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Zanim rozpoczniemy szostg odstone naszego kursu tworzenia gry, poprawimy drobne btedy z poprzedniego odcinka -
przynajmniej tam je znalaztem, wiec niezwtocznie naprawiam. Przejdzmy do funkgciji initTiles w pliku tile.c. Zawsze
zwracamy tam wartos¢ RT_OK, co jest btedem, bo gdy funkcja - méwigc kolokwialnie - sie wysypie, to i tak powrdci
wyzej z poprawng wartoscig, co jest niedopuszczalne. Szybciutko nalezy to zmieni¢ na iResult. W pliku filelO.c w funkgiji
WriteFile odnajdziemy btednie zapisany kod powrotu. W przypadku gdy plik nie zostanie otwarty, funkcja powinna
zwracac kod RT_FAILED_WRITE_FILE. O zgrozo - tejze wartosci nie odnajdziemy w pliku types.h, gdzie zwyczajowo
tam sie jej spodziewamy i nalezy jg dopisa¢ w enum ReturnCodes. Takze tam dopisujemy
RT_FAILED_TIMER_MSGPORT, RT_FAILED_TIMER_DEVICE, RT_FAILED_TIMER_IOREQ, ktére przydadza sie w
nowej odstonie modutu timer. Bije sie w piersi, bo tam tez byty co najmniej dziwne wartosci zwracane w przypadku
niepowodzenia. Oprécz tego w pliku types.h dopiszemy makro, ktére znakomicie utatwi nam zycie z wielkoscig tablicy -
przestaniemy sie martwic jej rozmiarem. Dopisujemy linie.

#define ARRAY_SIZE(array) sizeof (array) / sizeof (array[0])

Makro to znajduje zastosowanie wszedzie tam, gdzie potrzebujemy przebiec catg tablice i znudzito nam sie reczne
wklepywanie jej rozmiaru. W pojedynczym przypadku uzycia tablicy wydawacé by sie mogto, Ze lepiej jest napisac
magiczng liczbe, oznaczajgcy ilos¢ elementdw tablicy. To niestety jest bardzo ztudne i predko mozna sie przekonaé, ze
program dziata niewtasciwie, gdy tylko przyjdzie nam zmieni¢ ilos¢ elementéw tablicy i zapomnimy zaktualizowa¢ owg
magiczng liczbe. Na podstawie wtasnego doswiadczenia powiem, Zze z catg pewnoscig zapomnimy. Ponizej prosty
przyktadzik uzycia makra.

inti; UBYTE tab[] = {0,1,2,3,5,6,7,8,10 }; for (i=0; i

Proste ¢éwiczenie dla czytelnika, to policzenie rozmiaru tej tablicy - najlepiej dwa razy, aby przekonac¢ sie, ze lepiej
uzywac makra.

W tym odcinku bedziemy dalej ulepszali gre i dodamy krétkg demonstracje, przy czym nie mam tu na mysli
wypuszczenia gry w wersji demo. To o co chodzi? A to, ze czesto w grach mozna zauwazy¢, ze jak nie uruchamiamy
gry przez jakis czas, to ona "przechodzi sie sama" pokazujac nam, jak mamy gra¢, zazwyczaj pokazujac odlegte
plansze. Wszystko po to, aby nas zacheci¢ do grania, gdyz po samym tytule czasami ciezko dojs¢ o co w grze chodzi i
jakiego typu jest to gra. Problem dodania demonstracji gry mozna rozwigzac¢ brutalnie, zeby nie powiedzie¢ banalnie -
wystarczy graé¢ na emulatorze i zrobi¢ filmik, po czym zatadowaé go i odtworzy¢. Pomijam tu kwestie formatu filmu i
potrzebnej pamieci. Ta brutalna i naiwna solucja, w naszym przypadku, nie wchodzi w gre. Smiesznie by wygladata gra,
ktora jest plikiem rzedu 20 kB, a do niej dotaczony plik z animacjg zajmujaca lekko ponad 20 MB. W takim razie jakie sg
inne rozwigzania tego problemu? Mi do gtowy przyszto jedno i mysle, ze jest dobre. W grze poruszamy sie statkiem
kosmicznym za pomocg joysticka badz klawiatury, a ruchy przechowujemy w zmiennych boolowskich. A gdybysmy tak
zasymulowali ruchy, jakie wykonuje gracz, zmieniajgc wartosci zmiennych odpowiedzialnych za ruch naszego bohatera,
to wtedy rozwigzaliby$my nasz problem. Na pewno bedziemy potrzebowali tablice, ktéra te ruchy (lewo, prawo, géra,
dot) bedzie zawierac. Ponadto kazdy taki ruch musi nastepowacé w okreslonym czasie. A zatem bedziemy
przechowywac w tablicy zaréwno ruch, jak i czas, po ktérym nalezy wykona¢ nastepng czynnos¢. Z pomocg ham
przyjdzie taka struktura:

