDol = 0;

/*
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* Strzelanie

*/

int klawiszStrzal = 0;

/*

* DodajKlawisz

*

* Dodajemy klawisz do listy klawiszy, ktorych

* naciskanie bedziemy sprawdza¢. Sprawdzamy tylko

* klika klawiszy, ignorujac cala reszteg.

*/

void DodajKlawisz (GdkEventKey *zdarzenie)

{

switch (zdarzenie->keyval) {

/* --- Strzatka w lewo --- */

case GDK_Left:
klawiszLewo = TRUE;
break;

/* --- Strzatka w prawo --- */

case GDK_Right:
klawiszPrawo = TRUE;
break;

/* --- Strzatka w gorg --- */

case GDK_Up:
klawiszGora = TRUE;
break;

/* --- Strzatka w dot --- */

case GDK_Down:
klawiszDol = TRUE;
break;

/* --- Spacja --- */
case'":
klawiszStrzal = TRUE;
break;

/* --- Ignorujemy resztg --- */
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default:
break;

}

/%
* UsunKlawisz

%

* Jesli sprawdzany klawisz zostanie zwolniony,
* zerujemy znacznik, ktory wskazuje, ze jest

* naci$nigty.

*/

void UsunKlawisz(GdkEventKey *zdarzenie)

{

switch (zdarzenie->keyval) {

case GDK_Left:
klawiszLewo = FALSE;
break;

case GDK_Right:
klawiszPrawo = FALSE;
break;

case GDK_Up:
klawiszGora = FALSE;
break;

case GDK_Down:
klawiszDol = FALSE;
break;

case'":
klawiszStrzal = FALSE;
break;

default:
break;

/*
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* ObsluzWcisnieteKlawisze

%

* Kiedy nalezy przesuna¢ wszystkie jednostki,
* procedura ta jest wywolywana, aby poruszy¢
* gracza/oddac strzat w zaleznosci od

* aktualnie wci$nigtych klawiszy.

*/
void ObsluzWcisnieteKlawisze ()

{

/*
* Przesuwamy statek w roznych kierunkach
*/
if (klawiszLewo) {
RuchGracza (RUCH_LEWO);
¥

if (klawiszPrawo) {

RuchGracza (RUCH_PRAWO);
b
if (klawiszGora) {

RuchGracza (RUCH_GORA);

}

if (klawiszDol) {
RuchGracza (RUCH_DOL);
}

/*

* Strzelamy

*

* Po oddaniu strzatu zerujemy wskaznik wcisnigcia
* klawisza, aby gracz musial naciska¢ spacj¢ po

* kazdym strzale. W przeciwnym przypadku moglby
* po prostu przytrzymac¢ klawisz.

*/

if (klawiszStrzal) {

/* --- Strzal! --- */
StrzalGracza ();

/* --- Jedno wcisnigcie klawisza = jeden strzal --- */
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klawiszStrzal = FALSE;

defender.c

Plik ten jest gtownym modutem, zawierajacym logike gry i funkcje rysujace. Nie
zajmuje si¢ interfejsem uzytkownika, tylko kresleniem obszaru rysunkowego,
ktory tworzy pole gry.

/*

* Plik: defender.c

* Autor: Eric Harlow

%

* przypomina gr¢ Defender z lat osiemdziesiatych

* (cho¢ nie jest to pelna wersja)

*

*/

#include <gtk/gtk.h>
#include "defender.h"
#include "prototypy.h"
#include "mutant.h"
#include <math.h>

%
* Jlu ma by¢ ludzi i obcych na poczatku gry?
*/

#define POCZ_OBCY 10

#define POCZ_LUDZIE 10

/*

* Ponizej znajduja sig state uzywane przy obliczaniu

* przyspieszenia gracza. Rezultatem tarcia jest

* zwolnienie ruchu. MAKS PRED oznacza maksymalng
* predkosé, jaka moze osiagnaé gracz.

*/

#define TARCIE .5

#define MAKS PREDK 16

#define PRZYSPIESZENIE 3.5
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/*

* Strzaty z lasera rowniez mozna konfigurowac. Promien
* lasera ma predkosc¢ (szybko$¢ przemieszczania sig) oraz
* dlugos¢ (efekt glownie wizualny).

*/

#define DLUG LASERA 60

#define PREDK_LASERA 60

/*
* Zakres pola gry
*/
#define ZAKRES X 2000

%
* Jak wysokie sg szczyty gor?
*/

#define MAKS SZCZYT 150

/*

* Liczba generowanych szczytow gorskich
*/

#define LICZBA SZCZYTOW 10

%
* - Agresywnos¢

*

* Mutanty sa duzo agresywniejsze od ladownikow.
*/

#define LADOWNIK AGRESJA 3

#define MUTANT AGRESIJA 6

/*

* W trakcie eksplozji korzystamy z osmiu duszkow,

* rozchodzacych si¢ gwiazdzi$cie z miejsca wybuchu.
* Ponizej znajduje si¢ tych osiem kierunkow.

*/

intx_wyb[]={1,1,0,-1,-1,-1,0, 1};

inty wyb[]=1{0,1,1,1,0,-1,-1,-1};

%
* Jak duzy jest ekran radaru?
*/
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#define SZEROK_RADARU 200
#define WYSOK_RADARU 50

%
* Rozmiary pozostatych elementow ekranu

*/

#define WYSOK_OKNA 220

#define WYSOK_SPODU 30

#define WYSOK_OSOBY (WYSOK_RADARU+WYSOK_OKNA+7)

/*
* Kolory uzywane do rysowanie
*/
GdkGC *pioroZielone = NULL;
GdkGC *pioroBiale = NULL;
GdkGC *pioroFioletowe = NULL;
GdkGC *pioroCzerwone = NULL;

/*
* Zmienne uzywane podczas obliczen
*/

int nRegulacjaStatku;

int nRegulacjaWzgledna;

int nSzerokOkna;

/*

* Definiujemy duszki bohaterow gry

*/

typDuszek duszek osoba[l] = { { xpm_osoba, NULL, NULL,0,0 } };
typDuszek duszek statek1[1] = { { xpm_statekl, NULL, NULL, 0,0 } };
typDuszek duszek_statek2[1] = { { xpm_statek2, NULL, NULL, 0,0 } };
typDuszek duszek ladownik[1] = { { xpm_ladownik, NULL, NULL, 0,0 } };
typDuszek duszek mutant[1] = { { xpm_mutant, NULL, NULL, 0,0 } };
typDuszek duszek pocisk[1] = { { xpm_pocisk, NULL, NULL, 0,0} };

