Урок 7. Обработка ввода с клавиатуры. Оператор выбора Case
Цель урока: Научиться обрабатывать нажатия клавиш. Оператор выбора.
Задача: Написать заготовку для игры, где пользователь сможет управлять космическим кораблём.
Мы уже написали более-менее полноценную игру, хотя и очень простую. На этом уроке попробуем сделать что-то посложнее — игру, где пользователь сможет управлять с помощью клавиатуры космическим кораблём.

Сначала нам нужно определиться с заданием. Пусть пользователь управляет космическим кораблём с помощью стрелок влево и вправо, а пробел пусть запускает ракету по врагам. Враги будут появляться от верха игрового поля и двигаться слева направо и по достижению границы окна в обратном направлении со смещением вниз. Когда враг находится над нашим космическим кораблём, он тоже выпускает ракету по нас, которую можно попробовать сбить своей ракетой. За каждое попадание по врагу будет начисляться 10 очков, после уничтожения 10 врагов увеличивается скорость игры, после 3-х попаданий по нашему кораблю игра заканчивается. Как и в предыдущей игре, добавим возможность старта/паузы.

Готовы? Тогда приступим! Создадим новый проект, на форме разместим следующие компоненты и назначим им свойства как в таблице ниже (либо можете поэкспериментировать и изменить на своё усмотрение).

 

	Название свойства
	Значение

	Form1

	Caption
	Космический шутер

	Color
	Красивый, который Вам больше всего нравится

	Height
	480

	KeyPreview
	True

	Width
	640

	Image1

	Align
	alClient

	Stretch
	True

	Picture
	Загрузите подготовленное изображение фона либо найдите в Интернете какое Вам больше понравится

	Image2

	Name
	Starship

	Autosize
	True


	Picture
	Загрузите подготовленное изображение космического корабля либо найдите в Интернете какое Вам больше понравится

	Image3

	Name
	Bullet

	Autosize
	True

	Picture
	Загрузите подготовленное изображениеснаряда либо найдите в Интернете какое Вам больше понравится

	Transparent
	True

	Visible
	False

	Image4

	Name
	EnemyBullet

	Autosize
	True

	Picture
	Загрузите подготовленное изображениевражескогоснаряда либо найдите в Интернете какое Вам больше понравится

	Transparent
	True

	Visible
	False

	Image5

	Name
	Enemy

	Autosize
	True

	Picture
	Загрузите подготовленное изображениевражеского корабля либо найдите в Интернете какое Вам больше понравится

	Transparent
	True

	Visible
	False

	Panel1

	Align
	alBottom

	Caption
	Это свойство нужно очистить от текста

	Height
	70

	Label1

	Caption
	Старт

	Font
	Подберите цвет и размер, какой Вам понравится

	Label2

	Name
	LevelLabel

	Caption
	Текущий уровень:

	Font
	Подберите цвет и размер, какой Вам понравится

	Label3

	Name
	ScoreLabel

	Caption
	Очки

	Font
	Подберите цвет и размер, какой Вам понравится

	Timer1

	Enabled
	False


 

В результате у Вас должно получиться что-то похожее на рис. 5-1.




Рисунок 5-1: Игра во время дизайна

Теперь приступим к программированию.