typedef struct{ UBYTE dir; UBYTE secs; } DemoDir;
Aby utatwi¢ sobie zadanie, skorzystaliSmy z dobrodziejstwa typedef i w ten oto sposob wystarczy pisac tylko Demodir,

zamiast struct DemoDir. Sprytny czytelnik z pewnoscig zapyta o sens budowania takiej struktury, skoro oba typy sa
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takie same. Ja zrobitem to ze wzgledu na czytelno$¢ kodu, a jesli kto$ chce, moze uzy¢ zwyczajnej tablicy
jednowymiarowej. Pozostawiam to jako ¢wiczenie dla chetnych.

Skoro juz wiemy, co mamy przechowywac¢ w tablicy, to pozostaje nam sama tablica.

#define Right 1 #define Left 2 #define Up 3 #define Down 4 #define Fire 5 static DemoDir DemoDirTable[] = {
{Left, 3}, {Left, 1}, {Down, 1}, {Right, 1}, {Right,4}, {Down, 1}, {Fire, 1}, };

Uzytem #define, aby kod byt bardziej czytelny, bo ciezko bytoby stwierdzi¢, co jest ruchem a co czasem. W tej tablicy
"Fire" bedzie miato specjalne znaczenie - spowoduje zakonczenie demonstracji i powrét do ekranu tytutowego.
Powyzszg tablice nalezy czyta¢ w nastepujacy sposob: ruszamy joystickiem w "Lewo", czekamy 3 sekundy, znowu ruch
w "Lewo" i czekamy sekunde i tak dalej. Odliczanie czasu mozna zrealizowa¢ za pomocg timer.device (pliki timer.c i
timer.h w naszym projekcie), tyle ze bedzie to wymagato wiekszych zmian w timer.c i timer.h. Zabieramy sie do pracy.

Na poczatku dwie pomocne konstrukcje - w sumie utatwiajace pisanie. Do tego dorzuémy nowg strukture, trzymajaca
potrzebne wskazniki do sprawnego uzywania timer device.

typedef struct timerequest TimeReq; typedef struct IORequest ReqlO; typedef struct {  struct MsgPort* port;
TimeReq* request; } Tim;

Przedstawie teraz zmienione dwie gtéwne funkcje, ktore sg lokalne w module timer. Sa to: init i kill, ktére, jak tatwo sie
domysli¢, odpowiadajg za inicjalizacje i zwolnienie zasobow.

static int init(Tim* t) { t->port = CreateMsgPort(); if (0 ==t->port) { return RT_FAILED_TIMER_MSGPORT;

} t->request = (TimeReq*)CreatelORequest(t->port, sizeof(TimeReq)); if (0 == t->request) { return
RT_FAILED TIMER IOREQ; } { BYTE error = OpenDevice(TIMERNAME, UNIT_VBLANK, (ReqlO*)t->request,
0); if(0!=error) { return RT_FAILED TIMER DEVICE; } }
t->request->tr_node.io_Message.mn_Node.In_Type = NT_UNKNOWN; t->request->tr_node.io_Command =
TR_ADDREQUEST; return RT_OK; }