/*

* Statek moze by¢ skierowany w lewo lub w prawo (duszek_statekl1,
* duszek_statek?2) - ale do rysowania wykorzystujemy wskaznik

* duszek_statek. Jesli statek zmieni kierunek lotu, nalezy

* odpowiednio zmodyfikowac wskaznik. */

typDuszek *duszek statek = duszek_statekl;
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/*

* Lista szczytow gorskich.
*/

GList *listaTerenu = NULL;

%
* Wszystkie jednostki w grze.
*/

GList *listaJednostek = NULL;

/*

* Gracz

*/

typJednostka *gracz = NULL;

%
* Prototypy

*/

GdkColor *NowyKolor (long czerwona, long zielona, long niebieska);

GdkGC *PobierzPioro (GdkColor *c);

void PobierzSzeriWys (gchar **xpm, int *szerok, int *wysok);

void WyswietlDuszka (GtkWidget *obszar rys, typDuszek *duszek, int x, int y);

%
* JednostkaX

%

* Przeksztatca wspolrzedna X jednostki na wspotrzedna
* ekranowa, liczona wzgledem potozenia gracza.

*/

int JednostkaX (typJednostka *jednostka)

{

int xPoz;
/* --- Regulujemy -x- jesli przekroczy zakres --- */

if (jednostka->x < 0) {
jednostka->x += ZAKRES X;

} else if (jednostka->x > ZAKRES X) {
jednostka->x -= ZAKRES X;

5

/* --- Relatywizujemy wspolrzedna --- */
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xPoz = (int) (jednostka->x - nRegulacjaWzgledna);

/* --- Ponownie regulujemy -x- jesli przekroczy
zakres --- */

if (xPoz < 0) xPoz += ZAKRES_X;

if (xPoz > ZAKRES_X) xPoz -= ZAKRES_X;

return (xPoz);

}

/*
* EkranX

*

* Pobieramy wspolrzedna -x- w grze i przeksztatcamy ja
* we wspotrzedna -x- na ekranie.

*/

int EkranX (int x)

{

int xPoz;

/* --- Regulujemy -x- jesli przekroczy zakres --- */
if (x<0) {

x += ZAKRES_X;
} else if (x > ZAKRES X) {

x -= ZAKRES X;
!

/* --- Wspolrzedna -x- jest absolutna --- */

xPoz = (int) (x - nRegulacjaWzgledna);

/* --- Ponownie regulujemy -x- jesli
przekroczy zakres --- */
if (xPoz < ((ZAKRES X - nSzerokOkna) / 2)) {

xPoz += ZAKRES_X;
} else if (xPoz > ((ZAKRES_X - nSzerokOkna) / 2)) {

xPoz -=ZAKRES X;
H

return (xPoz);
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}

/*
* GraX
*
* Pobieramy wspotrzedna -x- na ekranie i
* przeksztatlcamy ja na wspolrzedna -x- w grze.
*/
int GraX (int x)
{

int xPoz;

/* --- Wspohrzedna wzgledem gracza --- */
xPoz = (int) (x + nRegulacjaWzgledna);

/* --- Upewniamy sig, ze nie przekroczylismy
zakresu --- */

if (xPoz < 0) xPoz += ZAKRES X;

if (xPoz > ZAKRES X) xPoz -=ZAKRES X;

return (xPoz);

}

%
* Ruch

%

* Przesuwa jednostkg w kierunku x o vx (predkos$¢ w osi x) i
* w kierunku y o vy.

*/

void Ruch (typJednostka *jednostka)

{

/* --- Przesuwamy jednostke --- */
jednostka->y += jednostka->vy;
jednostka->x += jednostka->vx;

/* --- _..ale utrzymujemy ja w granicach pola gry --- */

if (jednostka->x < 0) jednostka->x += ZAKRES X;

if (jednostka->x > ZAKRES X) jednostka->x -= ZAKRES X;
}
/*
* LadujPiksmapy
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*

* Laduje rysunki do duszkow.

*/

void LadujPiksmapy (GtkWidget *kontrolka, typDuszek *duszki)
{

/* --- Tworzymy piksmapg z danych xpm --- */
duszki->piksmapa = gdk pixmap_create from xpm d (
kontrolka->window,
&duszki->maska,
NULL,

duszki->dane xpm);

/* --- Pobieramy szerokos¢ i wysokos¢ --- */
PobierzSzerlWys (duszki->dane xpm,
&duszki->szerok,

&duszki->wysok);

}

/*

* LadujRysunki

*

* Laduje rysunki, aby umozliwi¢ wys$wietlenie ich w oknie

* gry i skonfigurowanie kolorow.

*/

void LadujRysunki (GtkWidget *okno)

{
/* --- Ladujemy rysunki --- */
LadujPiksmapy (okno, duszek osoba);
LadujPiksmapy (okno, duszek_statek1);
LadujPiksmapy (okno, duszek statek2);
LadujPiksmapy (okno, duszek ladownik);
LadujPiksmapy (okno, duszek mutant);
LadujPiksmapy (okno, duszek pocisk);

/* --- Pobieramy zdefiniowane kolory --- */

pioroCzerwone = PobierzPioro (NowyKolor (0xffff, 0x8888, 0x8888));
pioroZielone = PobierzPioro (NowyKolor (0, 0xftff, 0));
pioroFioletowe = PobierzPioro (NowyKolor (0xffff, 0, 0xffff));
pioroBiale = PobierzPioro (NowyKolor (0xfftf, Oxfftf, Oxftff));
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}

/*
* UtworzGracza
*
* Tworzymy strukturg typJednostka dla gracza i
* inicjujemy jej wartosci.
*/
typJednostka *UtworzGracza ()
{
/* --- Przydzielamy pamig¢ --- */

gracz = g _malloc (sizeof (typJednostka));

/* --- Inicjujemy dane gracza --- */
gracz->bZniszcz = FALSE;
gracz->kierunek = 1;

gracz->typ = GRACZ;

gracz->Xx = 0;

gracz->y = 150;

gracz->vx = 0;

gracz->vy = 0;

gracz->przylacz = NULL;

/* --- Zwracamy obiekt --- */
return (gracz);

}

/%

* StrzalGracza

%

* GQracz otworzyt ogien! Tworzymy strzat laserowy
* 1 dodajemy go do globalnej listy jednostek.