Первое, что хотелось бы сделать — заставить наш космический корабль перемещаться вправо и влево при нажатии соответствующих клавиш на клавиатуре. Как уже мы делали в предыдущих уроках, выбираем космический корабль, переходим в инспектор объектов на вкладку события и… Упс! Где же реакция на клавиатуру? Дело в том, что у компонента TImage не предусмотрено реакции на клавиатуру. Что же нам делать? Писать обработчикOnKeyDown формы! Обратите внимание на свойство формы KeyPreview, которое Вы должны были установить в True – это свойство отвечает за перехват нажатий клавиш на клавиатуре формой. Если оно установлено по умолчанию, форма не будет обрабатывать нажатия клавиш даже если написать соответствующий обработчик.
Следующий вопрос может возникнуть, как нам определить, какая именно клавиша была нажата. Отвечу: каждая клавиша при нажатии генерирует специальный скан-код, который и необходимо нам обработать. Наша задача упрощается тем, что в библиотеке LCL, а именно в модуле LCLType, описаны константы для всех клавиш.Всё, что нам осталось сделать для их использования — добавить этот модуль в раздел uses модуля формы. Теперь этот раздел у Вас должен быть следующим:
uses
Classes, SysUtils, FileUtil, Forms, Controls, Graphics, Dialogs, ExtCtrls,
StdCtrls, LCLType;
Приступим к обработке клавиш — с помощью инспектора объектов создадим обработчик OnKeyDown формы и напишем туда следующий код:
case Key of
VK_LEFT:begin
if Starship.Left>0 then Starship.Left:=Starship.Left-10;
end;
VK_RIGHT:Begin
if (Starship.Left+Starship.Width)<Width then Starship.Left:=Starship.Left+10;
end;
end;
Обратите внимание на конструкцию case – это оператор выбора. Конечно, мы могли бы записать тот же фрагмент кода с помощью двух операторов if, но учитывая что мы дальше будем добавлять обработку и других клавиш, код может получиться слишком громоздким и плохо читабельным. Давайте сначала разберёмся, как правильно использовать этот оператор.
case переменная of
набор_значений_1: действие1;
набор_значений_2: действие2;
…
набор_значений_N: действиеN
else
альтернативное_действие
end;
Как и в случае с оператором if, часть конструкции со слова else необязательная, тогда оператор case будет сокращённым, но необходимо помнить, что в любом случаезакрывается оператор служебным словом end, и если это забыть, то компилятор нам покажет соответствующее сообщение об ошибке. Переменные могут использоваться только перечисляемых типов, т. е. нельзя использовать переменные типа строка и более сложные. Для одного действия можно задать диапазон значений, разделенных двумя точками вот так 1..9. Ещё одно ограничение — диапазоны не должны пересекаться, т. е. нельзя использовать конструкцию следующего вида:
case I of
1..9 :dofirst;
8..12:dosecond;
end;
Теперь Вы уже подготовлены для того, чтобы разобраться, что происходит в нашем обработчике. Константы VK_LEFT и VK_RIGHT определяют соответствующие стрелки клавиатуры. Корабль при нажатии стрелки смещается на 10 пикселей в соответствующую сторону, но чтобы предотвратить выход за границы формы, мы делаем проверки: если левая координата больше нуля, тогда корабль может перемещаться влево при нажатии стрелки влево, и если левая координата с учётом ширины корабля меньше ширины формы, при нажатии стрелки вправо корабль может в эту сторону перемещаться. Попробуйте скомпилировать программу и проверить как реагирует космический корабль на нажатия клавиш.

Для определения текущего статуса игры нам понадобится дополнительная переменная, которая будет указывать, играем мы или игра остановлена. Поскольку переменная будет принимать всего лишь одно из двух возможных значений, она будет у нас логического типа. Кроме того, нам понадобятся ещё две переменные, в первой мы будем сохранять счёт игры, а во второй — текущий уровень. Опишем их в разделеvar:
var
Form1: TForm1;
gamerun : Boolean;
Score : Integer;
level : Integer;
Теперь продолжим программировать. Добавим обработчик OnClick для метки, которая имеет надпись Старт:

procedure TForm1.Label1Click(Sender: TObject);
begin
gamerun:=not gamerun;
if gamerun then Label1.Caption:=’Стоп’ else Label1.Caption:=’Старт’;
Timer1.Enabled:=gamerun;
end;
В этом обработчике статус игры меняется на противоположный, в зависимости от текущего статуса выводится соответствующая надпись на метке и запускается либо останавливается таймер. Также добавим ещё одну строчку в самом начале обработчика OnKeyDown формы:

if not gamerun then exit;
Этой строчкой мы проверяем статус игры, и если игра остановлена, мы выходим из обработчика не реагируя на нажатия клавиш.

Теперь заставим по пробелу наш космический корабль запускать снаряд по нажатию пробела. Добавим следующие строки в обработчик формы OnKeyDown в оператореcase:
VK_SPACE:begin
if Bullet.Visible then exit;
Bullet.Left:=Starship.Left+(Starship.Width div 2)-(Bullet.Width div 2);
Bullet.Top:=Starship.Top;
Bullet.Visible:=true;
end;
Попробуем разобраться, что этот код делает. Сначала мы проверяем, есть ли уже снаряд на экране, если есть, то последующие команды игнорируются. Следующие две строчки определяют начальные координаты снаряда относительно космического корабля. Последняя строчка делает снаряд видимым на экране. Запустите программу и убедитесь, что всё работает так, как нам нужно — по нажатию пробела появляется снаряд по центру корабля. Но врага пока не видно, и наш снаряд не двигается! Чтобы это исправить, а также реализовать запланированный нами, необходимо написать ядро игры — функцию таймера, в которой и будет всё происходить. Но это мы продолжим на следующем уроке. Исходники этого урока можно скачать тут.

http://lazarus-games.ru/uroki/urok-1 