Najpierw tworzymy port, na ktérym bedziemy nastuchiwa¢ wiadomosci z device'a. Nastepnie alokujemy strukture
timerequesta, a dalej otwieramy device. Nie bede sie rozpisywat, bo temat juz jest znany z wczes$niejszych odcinkéw.
Nowoscig jest ustawienie typu noda w wiadomosci na nieznany (NT_UNKNOWN). Dzieki takiemu zabiegowi bedziemy
mogli bez problemu dowiedziec¢ sie w funkcji kill czy request zostat wystany i przedsiewzigé odpowiednie kroki typu
przerwanie requesta. Pokroétce teraz o funkcji zwalniajacej uzyte zasoby.

static void kill(Tim* t) {  if (t->request) { if (NT_UNKNOWN !=
t->request->tr_node.io_Message.mn_Node.In_Type) { AbortlO((ReqlO*)t->request);
WaitlO((ReqlO*)t->request); } CloseDevice((ReqlO*)t->request); DeletelORequest(t->request); } if
(t->port)  { DeleteMsgPort(t->port); }}

Na poczatku robimy uzytek z ustawienia typu noda na NT_UNKNOWN i jesli request zostat wystany, to typ noda zostat
zmieniony i spokojnie mozemy uzyé AbortlO i WaitlO. Nastepnie zamykamy device, zwalniamy strukture timerequesta i
usuwamy port. W zwigzku z tym ze modut timer (timer.c i timer.h) bedzie odpowiadat zaréwno za odmierzanie czasu w
grze co 1/50 sekundy, jak i bedzie liczyt czas pomiedzy ruchami w demonstracji gry, to bedziemy potrzebowali dwéch
struktur Tim i czterech funkcji odpowiedzialnych za inicjalizacje i zwalnianie. W przypadku pierwszego odmierzania
wyglada¢ to bedzie tak:
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Tim mainTimer; int initMainTimer(void) {  int nResult = init(&mainTimer); g_nMainTimerSig = 1L mp_SigBit; if
(RT_OK ==nResult) { mainTimer.request->tr_time.tv_secs = 0; mainTimer.request->tr_time.tv_micro =
20000; SendlO((ReqlO*)mainTimer.request); } return nResult; } void killMainTimer(void) {  kill(&mainTimer);

}

Mamy tu mainTimer, ktory bedzie trzymat port i timerequest, aby méc odmierzac co 1/50 sekundy. Tutaj podczas
inicjalizacji od razu wysytamy requesta, dzieki czemu gtdéwna petla bedzie dziata¢ tak, jak poprzednio. Uwolnienie
sprowadza sie do wywotania wczesniej opisanej funkcji. Oprécz tego mamy funkcje signalsMainTimer, ktorg bedziemy
wywotywaé w boxo.c.

void signalsMainTimer(void) { Owhile (TRUE) C{ O0Uif (0 == GetMsg(mainTimer.port)) 00{ O Obreak; 00} [}
UmainTimer.request->tr_time.tv_secs = 0; [JmainTimer.request->tr_time.tv_micro = 20000;
0SendlO((ReqlO*)mainTimer.request); }

W tym przypadku najpierw odbieramy wszystkie wiadomosci z naszego portu i wysytamy ponownie timerequest. Tak na
marginesie wytltumacze, dlaczego tutaj stosuje petle while(TRUE). Uwazny czytelnik powie, ze przeciez mogtem napisac
to o wiele prosciej piszac.