*/

void StrzalGracza ()

{

typJednostka *laser;

/* --- Tworzymy laser --- */
laser = (typJednostka *) g_malloc (sizeof (typJednostka));

/* --- Kierunek jest taki sam, jak kierunek ruchu statku --- */
laser->kierunek = gracz->kierunek;



Duszki i animacja

423

laser->typ = LASER;

/*
* Umieszczamy poczatkowa pozycje lasera przed dziobem
* statku.
*/
if (laser->kierunek > 0) {
laser->x = gracz->x + (duszek_statek->szerok / 2);
} else {
laser->x = gracz->x - (duszek_statek->szerok / 2);

}

laser->y = gracz->y + 4;

laser->vx = PREDK LASERA * gracz->kierunek;
laser->vy = 0;
laser->przylacz = NULL;

laser->bZniszcz = 0;

/* --- Promien laser istnieje przez dwa ruchy --- */

laser->zycie = 2;

/* --- Dodajemy laser do listy jednostek --- */
listaJednostek = g_list_append (listaJednostek, laser);

}

/%
* RuchGracza

%

* Przesuwa gracza w okreslonym kierunku.
*/

void RuchGracza (int kierunek)

{

switch (kierunek) {

case RUCH_GORA:
gracz->y -=3;
break;

case RUCH_DOL:
gracz->y +=3;
break;
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case RUCH_LEWO:
/*
* Upewniamy sig, ze dziob statku jest
* zwrocony we wlasciwym kierunku.
*/
duszek statek = duszek statek2;

gracz->kierunek = -1;

/* --- Przyspieszamy statek --- */
gracz->vx -= PRZYSPIESZENIE;
break;

case RUCH_PRAWO:
/*
* Upewniamy sig, ze dzidb statku jest
* zwrocony we wlasciwym kierunku.
*/
duszek statek = duszek statekl;

gracz->kierunek = 1;

/* --- Przyspieszamy statek --- */
gracz->vx += PRZYSPIESZENIE;
break;

}

/*
* DodajTarcie
*
* Zwalniamy stopniowo statek i upewniamy sig, ze
* gracz nie przekroczy predkosci $wiatla, trzymajac
* weisnigty klawisz.
*/
void DodajTarcie ()
{
/* --- Zwalniamy statek --- */
if (gracz->vx > TARCIE) {
gracz->vx -= TARCIE;
} else if (gracz->vx < -TARCIE) {
gracz->vx += TARCIE;
} else {
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/* --- Predko$¢ mniejsza od tarcia,
zatrzymujemy statek --- */
gracz->vx = 0;

}

/* --- Nie pozwalamy na przekroczenie maksymalnej

predkosci --- */
if (gracz->vx > MAKS PREDK) gracz->vx = MAKS PREDK;
if (gracz->vx <-MAKS_PREDK) gracz->vx =-MAKS PREDK;

}

/ *
* UtworzOsobe

*

* Tworzymy ludzi na planecie.
*/

typJednostka *UtworzOsobe ()
{

typJednostka *osoba;

/* --- Przydzielamy pamig¢ --- */

osoba = g _malloc (sizeof (typJednostka));

/* --- Inicjujemy osobg --- */
osoba->bZniszcz = FALSE,;
osoba->kierunek = 0;

osoba->typ = OSOBA;

osoba->x =rand () % ZAKRES X;
osoba->y = WYSOK_OSOBY;
osoba->vx = 0;

osoba->vy = 0;

osoba->przylacz = NULL;

return (osoba);

}

/*
* RozmiescLudzi
*

* Tworzy osoby i rozmieszcza je losowo na ekranie
*/

void RozmiescLudzi ()
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int i;

typJednostka *osoba;

/* --- Tworzymy wszystkich ludzi --- */
for (i=0; i <POCZ_LUDZIE; i++) {

/* --- Tworzymy osobg --- */
osoba = UtworzOsobe ();

/* --- Dodajemy ja do listy jednostek --- */
listaJednostek = g_list append (listaJednostek, osoba);

}

/%
* UtworzObcego
*
* Tworzy obcy ladownik
*/
typJednostka *UtworzObcego ()

{
typJednostka *obcy;

/* --- Przydzielamy pamig¢ --- */

obcy = g malloc (sizeof (typJednostka));

/* --- Inicjujemy strukturg --- */
obcy->bZniszcz = FALSE;

obcy->pctStrzal = LADOWNIK AGRESJA;
obcy->typ = LADOWNIK;

obcy->x =rand () % ZAKRES X;

obcy->y =rand () % 50 + WYSOK _RADARU;
obcy->vx = 0;

obcy->vy =0;

obcy->przylacz = NULL;

return (obcy);

}

/*

* UtworzPocisk
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*

* Obcy strzelaja pociskami. Pociski posiadaja staly
* kierunek ruchu i znikaja po uplywie pewnego czasu.
*/
typJednostka *UtworzPocisk (typJednostka *obcy, typJednostka *gracz)
{
float fdlug;
typJednostka *pocisk;

/* --- Przydzielamy pamig¢ --- */
pocisk = (typJednostka *) g _malloc (sizeof (typJednostka));

/* --- Inicjujemy strukturg --- */
pocisk->bZniszcz = FALSE;
pocisk->pctStrzal = 0;
pocisk->typ = POCISK;
pocisk->x = obcy->x;
pocisk->y = obcy->y;

/* --- Obliczamy predkos¢ pocisku --- */
pocisk->vx = (float) OdlegloscPomiedzy (pocisk, gracz) *
Kierunek (pocisk, gracz);

pocisk->vy = (float) (gracz->y - obcy->y);

/*

* Regulujemy predkosc pocisku

*/

fdlug = sqrt (pocisk->vx * pocisk->vx + pocisk->vy * pocisk->vy);
if (fdlug <.1) fdlug = .1;

fdlug /= 3;

pocisk->vx /= fdlug;

pocisk->vy /= fdlug;

pocisk->przylacz = NULL;

/%
* -~ Pocisk posiada czas zycia. Kiedy czas zycia spadnie
*  do zera, pocisk znika.

