Отчет по вводному проекту

студента гр.704 Б1 

Высшего Колледжа Информатики

Дерягина Сергея Александровича

Содержание

1Сценарий

Схема функционирования программы
1
Описание модулей
2
Технические характеристики
2
Заключение
2
Текст программы
2


Сценарий

В этой игре вы должны собирать грузы. На поле находятся грузы и платформы. Вы управляете вертолетом, при налете на груз он исчезает и вам добавляются очки, на сбор грузов у вас есть 10 секунд, но при каждом новом подобранном грузе у вас добавляется время до 10 секунд. При налете на стену ваша жизнь уменьшается, первоначально она 10, но в процессе игры уменьшается. Игровое состояние отображается внизу  экрана. Игра заканчивается когда:

1. Вы собираете 15 грузов, Вы выигрываете.

2. Когда ваша жизнь уменьшается до 0.

3. Когда у вас кончается время.
Схема функционирования программы
Описание модулей

Название
Входные
Выходные
Описание

Pic
n:string-имя файла
p:pointer-рисунок
Загружает в память из файла рисунок

Loadtab
s:string-имя файла
a:array-массив поля
Загружает игровое поле из файла

Initgr
s:string-путь к драйверу

Иницализирует графику

Game


Процедура игры

Help,History


Процедуры вывода помощи и истории

Menu

n:integer-пункт
Процедура вывода и выбора из меню

AnalisMenu
n:integer-пункт

Процедура разветвления по пр.

DrawPole
a:array

Процедура рисования игрового поля

AnalisKey


Анализирует нажатую клавишу

AnPer
x,y:integer-координаты
Boolean
Функция, анализирует возможность перемещения в положение x,y

Fly
x,y,x1,y1:integer-координаты

Перемещает вертолет из x1,y1 в x,y

Win 


Выдает сообщение об выигрыше

Lose


Выдает сообщение о проигрыше

Timer
t:rec-Время

Функция-таймер, выдает сколько времени прошло с момента t

ViewFile
s:string-имя файла

Процедура просмотра текстового файла в граф. режиме

Технические характеристики

· IBM совместимая, монитор и адаптер не хуже EGA

· Dos не старше 3.0
· Pascal

· Turbo Pascal 7.1

· 48kB

Заключение

Продукт готов к «употреблению», но как следует не протестирован. Если найдете ошибки сообщите автору. Замысел автора не осуществился из-за нехватки времени, так что не ругайте программу, она тут не причем.

Эту игруню можно развивать и наворачивать до бесконечности. И вообще не содержит ошибок только ни кому не нужная программа. 

Текст программы

program game;

Uses Graph,crt,dos;

type mas=array [1..17,1..31] of integer;

type time=record

h,m,s,ss:word;

end;

{rec=record

name:string;

kolich:integer;

end;}

const

left=#75;

right=#77;

up=#72;

down=#80;

enter=#13;

esc=#27;

var {recd:file of rec;

recn,recs:rec;}

m:integer;

vtime:string[23];

z,p,fuck,gruz,p1,nadpiss,seemen,seemen2,pr,pl,pusto,vertolet:pointer;

a:mas;

sn,sk:time;

schetgr,sht:byte;

k,timm:word;

s:char;

kolvo,kolvos,life,r:byte;

kol,lif:string;

gr:array[1..30,1..2] of byte;

 {=============================Records===============================}

{ procedure putrec(recc:rec);

 begin

 assign(recd,'record');

 reset(f);

 read(recs);

 close;

 if recs.kolich<kolvo then}

 {===================Процедура инициации графики===================}

 procedure initgr(stroka:string);

 var Gd, Gm: Integer;

 begin

  Gd :=ega;gm:=egahi;InitGraph(Gd, Gm,stroka);

 end;

 {=================Процедура загрузки игрового поля=================}

 procedure loadtab(s:string;var a:mas);

 var f:text;

     i,l:integer;

  begin

  assign(f,s);

  reset(f);

  for i:=1 to 17 do

    for l:=1 to 31 do

     if not EOF(f) then read(f,a[i,l]);

  close(f);

  end;