while (GetMsg(mainTimer.port)) ; I* nic nie rob w petli while*/

Musze przyznac, ze poczatkowo tak sam robitem, ale po wygenerowaniu kodu zrédtowego okazato sie, ze VBCC (z
wigczonymi optymalizacjami) generuje gorszy kod niz w przypadku, gdy uzywamy konstrukcje while(TRUE). Gorszy w
tym sensie, ze jest go wiecej i jest powtdrzony, co poniekad wynika ze specyfikacji instrukcji while. Nie oznacza to
jednak, aby wszystkie petle zamienia¢ na while(TRUE) - trzeba to empirycznie zbada¢ dla kazdego przypadku. Dlatego
nie powinno sie optymalizowaé za wczesnie, bo moze sie okazaé, ze po poprawkach kodu, poprzednia wersja byta o
wiele lepsza. To taka mata dygresja, a my wracamy do gtéwnego watku.

Teraz czas na funkcje init dla odliczania czasu w demonstracji gry. Funkcje kill pomijamy, bo wyglada bardzo podobnie,
jak wyzej.

int initDemoTimer(void) { int nResult = init(&demoTimer); g _nDemoTimerSig = 1L mp_SigBit; return nResult; }

Od razu rzuca sie w oczy brak wystania requesta, ale po chwili zastanowienia wszystko jest jasne, gdyz wystanie
requesta zostanie wywotane, gdy uruchomione zostanie demo gry. Funkcje signalsDemoTimer bedziemy wywotywali w
demo.c.

void signalsDemoTimer(ULONG secs) { [Jwhile (TRUE) [){ [10Jif (0 == GetMsg(demoTimer.port)) [11{ [1[J(Jbreak; [1[1}
[0} demoTimer.request->tr_time.tv_secs = secs; demoTimer.request->tr_time.tv_micro = 0O;
SendlO((ReqlO*)demoTimer.request); }

Oczywistg konsekwencjg zmian w module timer bedzie zmiana w pliku boxo.c odpowiadajgcym za inicjalizacje naszej
gry. W funkgiji init dodajemy initMainTimer() i initDemoTimer() tak, jak jest to czynione dla innych funkgji inicjujacych.
Bardzo podobnie robimy w close(). Petla gtéwna, czyli loop tez ulegnie zmianie, a kilka stéw wyjasnienia wymaga blok
kodu:

if (g_bDemoMode) { if (signals & g_nDemoTimerSig) { DemoRun(); } }
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Dopiero gdy zmienna g_bDemoMode jest ustawiona na warto$¢ TRUE, nastepuje sprawdzenie czy przyszedt sygnat z
demoTimera i nastepuje wywotanie funkcji sterujacej demem gry. Sama funkcja DemoRun zostata zaszyta w nowym
module demo (demo.c i demo.h). Zwyczajowo tworzymy dwa nowe pliki demo.c i demo.h, po czym modyfikujemy
makefile.mak dodajac odpowiednie formy dla zmiennych OBJ i LINKOBJ. Tam tez wstawiamy informacje dla
kompilatora o sposobie przetwarzania tychze plikow.

OBJ =1$(OBJDIR)\boxo.o \ (... J$(OBJIDIR)\sound.o \ [1$(OBJDIR)\demo.o LINKOBJ =[1$(OBJDIR)\boxo.o \ (...
[1$(OBJDIR)\sound.o \ 1$(OBJDIR)\demo.o ... $(OBJDIR)/demo.o: $(SRCDIR)/demo.c [1$(CC) $(CFLAGS)
$(SRCDIR)/demo.c -0 $(OBJDIR)/demo.o

Plik nagtdwkowy zawiera deklaracje wyzej wymienionej struktury DemoDir i deklaracje funkcji widocznej na zewnatrz -
DemoRun(). W demo.c umieszczamy tablice zawierajaca ruch wraz z czasami i ciato funkcji DemoRun.