*/

pocisk->zycie = 60;

return (pocisk);
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}

/*
* DodajWybuch
*
* Zniszczono jednostke - tworzymy wybuch w miejscu, gdzie
* znajdowala sig jednostka.
*/
void DodajWybuch (typJednostka *jednostka)
{
typJednostka *frag;
int i;

/* --- Tworzymy osiem fragmentow --- */
for (1=0;1<8;it++) {

/* --- Tworzymy fragment wybuchu --- */
frag = (typJednostka *) g malloc (sizeof (typJednostka));

/* --- Inicjujemy fragment --- */
frag->bZniszcz = FALSE;
frag->pctStrzal = 0;

frag->typ = WYBUCH,;
frag->x = jednostka->x;

frag->y = jednostka->y;

/* --- Nadajemy mu spora predkos¢... --- */
frag->vx =x_wyb[i] * 5;

frag->vy =y_wyb[i] * 5;
frag->przylacz = NULL,;

/* -—- .1 krotki czas zycia --- */
frag->zycie = 20;

/* --- Dodajemy go do listy jednostek --- */
listaJednostek = g_list_append (listaJednostek, frag);

}

/*
* RozmiescObcych
*
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* Tworzymy obcych
*/
void RozmiescObcych ()
{
int i;

typJednostka *obcy;

/* --- Tworzymy wszystkich obcych --- */
for (i=0; i <POCZ_OBCY; it++) {

/* --- Tworzymy jednego obcego --- */
obcy = UtworzObcego ();

/* --- Dodajemy go do listy jednostek --- */
listaJednostek = g_list_append (listaJednostek, obcy);

}

/*
* OdlegloscPomiedzy
*
* Oblicza odleglo$¢ pomigdzy dwoma jednostkami, korzystajac
* tylko ze wspotrzednych x. Odleglosé nie jest po prostu
* roznica pomiedzy wspotrzednymi x jednostek - poniewaz
* §wiat jest zawinigty, musimy uwzglednic fakt, ze
* odleglos¢ pomigdzy 1 i ZAKRES X to nie (ZAKRES X-1) - 1.
*/
int OdlegloscPomiedzy (typJednostka *ul, typJednostka *u2)
{
int nOdleglosc;
int nOdleglosc2;

/* --- Ktora wspotrzgdna jest wigksza? --- */

if (ul->x <u2->x) {

/* --- Obliczamy odleglos¢ w obie strony --- */
nOdleglosc = u2->x - ul->x;
nOdleglosc2 = ZAKRES X + ul->x - u2->x;

} else {
/* --- Obliczamy odleglos¢ w obie strony --- */
nOdleglosc = ul->x - u2->x;



Czes¢ III Rysowanie, kolor i GDK

430

nOdleglosc2 = ZAKRES X +u2->x - ul->x;
H

/* --- Wybieramy mniejsza odlegtos¢ --- */
return ((nOdleglosc < nOdleglosc2) ? nOdleglosc : nOdleglosc2);
¥

%
* Kierunek
*
* Jaki jest kierunek -x-, w ktérym powinna poruszac si¢
* jednostka, aby zblizy¢ si¢ do innej jednostki?
* Moze to by¢ -1, 1 albo 0.
*/
int Kierunek (typJednostka *ul, typJednostka *u2)
{
int nOdleglosc;
int nOdleglosc2;

if (ul->x <u2->x) {

/* --- Odlegtos¢ w obu kierunkach --- */
nOdleglosc = u2->x - ul->x;
nOdleglosc2 = ZAKRES X +ul->x - u2->x;

} else {
/* --- Odlegto$¢ w obu kierunkach --- */
nOdleglosc2 = ul->x - u2->x;
nOdleglosc = ZAKRES X + u2->x - ul->x;
5

/* --- Kierunek zalezy od mniejszej odleglosci --- */
return ((nOdleglosc <nOdleglosc2) ? 1 : -1);
}

%
* ProbaStrzalu
*

* Obcy strzela do gracza.

*/

void ProbaStrzalu (typJednostka *jednostka)
{
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typJednostka *pocisk;

/* --- Czy obcy jest dostatecznie blisko, aby odda¢ strzat? --- */
if (OdlegloscPomiedzy (gracz, jednostka) < (nSzerokOkna / 2)) {

/* --- Losowe prawdopodobienstwo, okreslone przez
odpowiedni parametr jednostki --- */
if ((rand () % 100) < jednostka->pctStrzal) {

/* --- Tworzymy pocisk zmierzajacy w strong gracza --- */
pocisk = UtworzPocisk (jednostka, gracz);

/* --- Dodajemy go do listy jednostek --- */
listaJednostek = g_list_append (listaJednostek, pocisk);

}

/*
* ModulAl
*
* Zawiera algorytmy ruchu wszystkich jednostek. Niektore
* jednostki (ladowniki) szukajg ludzi, zeby unies¢ ich
* w gore. Mutanci poluja na gracza. Pociski po prostu
* leca, dopoki nie uplynie czas ich zycia itd.
*/
void ModulAl (typJednostka *jednostka)
{
typJednostka *tmcz;
int najlepszaOdl = 50000;
typJednostka *najblizsza = NULL;
GList *wezel,

/%
* Algorytm Al obcego ladownika

*/

if (jednostka->typ == LADOWNIK) {

/* --- Jesli obcy porwal cztowieka... --- */
if (jednostka->przylacz) {

/* --- Przesuwa si¢ do gory --- */

431
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najblizsza = jednostka->przylacz;
jednostka->y -=.5;

najblizsza->y -=.5;

/* --- Jesli dotart na gore ekranu --- */
if (jednostka->y - (duszek ladownik[0].wysok / 2) <
WYSOK_RADARU) {

/* --- Stapia sig z czlowiekiem --- */
jednostka->y = WYSOK RADARU +
(duszek ladownik[0].wysok / 2);
jednostka->typ = MUTANT;
jednostka->pctStrzal = MUTANT_AGRESIJA;
jednostka->przylacz = NULL;
najblizsza->bZniszcz = TRUE;

return;

}

/* --- Czy w poblizu sa ludzie do uprowadzenia? --- */

for (wezel = listaJednostek; wezel; wezel = wezel->next) {

tmcz = (typJednostka *) wezel->data;
if (tmcz->typ == OSOBA & & tmcz->przylacz == NULL) {

/* --- Szukamy najblizszej osoby --- */

if (OdlegloscPomiedzy (jednostka, tmcz) <
najlepszaOdl) {
najblizsza = tmcz;
najlepszaOdl = OdlegloscPomiedzy (jednostka,

tmcz);

}

/* --- Znalezlismy cel --- */
if (najlepszaOdl <= 1) {

/* --- Ustawiamy sig¢ nad cztowiekiem --- */
jednostka->vx = 0;
jednostka->x = najblizsza->x;
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/*
* --- Sprawdzamy, czy mozna si¢ potaczyc¢ ---
*/

if ((jednostka->y + (duszek ladownik[0].wysok / 2) + .8) <
(najblizsza->y - (duszek osoba[0].wysok / 2))) {

