Урок 6. Совершенствуем игру. 
Задача: Усовершенствовать игру — добавить уровни сложности, при промахе уменьшать количество набранных очков,, после каждых 10 убитых мух увеличивать уровень сложности и выводить соответствующее сообщение. Добавить кнопку запуска/остановки игры.
Мы не будем переделывать предыдущую игру, а создадим новый проект. 
1)Разместить на форме и настроить следующие компоненты: Timer1, Panel1, Panel2, на первой панели разместим компоненты BitBtn1, Label1, Label2, на второй — Image1. Установим свойства компонентов аналогично приведенным в таблице:

	Название свойства
	Значение

	Form1

	Caption
	Мухобойка

	Width
	600

	Height
	400

	Color
	Красивый, который Вам больше всего нравится

	Panel1

	Align
	alTop

	Caption
	Это свойство нужно очистить от текста

	Height
	100

	BitBtn1

	Autosize
	True

	Caption
	Старт

	Glypth
	Загрузите изображение, которое Вам нравится

	Label1

	Caption
	Набрано очков:

	Label2

	Caption
	Текущий уровень:

	Panel2

	Align
	alClient

	Caption
	Это свойство нужно очистить от текста

	Image1

	AutoSize
	True

	Cursor
	crHandPoint

	Picture
	Тут загрузите изображение мухи, которое я подготовил, либо какое Вам понравится

	Visible
	False

	Timer1

	Enabled
	False

	Interval
	2000





Рисунок 4-1: Заготовка для усовершенствованной игры

В итоге должна получиться заготовка аналогично скриншоту на рис. 4-1.

Первое, что хотелось бы поправить — иногда муха частично выходит за пределы границы окна. Чтобы муха всегда полностью находилась в зоне видимости, нужно учитывать её размеры и соответственно ограничить координаты перемещения. С учётом того, что муха должна перемещаться только по Panel2, внесём небольшие изменения в обработчик события таймера:

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);
begin
Image1.Left:=Random(Panel2.Width-Image1.Width);
Image1.Top:=Random(Panel2.Height-Image1.Height);
Image1.Visible:=not Image1.Visible;
end;
Попробуем снова запустить игру и понаблюдать за перемещением мухи. Упс… Мухи не видно вообще… В предыдущей версии игры таймер активировался автоматически при запуске программы, теперь, же мы должны запустить его программно по нажатию кнопки «Старт». Пишем обработчик события OnClick для кнопки BitBtn1:

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);
begin
Timer1.Enabled:=not Timer1.Enabled;
if Timer1.Enabled then BitBtn1.Caption:=’Стоп’ else begin
BitBtn1.Caption:=’Старт’;
Image1.Visible:=false;
end;
end;
В приведённом выше коде есть новая конструкция Pascal – оператор выбора if. Давайте рассмотрим в общих чертах, как это работает. Структура оператора может быть упрощённой либо полной. Упрощённая структура имеет следующую схему:

if <условие> then <действие>
В этом случае действие будет выполняться только в том случае, если будет выполнено условие.

Полностью же оператор записывается следующим образом:

if <условие> then <действие1> else <действие2>
В этом случае действие2 будет выполнено только в том случае, если условие не будет выполнено. В том случае, если действие состоит более чем из одного оператора, его необходимо заключить в операторные скобки begin…end.
Вернёмся к нашему обработчику и разберём все действия, которые там исполняются. Первая строка не должна вызывать особых вопросов — на прошлом уроке мы уже писали аналогичный код, а здесь мы запускаем или останавливаем таймер. Самое интересное начинается со следующей строчки : мы проверяем, работает ли таймер, и в зависимости от результата проверки на кнопку выводим соответствующую надпись. Но в том случае, когда игра остановлена, муха не должна отображаться на игровом поле, поэтому мы устанавливаем изображению мухи значение видимости в false. Т.к. тут у нас должно выполняться два действия, то они заключены между операторами begin…end.Если этого не сделать, то строка Image1.Visible:=false; будет выполняться независимо от результата проверки, и муха будет невидимой.
Следующее усовершенствование у нас будет связано с уменьшением баллов при промахе. Это можно реализовать двумя способами: первый — написать обработчик события OnClick для компонента Panel2 с уменьшением баллов вместо увеличения, что мы уже умеем делать, либо использовать с небольшим изменением тот же обработчик, что и для изображения мухи с проверкой от кого пришло событие клика. Именно для этого и используется параметр Sender. Попробуем это сделать:

procedure TForm1.Image1Click(Sender: TObject);
begin
if (Sender is TImage) then Score:=Score+10 else Score:= Score-5;
Label1.Caption:=’Набрано очков: ‘+IntToStr(Score);
end;
Как видно из приведённого кода, для определения, от какого компонента произошёл вызов обработчика события, служит оператор is. В данном случае если клик мышкой был по компоненту TImage, в который загружена картинка мухи, количество набранных очков увеличивается на 10, в противном случае уменьшается на 5. Дальше независимо от того, кто вызвал событие, выводится текущее количество очков.

Есть ещё один вариант проверить, от кого именно произошёл вызов события — свойство Tag компонентов, которое я уже упоминал в уроке №2. Этому свойству можно назначить любое целое число, а в обработчике его проверять. Такой способ более удобный, если на форме есть несколько одинаковых компонентов (например, кнопок), и нужно определить, какая именно из них была нажата.

Давайте попробуем запустить игру и посмотреть, правильно ли всё работает. Проверили? Будем совершенствовать дальше. Теперь добавим увеличение сложности — после попадания по 10 мухам будем увеличивать номер уровня и скорость перемещения мухи. Для этого нам понадобятся ещё 2 переменные — счётчик мух и номер уровня. Объявим их так же, как и в предыдущем уроке — в раздел объявления переменных:

 var
Form1: TForm1;
Score : Integer;
Level, Count : Integer;
 Обратите внимание: если переменные одного типа, их можно перечислить через запятую, и только после последней указать тип. Аналогично, в разделе инициализации модуля зададим для них начальные значения:

 initialization
 Score:=0;
Level:=0;
Count:=0;
 Теперь немного изменим обработчик события по клику на мухе:

 procedure TForm1.Image1Click(Sender: TObject);
begin
if (Sender is TImage) then begin
Score:=Score+10;
Inc(Count); //можно также записать Count:=Count+1;
end else Score:= Score-5;
if Count=10 then begin
Count:=0;
Inc(Level); //можно также записать level:=level+1;
Timer1.Interval:=Timer1.Interval-100;
ShowMessage(‘Поздравляем! Вы прошли на следующий уровень!’);
end;
Label1.Caption:=’Набрано очков: ‘+IntToStr(Score);
Label2.Caption:=’Текущий уровень: ‘+IntToStr(Level);
end;



Рисунок 4-2: Усовершенствованная игра.

Немного поясню, как работает код. При попадании на мухе увеличивается количество очков на10 и на 1 (с помощью функции Inc()) количество мух. Если количество мух достигло 10, обнуляем счётчик мух, увеличиваем на 1 номер уровня, на 1/10 секунды уменьшаем интервал срабатывания таймера и показываем сообщение о переходе на следующий уровень.