static UBYTE cnt = 0; void DemoRun(void) { if (cnt >= ARRAY_SIZE(DemoDirTable)) { cnt=0; }
UBYTE dir = DemoDirTable[cnt].dir;  if (dir == Right) { g_bRight=TRUE; } elseif(dir==Left) {
g_bLeft=TRUE; } elseif(dir==Down) { g_bDown =TRUE; } elseif(dir==Up) { g_bUp =
TRUE; } elseif (dir==Fire) { g_pFnc = &Title; '}  signalsDemoTimer((ULONG)DemoDirTable[cnt].secs);
cnt++; }

Sama funkcja jest mato skomplikowana. Pierwszy if stuzy do zapetlenia tablicy ruchéw, a nastepne gniazdo "ifow"
przeksztatca wartosci z tablicy na ruchy w grze. Ostatnie przeksztatcenie przycisku spowoduje powrét do ekranu
tytutowego.

Do omdéwienia pozostaty nam zmiany w module game. Z nowych rzeczy znajdziemy tam licznik, ktory jest zerowany w
funkgiji Title, a uruchomienie dema gry nastepuje w funkgiji titleLoop. Jak mozna sie spodziewa¢ demo odpalamy tylko
wtedy, gdy licznik spetnia warunek i nie jesteSmy w trybie demo. pokazujemy na ekranie krotki komunikat, ze bedzie
demo i wywotujemy funkcje odpowiedzialng za demo gry. Zmieniamy takze wskaznik tak, aby gra uruchomita sie w
trybie demo.

cnt++;  if (cnt == 125 && g_bDemoMode == FALSE) { PrintTxt("demo", 128,32); cnt =0;
g_bDemoMode = TRUE; DemoRun(); g_pFnc = &NewDemoGame; }

Kod odpowiedzialny za uruchomienie dema gry pozwala nam na modyfikacje planszy startowej. Oczywiscie wtedy
musimy zmieni¢ odpowiednio tablice ruchow. Mozna tez zwiekszy¢ atrakcyjnos¢ dema dodajac losowy wybor planszy.
Sama funkcja jest bardzo prosta i nie wymaga wiekszego komentarza - najwazniejszy jest numer planszy, ktéry zostat
ustawiony na pierwsze etapy.

static void NewDemoGame(void) { CleanLevel(); [g_nLives = 1; [Jg_nLvINumber = 0; 0g_pFnc = &NextLevel; }
Warto doda¢ informacje, ze gra uruchomita sie w trybie demo. Najlepiej postuzy¢ sie tym, co juz mamy, czyli uzyé
funkgji PrintTxt pokazujacej tekst na ekranie. Najwazniejsze to uzyc¢ jej w takim miejscu, aby napis nie byt przystaniany
przez plansze badz przez nasz statek kosmiczny. Innymi stowy - napis musi by¢ na pierwszym planie. Zatem
umieszczamy go na samym koncu funkcji GameLoop.

if (g_bDemoMode) { PrintTxt("demo", 128,96); }

Ciekawym urozmaiceniem moze by¢ dodanie migajgcego tekstu "demo". To wigze sie z dodatkowg zmienng
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odpowiadajacg za miganie tekstu i trzeba zmieni¢ badz napisa¢ druga funkcje, ktéra bedzie zmazywaé tekst. Minusem
tego podejscia bedzie to, Ze musimy umiesci¢ tekst w takim miejscu, gdzie tto pod tekstem nie jest grafika.
Kompleksowym rozwigzaniem bedzie zapamietywanie tta pod tekstem i dlatego proponuje, aby czytelnik w ramach

¢wiczenia zaimplementowat podej$cie tatwiejsze. Jako wskazéwke dodam, Ze trzeba sie przyjrzeé blizej funkciji
BltBitMapRastPort.

W tym odcinku to wszystko. Zachecam do eksperymentéw i zadawania pytan na forum PPA.

Artykut oryginalnie pojawit sie w jedenastym numerze Polskiego Pisma Amigowego.

Strona 5


/programy/nasza-pierwsza-gra-kurs-programowania-amigaos-i-c-czesc-6.html?export=pdf