  {=============Считывание рисунка из файла========================}

procedure pic(n:string;var p:pointer);

   var size:longint;

       f:file;

   begin

   assign(f,n);

    reset(f,1);

     size:=filesize(f);

     getmem(p,size);

     blockread(f,p^,size);

    close(f);

    end;

{========Функция расчета прошедшего времени от заданного============}

function timer(p:time):word;

var r:time;

    t1,t2:longint;

begin

with r do gettime(h,m,s,ss);

with p do t1:=h*60*60+m*60+s;

with r do t2:=h*60*60+m*60+s;

timer:=t2-t1;

end;

{=========================Win====================================}

procedure win;

begin

setfillstyle(4,green);

floodfill(100,100,red);

settextstyle(0,0,6);

outtextxy(80,100,'You Win!!!');

end;

{========================Проиграл==================================}

procedure lose;

begin

setfillstyle(4,red);

floodfill(100,100,red);

settextstyle(0,0,6);

outtextxy(80,100,'You Lose!!!');

end;

{=====================Процедура вывода меню========================}

 procedure menu(var m:integer);

 const pol:array [1..4] of integer=(1,0,0,0);

       nadpis:array [1..4] of string=('Начать Игру','История','Помощь','Выход');

 var i,h,x,k,ho:integer;

     key:char;

 begin

 setvisualpage(0);

 setactivepage(1);

 for i:=1 to 1000 do

      begin

       m:=random(getmaxx);ho:=random(getmaxy);k:=random(15);

       putpixel(m,ho,k);

       end;

 putimage(getmaxx-158,getmaxy-137,seemen^,xorput);

 putimage(0,200,p^,normalput);

 putimage(getmaxx div 2 -160,60,nadpiss^,xorput);

 putimage(10,20,seemen2^,xorput);

 m:=1;ho:=-500;

 setvisualpage(1);setactivepage(1);

 repeat

 h:=getmaxy div 2 - getmaxy div 5;x:=getmaxx div 2 -getmaxx div 6;

 for i:=1 to 4 do

    begin

    settextstyle(0,0,3);

    h:=h+30;

    if i=m then

             BEGIN

             putimage(x-70,ho,fuck^,xorput);

             k:=11;

             putimage(x-70,h,fuck^,xorput);

             ho:=h;

             end;

    setcolor(k);

    settextstyle(0,0,3);

    outtextxy(x,h,nadpis[i]);

    k:=9;

    end;

 key:=readkey;

 if key=enter then begin {sound(220);delay(200);nosound;}exit;end;

 if key=esc then begin closegraph;halt;end;

 if (key=#0) then

        begin

        key:=readkey;

         case key of

         up:if m>1 then begin m:=m-1{;sound(100);delay(200);nosound};end;

         down:if m<4 then begin m:=m+1{;sound(100);delay(200);nosound};end;

         enter:begin {sound(220);delay(200);nosound;}exit;end;

         esc:begin closegraph;halt;end;

        end;

   end;

  until key=esc;

 end;

 {=Процедура вывода текста из файла на экран в графическом режиме===}

 procedure viewfile(s:string;n:integer);

  const r=15;

  var l,k,i,p:integer;

      key:char;

      stroka:array [1..50] of string;

      f:text;

  begin

   for i:=1 to 50 do stroka[i]:='';

   l:=0;i:=0;p:=0;

   assign(f,s);

   reset(f);

   repeat

    i:=i+1;

    readln(f,stroka[i]);

   until eof(f);

   close(f);

   for k:=1 to ((i div 21)+1) do

    begin

     cleardevice;

     for l:=1 to 21 do begin

        setcolor(10);settextstyle(0,0,n);

        p:=p+1;

        outtextxy(5,l*15,stroka[p]);

        end;

        setcolor(9);

        outtextxy(0,getmaxy-20,'Нажмите любую клавишу для продолжения.');

        key:=readkey;if key=#0 then key:=readkey;

     end;

   end;