/* --- Obnizamy sig. --- */
jednostka->y +=.5;

} else if ((jednostka->y + (duszek ladownik[0].wysok / 2))
> (najblizsza->y - (duszek osoba[0].wysok / 2))) {

jednostka->y -=.5;
} else {

/* --- Porywamy czlowieka --- */
jednostka->przylacz = najblizsza;
najblizsza->przylacz = jednostka;
najblizsza->zycie = 20;

}

/* --- Czy jest jaki$ cztowiek w rozsadnej odlegtosci? --- */
} else if (najlepszaOdl < 20) {

/* --- Lecimy w jego kierunku --- */
jednostka->vx = Kierunek (jednostka, najblizsza);
jednostka->x += jednostka->vx;

} else {

/*
* --- Nie ma ludzi w poblizu. Poruszamy sig¢ losowo.
*/
if (jednostka->vx == 0) {
if ((rand () % 2) ==0) {
jednostka->vx = 1;
} else {
jednostka->vx = -1;
}
5
jednostka->x += jednostka->vx;

}
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/*

* Sprawdzamy, czy warto odda¢ strzat.
*/

ProbaStrzalu (jednostka);

%

* Algorytm Al mutanta

*/

} else if (jednostka->typ == MUTANT) {

/*
* --- Mutanci poruszaja si¢ losowo, ale zmierzaja
*

*/
jednostka->vx = Kierunek (jednostka, gracz) *
((rand () % 4) + 1);
jednostka->vy =rand () % 5 - 2;

z wolna w kierunku gracza.

/*
* Jesli gracz jest w zasiggu, zmierzamy w jego strong
* W osi -y-.
*/
if (OdlegloscPomiedzy (jednostka, gracz) < 200) {
if (jednostka->y < gracz->y) jednostka->vy++;
if (jednostka->y > gracz->y) jednostka->vy--;
H

/* --- Przesuwamy jednostke --- */
Ruch (jednostka);

/* --- Probujemy strzeli¢ --- */
ProbaStrzalu (jednostka);

/*
* --- Pociski i wybuchy
*/
} else if ((jednostka->typ == POCISK) ||
(jednostka->typ == WYBUCH)) {

/* --- Jednostki te maja okreslony czas zycia
Zmniejszamy go. --- */

jednostka->zycie --;
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/* --- Przesuwamy jednostkeg. --- */
Ruch (jednostka);

/* --- Kiedy uptynie czas zycia, niszczymy je --- */
if (jednostka->zycie <= 0) {
jednostka->bZniszcz = TRUE;

/*

* Alogorytm Al osoby.

*/

} else if (jednostka->typ == OSOBA) {

/*

* Osoba porusza si¢ samodzielnie tylko wtedy, kiedy

* spada na ziemig, poniewaz zostal zestrzelony

* niosacy ja obcy.

*/

if (jednostka->przylacz==NULL && jednostka->y < WYSOK_OSOBY) {

/* --- Przesuwamy osobg w dot --- */
jednostka->y +=2;

}

/*
* PobierzDuszka
*

* Zwraca duszka danej jednostki
*/
typDuszek *PobierzDuszka (typJednostka *jednostka)

{
typDuszek *duszek;

/* --- Pobieramy duszka --- */
switch (jednostka->typ) {

case GRACZ:
duszek = duszek_statek;
break;
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case OSOBA:
duszek = duszek osoba;
break;

case LADOWNIK:
duszek = duszek ladownik;
break;

case MUTANT:
duszek = duszek mutant;
break;

case POCISK:

case WYBUCH:
duszek = duszek_pocisk;
break;

default:
duszek = NULL,;
break;

}
return (duszek);
}
/*

* KtosPomiedzy
*
* Czy jaka$ jednostka znajduje si¢ pomigdzy tymi
* wspolrzednymi? Funkcja ta uzywana jest podczas
* obliczania, czy kto$ zostat trafiony.
*/
typJednostka *KtosPomiedzy (int x1, int y1, int x2, int y2)
{
GList *wezel;
typJednostka *jednostka;
typJednostka *najblizszaJednostka = NULL;
int najblizszaX;
typDuszek *duszek;
int ekranX;

/* --- Sprawdzamy wszystkie jednostki --- */

for (wezel = listaJednostek; wezel; wezel = wezel->next) {
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jednostka = (typJednostka *) wezel->data;

/* --- Jesli jest to czarny charakter --- */

if ((jednostka->typ == LADOWNIK)) ||
(jednostka->typ == OSOBA) ||
(jednostka->typ == MUTANT)) {

/* --- Pobieramy duszka i polozenie na ekranie --- */
ekranX = JednostkaX (jednostka);
duszek = PobierzDuszka (jednostka);

/* --- Jesli mamy duszka --- */
if (duszek) {

/* --- Jesli jest w okreslonym zakresie -x- --- */
if ((ekranX >= x1 && ekranX <=x2) ||
(ekranX <=x1 && ekranX >=x2)) {

/* --- 1 w okre$lonym zakresie -y- --- */
if ((jednostka->y - (duszek->wysok / 2) <yl) &&
jednostka->y + (duszek->wysok / 2) > y1) {

/*
* Nie znalezli$my jednostki, albo ta jest
* blizej.
*/
if ((najblizszaJednostka == NULL) ||
(abs (x1 - ekranX) <
abs (x1 - najblizszaX))) {

/* --- Ta jednostka jest najblizsza
sposrod sprawdzonych do tej
pory --- */

najblizszaJednostka = jednostka;

najblizszaX = ekranX;

437
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return (najblizszaJednostka);
H

/%
* JednostkaGora
%
* Oblicza maksymalny putlap jednostki na podstawie

* ekranu radaru i wysokosci duszka.
*/

int JednostkaGora (typJednostka *jednostka)

{
typDuszek *duszek;

/* --- Pobieramy duszka --- */
duszek = PobierzDuszka (jednostka);

/* --- Dodajemy pot wysokosci duszka do wysokosci
ekranu radaru --- */
return (WYSOK RADARU + (duszek[0].wysok / 2));

}

/*
* JednostkaDol
*
* Obliczamy minimalny putap jednostki na ekranie,
* czgSciowo na podstawie rozmiardéw jednostki.
*/
int JednostkaDol (typJednostka *jednostka)

{
typDuszek *duszek;

duszek = PobierzDuszka (jednostka);
return (PobierzWysokoscOkna () - (duszek[0].wysok / 2));

H
/*
%
*/
void RegulujWysokDuszka (typJednostka *jednostka)

{
typDuszek *duszek;
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int nGora;

int nDol;

/* --- Pobieramy duszka jednostki --- */
duszek = PobierzDuszka (jednostka);
if (duszek == NULL) return;

/* --- Obliczamy dolny i gérny putap jednostki --- */
nGora = JednostkaGora (jednostka);
nDol = JednostkaDol (jednostka);

/* --- Nie pozwalamy jej na przemieszczenie si¢
zbyt nisko lub zbyt wysoko --- */
if (jednostka->y < nGora) {
jednostka->y = nGora;
} else if (jednostka->y > nDol) {
jednostka->y = nDol;

}

/*

* RysujInneJednostki

*

* Wyswietla wszystkie jednostki na ekranie. Najpierw

* musimy przesuna¢ wszystkie jednostki w nowe potozenia.

* Czgs¢ tego zadania wykonuje modut Al
*

*/
void RysujInneJednostki (GdkPixmap *piksmapa, GtkWidget *obszar rys)
{

typJednostka *jednostka;

typJednostka *jednostkaTrafiona;

GList *wezel,

int xPoz;

int xPozKoniec;

typDuszek *duszek;

/* --- Dla kazdej jednostki na liscie --- */

for (wezel = listaJednostek; wezel; wezel = wezel->next) {

/* --- Pobieramy jednostkg --- */
jednostka = (typJednostka *) wezel->data;



Czesé III Rysowanie, kolor i GDK

440

/*

* --- Wywolujemy modut Al, aby ja przesunac ---
*/

ModulAlI (jednostka);

/*

* Jesli jednostka zostata zniszczona przez modut
* Al nie rysujemy jej.
*/
if (jednostka->bZniszcz) {
continue;

}

/%
* Jesli jednostka nie ma duszka, nie mozemy
* jej teraz narysowac.

*/

duszek = PobierzDuszka (jednostka);
if (duszek == NULL) continue;

/* --- W jakim kierunku zmierza jednostka? --- */
xPoz = JednostkaX (jednostka);

/* --- Upewniamy sig, ze jednostka nie ucieknie
poza pole gry --- */
RegulujWysokDuszka (jednostka);

/* --- Wreszcie rysujemy jednostke --- */
WyswietlDuszka (obszar_rys, duszek,

(int) (xPoz - duszek[0].szerok / 2),

(int) (jednostka->y - duszek[0].wysok / 2));

}

/*
* --- Kiedy wszystko jest juz narysowanie, odpalamy laser
*/

for (wezel = listaJednostek; wezel; wezel = wezel->next) {
jednostka = (typJednostka *) wezel->data;

/* --- Jesli jest to laser --- */



Duszki i animacja

441

if (jednostka->typ == LASER) {

/* --- Pobieramy potozenie poczatkowe i koncowe --- */
xPoz = EkranX ((int) jednostka->x);
xPozKoniec = xPoz + DLUG_LASERA * jednostka->kierunek;

/* --- Sprawdzamy, czy w co$ trafiliSmy --- */
jednostkaTrafiona = KtosPomiedzy ((int) xPoz,
(int) jednostka->y,
(int) xPozKoniec, (int) jednostka->y);
if (jednostkaTrafiona) {

/* --- Trafili$my w co$§ --- */

/* --- Laser porusza si¢ tylko dotad --- */

xPozKoniec = JednostkaX (jednostkaTrafiona);

/* --- Niszczymy jednostkg --- */
jednostkaTrafiona->bZniszcz = TRUE;
jednostka->bZniszcz = TRUE;

/* --- Efekty specjalne zniszczenia --- */
DodajWybuch (jednostkaTrafiona);

}

/* --- Rysujemy laser --- */

gdk draw_line (piksmapa, pioroBiale,
xPoz, jednostka->y,
xPozKoniec,

jednostka->y);

/* --- Pobieramy rzeczywiste wspotrzedne lasera --- */
jednostka->x = GraX (xPozKoniec);

/* --- Jesli laser jest za daleko... --- */
if (OdlegloscPomiedzy (jednostka, gracz) > nSzerokOkna / 2) {

/* --- ...niszczymy go --- */
jednostka->bZniszcz = TRUE;
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/*
* Funkcje obstugujace teren gry
*

*/

/ %
* PorownajGory

*

* Funkcja poréwnujaca dla sortowania szczytow gorskich
*/

gint PorownajGory (typGora *m1, typGora *m2)

{

return (m1->poczatek.x - m2->poczatek.x);

}

/%

* DodajGore

%

* Dodaje szczyt gorski do listy przechowujacej wszystkie
* szezyty.

*/

GList *DodajGore (GList *listaGor, int xszczyt, int yszczyt)
{

typGora *wezel;

wezel = (typGora *) g_malloc (sizeof (typGora));
wezel->poczatek.x = xszczyt - yszczyt;
wezel->poczatek.y = 0;

wezel->szczyt.x = Xszczyt;

wezel->szczyt.y = yszczyt;

wezel->koniec.x = xszczyt + yszczyt;
wezel->koniec.y = 0;

return (g_list_insert_sorted (listaGor, wezel, PorownajGory));

}

/*

* DodajPunkt

*

* Dodaje szczyt gorski w (X, y)
*/
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GList *DodajPunkt (GList *listaTerenu, int x, int y)

{
typPunkt *p;

/* --- Przydzielamy pamie¢ --- */

p = (typPunkt *) g malloc (sizeof (typPunkt));

/* --- Inicjujemy punkt --- */
pP->X=X;

P>y =Y;

/* --- Dodajemy punkt do listy --- */
listaTerenu = g_list_append (listaTerenu, p);

return (listaTerenu);

}

/%
* GenerujTeren
*
* Tworzy losowo rozmieszczone szczyty gorskie, ktore stuza
* do generowania terenu.
*/
void GenerujTeren ()
{
int xszczyt;
int yszczyt;
GList *listaGor = NULL;
GList *wezel,
typGora *poprzGora;
typGora *gora;

int i;

/* --- Obliczamy szczyty --- */

for (i=0; i <LICZBA_SZCZYTOW; it+) {
xszezyt =rand () % ZAKRES_X;
yszezyt =rand () % MAKS SZCZYT,;

listaGor = DodajGore (listaGor, xszczyt, yszczyt);

}

poprzGora = NULL;
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listaTerenu = DodajPunkt (listaTerenu, 0, 0);

/* --- Obliczamy linie na podstawie listy szczytow --- */

for (wezel = listaGor; wezel; wezel = wezel->next) {
gora = (typGora *) wezel->data;