{===================Процедура режима игры==========================}

procedure game(a:mas);

  var x0,y0,x,y:integer;

      key:char;

{==============Процедура рисования игрового поля====================}

 procedure drawpole(x0,y0:integer);

  var l,i:integer;

  begin

  k:=0;

  cleardevice;

   for i:=1 to 17 do

     for l:=1 to 31 do

      case a[i,l] of

       1:putimage((l-1)*20,(i-1)*20,z^,xorput);

       2:begin

         putimage((l-1)*20,(i-1)*20,gruz^,xorput);

         k:=k+1;

         gr[k,2]:=i;

         gr[k,1]:=l;

         end;

       5:begin

         k:=k+1;

         gr[k,2]:=i;

         gr[k,1]:=l;

         end;

       end;

    putimage(x0,y0,p1^,xorput);

     bar(40,getmaxy-30,getmaxx-60,getmaxy-10);

  end;

{=Проверка возможности перемещения в точку с заданными координатами=}

Function AnPer(cr:char;X,Y: Integer): Boolean;

const

  rx = 40;

  ry = 20;

var

  PXC,PX,PYD,PY,PXD:byte;

begin

  case cr of

  up   :begin

        y:=y-5;

        PX:= X div 20 +1;

        PY:= Y div 20 +1;

        if (x+40)mod 20=0 then PXD:=(x+40) div 20 else PXD:=(x+40) div 20+1;

        if (x+20)div 20<>0 then PXC:=(x+20) div 20+1;

        if y=0 then py:=1;

        if (a[PY,PX]=0) and (a[PY,PXD]=0) and

           (a[py,pxc]=0) then AnPer:=True else

             begin

             AnPer:=False;

             life:=life-1;

             end;

        end;

   down:begin

        y:=y+5;

        PX:= X div 20 +1;

        if (Y+20) mod 20 = 0 then  PY:= (Y+20) div 20 else PY:= (Y+20) div 20+1;

        if (x+40)mod 20=0 then PXD:=(x+40) div 20 else PXD:=(x+40) div 20+1;

        if (x+20)div 20<>0 then PXC:=(x+20) div 20+1;

        if y=0 then py:=1;

        if (a[PY,PX]<>1) and (a[PY,PXD]<>1) and

           (a[py,pxc]<>1) then

           begin

           AnPer:=True;

           if a[PY,PX]=2 then

             begin

             a[py,px]:=0;putimage((px-1)*20,(py-1)*20,gruz^,xorput);

             with sn do gettime(h,m,s,ss);kolvo:=kolvo+1;

             end;

           if a[PY,PXd]=2 then

             begin a[py,pxd]:=0;putimage((pxd-1)*20,(py-1)*20,gruz^,xorput);

             with sn do gettime(h,m,s,ss);kolvo:=kolvo+1;

             end

            else

            if a[PY,PXc]=2 then

              begin

              a[py,pxc]:=0;putimage((pxc-1)*20,(py-1)*20,gruz^,xorput);

              with sn do gettime(h,m,s,ss);kolvo:=kolvo+1;

              end

           end

             else

              begin

              AnPer:=False;

              life:=life-1;

              end;

        end;

   left:begin

        x:=x-5;

        PX:=X div 20+1;

        PY:= Y div 20 +1;

        if (Y+20) mod 20=0 then PYD:=(Y+20)div 20 else PYD:=(Y+20)div 20 +1;

        if y=0 then py:=1;

        if (a[PY,PX]<>1) and (a[PYD,PX]<>1) then

          begin

          AnPer:=True;

          if a[pyd,px]=2 then

            begin

            with sn do gettime(h,m,s,ss);kolvo:=kolvo+1;

            a[pyd,px]:=0;

            putimage((px-1)*20,(pyd-1)*20,gruz^,xorput);

            end

          end

             else

             begin

             AnPer:=False;

             life:=life-1;

             end;

        end;

  right:begin

        x:=x+5;

        if (x+40) mod 20=0 then PX:=(x+40)div 20 else PX:=(X+40) div 20 +1;

        PY:= Y div 20 +1;

        if (Y+20) mod 20=0 then PYD:=(Y+20)div 20 else PYD:=(Y+20)div 20 +1;

        if y=0 then py:=1;

        if (a[PY,PX]<>1) and (a[PYD,PX]<>1) then

          begin

          AnPer:=True;

          if a[PYD,PX]=2 then

            begin

            with sn do gettime(h,m,s,ss);kolvo:=kolvo+1;

            a[pyd,px]:=0;

            putimage((px-1)*20,(pyd-1)*20,gruz^,xorput);

            end

            end

            else

              begin

              life:=life-1;

              AnPer:=False;

              end;

        end;

  end;

end;

{================Анализа нажатия клавиш=============================}

procedure analiskey(var x,y:integer);

var

  key:char;

  n,i:integer;

begin

  if keypressed then

    begin

    key:=readkey;

    if key=esc then halt;

    if key=#0 then

     begin

      key:=readkey;

      case key of

        left:if anper(left,x,y)and(x>=5) then x:=x-5;

        right:if anper(right,x,y)and(x<=getmaxx-45)then x:=x+5;

        up:if anper(up,x,y)and(y>=5) then y:=y-5;

        down:if anper(down,x,y)and(y<getmaxy-55) then y:=y+5;

      end;

     end;

    end;

 end;

  {=============Процедура перемещения по экрану==================}

  procedure fly(var x0,y0,x,y:integer);

   begin

   if (x0<>x) or (y0<>y) then

     begin

    putimage(x0,y0,p1^,xorput);

    putimage(x,y,p1^,xorput);

    y0:=y;x0:=x;

    end;

   end;

   {========Головная программа процедуры Game=====================}

  BEGIN

 x:=100;y:=100;x0:=x;y0:=y;timm:=0;kolvo:=0;

 Drawpole(x0,y0);sht:=3;

 with sn do gettime(h,m,s,ss);

 repeat

 key:=#33;

 analiskey(x,y);

 fly(x0,y0,x,y);

 if timm<>timer(sn)then

   begin

   timm:=timer(sn);

   str(timm,vtime);

   str(kolvo,kol);

   str(life,lif);

   vtime:=concat('Time=',vtime,' Prize=',kol,' Life=',lif);

   bar(40,getmaxy-30,getmaxx-60,getmaxy-10);

   outtextxy(40,getmaxy-30,vtime);

   end;

   if kolvo>=15 then win;

 if kolvo>=sht then

   begin

   r:=random(k);

   putimage((gr[r,1]-1)*20,(gr[r,2]-1)*20,gruz^,xorput);

   a[gr[r,2],gr[r,1]]:=2;

   sht:=sht+1;

   end;

 until (key=esc) or (timm>10) or (life<=0);

 lose;

 readkey;

 closegraph;

 end;

{=================Процедура анализа выбора из меню=============}

 procedure analismenu(m:integer);

 begin

  case m of

   1:game(a);

   2:viewfile('e:\history.dat',2);

   3:viewfile('e:\help.dat',2);

   4:halt;

   end;

 end;

{========================Головная программа======================}

  BEGIN

  pic('e:\gruz.pic',gruz);

  pic('e:\pusto.pic',pusto);

  pic('e:\nadpis2.pic',nadpiss);

 pic('e:\vertoz.pic',p);

 pic('e:\seemen.pic',seemen);

 pic('e:\fuckk.pic',fuck);

 pic('e:\seemen2.pic',seemen2);

 pic('e:\pusto.pic',z);

 pic('e:\vertolet',p1);

 loadtab('e:\tab.dat',a);

 life:=10;randomize;sht:=0;

 repeat

 initgr('e:\tp\bgi');

 menu(m);

 analismenu(m);

 closegraph;

 until m=4;

  END.
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