/* --- Pierwsza gora --- */
if (poprzGora == NULL) {
listaTerenu = DodajPunkt (listaTerenu, gora->poczatek.x,
gora->poczatek.y);
listaTerenu = DodajPunkt (listaTerenu, gora->szczyt.x,

gora->szczyt.y);
poprzGora = gora;

/* --- Linie nie moga si¢ krzyzowac --- */

} else if (poprzGora->koniec.x < gora->poczatek.x) {

listaTerenu = DodajPunkt (listaTerenu,
poprzGora->koniec.x,
poprzGora->koniec.y);
listaTerenu = DodajPunkt (listaTerenu, gora->poczatek.x,
gora->poczatek.y);
listaTerenu = DodajPunkt (listaTerenu, gora->szczyt.x,

gora->szczyt.y);
poprzGora = gora;

/* --- Poprzednia gora przykrywa obecng --- */

else if (poprzGora->koniec.x > gora->koniec.x
pop 4

/* --- Na razie nic nie robimy --- */
} else {

/* --- Gory sig przecinaja --- */
listaTerenu = DodajPunkt (listaTerenu,
(poprzGora->koniec.x + gora->poczatek.x) / 2,
(poprzGora->koniec.x - gora->poczatek.x) / 2);
listaTerenu = DodajPunkt (listaTerenu, gora->szczyt.x,
gora->szczyt.y);
poprzGora = gora;
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listaTerenu = DodajPunkt (listaTerenu, poprzGora->koniec.x,
poprzGora->koniec.y);
listaTerenu = DodajPunkt (listaTerenu, ZAKRES X, 0);

void ZacznijGre ()

{

}

/*

listaJednostek = NULL;

/* --- Tworzymy statek gracza --- */

gracz = UtworzGracza ();

/* --- Generujemy mapg --- */

GenerujTeren ();

/* --- Rozmieszczamy ludzi --- */

RozmiescLudzi ();

/* --- Rozmieszczamy obcych --- */

RozmiescObcych ();

* RysujZboczeGory

*

* Rysuje gory w tle gry.
*/
void RysujZboczeGory (GdkPixmap *piksmapa,

typPunkt *ostatniPt,

typPunkt *pt,
int nGora,
int nDol)

int x1;

int x2;

int nPoczatek;
int nKoniec;

int nWysok;

nWysok = nDol - nGora;
nPoczatek = gracz->x - (nSzerokOkna / 2);

nKoniec = gracz->x + (nSzerokOkna / 2);

\ 445
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x1 = EkranX (ostatniPt->x);
x2 = EkranX (pt->x);

if (x2<0) |
(x1 > nSzerokOkna)) {

/* --- Nic nie robimy --- */
} else {

/* --- Rysujemy szczyt --- */
gdk draw_line (piksmapa, pioroBiale,
EkranX (ostatniPt->x),

(int) (nDol - ((ostatniPt->y * nWysok) / MAKS SZCZYT)),
EkranX (pt->x),
(int) (nDol - ((pt->y * nWysok) / MAKS SZCZYT)));

}

void RysujGory (GdkPixmap *piksmapa,
GtkWidget *obszar_rys,
int nGora, int nDol)

typPunkt *ostatniPt;
typPunkt *pt;

GList *wezel,

ostatniPt = NULL;
/* --- Jaki jest punkt widzenia? --- */

for (wezel = listaTerenu; wezel; wezel = wezel->next) {

/* --- Pobieramy punkt. --- */
pt = (typPunkt *) wezel->data;

if (ostatniPt) {

RysujZboczeGory (piksmapa, ostatniPt, pt, nGora, nDol);
}

ostatniPt = pt;

}

void ObliczRegulacje (GtkWidget *obszar rys)
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}

/*

nRegulacjaStatku = (obszar rys->allocation.width / 2);
nRegulacjaWzgledna = gracz->x - nRegulacjaStatku;

* RysujWszystkieJednostki

*

* Rysuje wszystkie jednostki
*/
void RysujWszystkieJednostki (GdkPixmap *piksmapa,

}

/*
*

*

* Rysujemy wszystkie jednostki na ekranie radaru. Oczywiscie,

GtkWidget *obszar rys)

/%
* Przesuwamy i wySwietlamy gracza
*/

DodajTarcie ();

Ruch (gracz);

/* --- Utrzymujemy go w granicach pola gry --- */
RegulujWysokDuszka (gracz);

WyswietlDuszka (obszar_rys, duszek_statek,
nRegulacjaStatku - (duszek statek->szerok / 2),
(int) gracz->y - (duszek_statek->wysok / 2));

%

* Przesuwamy i wySwietlamy pozostate jednostki.

*/

RysujInneJednostki (piksmapa, obszar_rys);

RysujRadar

* najpierw nalezy narysowac ekran radaru, a nastgpnie

* przeksztatci¢ rzeczywiste polozenia jednostek na ich

* potozenia "radarowe". Rysujemy na ekranie mate punkty
* w réznych kolorach, odzwierciedlajacych typ jednostki.
*/

void RysujRadar (GdkPixmap *piksmapa, GtkWidget *obszar_rys)

\447
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int nPozostalo;

GList *wezel,
typJednostka *jednostka;
intx,y;

int nMin;

int nowex, nowey;

/* --- Pobieramy wspotrzgdne radarowe --- */
nPozostalo = (obszar_rys->allocation.width - SZEROK RADARU) / 2;
nMin = gracz->x - (ZAKRES X/ 2);

/* --- Czys$cimy prostokat --- */
gdk draw rectangle (piksmapa, obszar rys->style->white gc,
FALSE,
nPozostalo, 0, SZEROK RADARU, WYSOK RADARU);

/%
* --- Wyswietlamy wszystkie jednostki
*/

for (wezel = listaJednostek; wezel; wezel = wezel->next) {

jednostka = (typJednostka *) wezel->data;
x = jednostka->x;

y = jednostka->y;
if (x > gracz->x + (ZAKRES_X/2)) {
x -= ZAKRES X;
) else if (x < gracz->x - (ZAKRES_X/2)) {

x += ZAKRES X;
H
/* --- Zamieniamy -X- na wspolrzedne radarowe --- */
nowex = (x - nMin) * SZEROK RADARU /ZAKRES X;

/* --- Zamieniamy -y- na wspolrzedne radarowe --- */
nowey = ((y - WYSOK_RADARU) * (WYSOK_RADARU - 6) /
WYSOK OKNA) + 2;

switch (jednostka->typ) {
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case OSOBA:
gdk draw_rectangle (piksmapa, pioroFioletowe,
TRUE, nPozostalo + nowex-1, nowey-1, 2, 2);
break;

case LADOWNIK:
gdk draw_rectangle (piksmapa, pioroZielone,
TRUE, nPozostalo + nowex-1, nowey-1, 2, 2);
break;

case MUTANT:
gdk draw_rectangle (piksmapa, pioroCzerwone,
TRUE, nPozostalo + nowex-1, nowey-1, 2, 2);
break;

case POCISK:
case WYBUCH:
gdk draw_rectangle (piksmapa, pioroBiale,
TRUE, nPozostalo + nowex, nowey, 1, 1);

break;
H
H
%
* --- Umieszczamy na radarze takze gracza.
*/

/* --- Zamieniamy -X- na wspotrzedne radarowe --- */
nowex = (gracz->x - nMin) * SZEROK_RADARU / ZAKRES_X;

/* --- Zamieniamy -y- na wspolrzedne radarowe --- */

nowey = ((gracz->y - WYSOK RADARU) * (WYSOK RADARU - 6) /
WYSOK OKNA) + 2;

gdk draw_rectangle (piksmapa, pioroBiale, TRUE,
nPozostalo + nowex-1, nowey-1, 2, 2);

}

/%
* RysujEkran
*
* Procedura ta wykonuje bardzo wiele czynnosci. Rysuje tlo
* 1 wszystkie jednostki, a takze radar. Jest to w istocie
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* gtdéwna petla gry, wywolywana co pewien czas, okreslony

* przez czgstotliwos¢ czasomierza.

*/

void RysujEkran (GdkPixmap *piksmapa, GtkWidget *obszar_rys)
{

/* --- Przesuwamy gracza w zaleznosci od klawiszy --- */

ObsluzWcisnieteKlawisze ();

/* --- Pobieramy szerokos$¢ okna --- */

nSzerokOkna = obszar_rys->allocation.width;

/* --- Obliczamy przesunigcie gracza --- */

ObliczRegulacje (obszar_rys);

/* --- czy$cimy piksmape (drugoplanowy bufor) --- */
gdk draw_rectangle (piksmapa,

obszar rys->style->black gc,

TRUE,

0,0,

obszar_rys->allocation.width,

obszar_rys->allocation.height);

/* --- Rysujemy gorne obramowanie i ekran radaru --- */

gdk draw_line (piksmapa, obszar_rys->style->white gc,
0, WYSOK_RADARU,
obszar_rys->allocation.width,
WYSOK_RADARU);

/* --- Wysokie gory... --- */

RysujGory (piksmapa, obszar_rys,
obszar_rys->allocation.height - 65,
obszar_rys->allocation.height - WYSOK_SPODU);

/* --- Rysujemy jednostki --- */
RysujWszystkieJednostki (piksmapa, obszar rys);

/* --- Rysujemy jednostki na radarze --- */

RysujRadar (piksmapa, obszar_rys);

/* --- Sprawdzamy kolizje --- */

SprawdzenieKolizji ();
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}

/*

/* --- Usuwamy zniszczone jednostki --- */

ZwolnijZniszczoneJedn ();

* SprawdzenieKolizji

*

* Czy gracz zderzyl sig z jaka$ jednostka? Sprawdzamy

* kolizje, ale niczego nie robimy. W koncu nie jest

* to prawdziwa gra, wigc demonstrujemy tylko, jak

* mozna to zrobic.
*/

void SprawdzenieKolizji ()

{

GList *wezel,
typDuszek *duszek;
int gracz_X;

int jednostka x;

typJednostka *jednostka;

/* --- Sprawdzamy, czy gracz z czyms si¢ zderzyt --- */

for (wezel = listaJednostek; wezel; wezel = wezel->next) {

/* --- Pobieramy jednostkg --- */
jednostka = (typJednostka *) wezel->data;

/* --- Pobieramy duszka jednostki --- */
duszek = PobierzDuszka (jednostka);

if (duszek == NULL) continue;

/* --- Eliminujemy sytuacje, w ktorych
nie doszto do kolizji --- */
if (gracz->y + (duszek_statek->wysok / 2) <

jednostka->y - (duszek->wysok / 2)) continue;

if (gracz->y - (duszek_statek->wysok / 2) >
jednostka->y + (duszek->wysok / 2)) continue;

gracz_x = JednostkaX (gracz);
jednostka x = JednostkaX (jednostka);

451
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if (gracz_x + (duszek_statek->szerok / 2) <

jednostka x - (duszek->szerok / 2)) continue;

if (gracz_x - (duszek_statek->szerok / 2) >

jednostka_x + (duszek->szerok / 2)) continue;

/* - Zaden z powyzszych warunkow nie jest
spetniony, wigc gracz z czyms si¢ zderzyt --- */

}

%
* PobierzZWysokoscOkna
%
* Zwraca wysoko$¢ okna gry.
*/
int PobierzWysokoscOkna ()
{

return (WYSOK_RADARU + WYSOK_OKNA + WYSOK_SPODU);
}

/*
* ZwolnijZniszczoneJedn
*
* Jednostki sa najpierw oznaczane jako zniszczone. Procedura
* ta przeglada listg i usuwa wszystkie zaznaczone jednostki,
* zwalniajac zajmowanag przez nie pamigc.
*/
void ZwolnijZniszczoneJedn ()
{
GList *wezel;
GList *nastepny;
typJednostka *jednostka;

wezel = listaJednostek;

while (wezel) {
nastepny = wezel->next;
jednostka = (typJednostka *) wezel->data;

/* --- Jesli jednostka ma zosta¢ zniszczona --- */
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if (jednostka->bZniszcz) {

/* --- Usuwamy ja z listy jednostek --- */
listaJednostek = g_list remove (listaJednostek,

jednostka);

/* --- Jesli jednostka byla polaczona z inng --- */
if (jednostka->przylacz) {

/* --- Usuwamy potaczenie z tamtej jednostki --- */
jednostka->przylacz->przylacz = NULL;

H

g _free (jednostka);

}

wezel = nastepny;

Podsumowanie

GTK+ wraz z GDK mozna wykorzysta¢ do tworzenia animacji i gier wideo.
Wydajnos¢ GTK+ jest wystarczajaca dla prostych gier, nawet na niezbyt szyb-
kich komputerach. Bardziej ztozone gry wideo wymagaja szybszego sprzgtu
i prawdopodobnie szybszej biblioteki.



