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Zrédto: Englishsquare.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Po wielu przygotowaniach w koncu nadszed? ten czas - napiszesz pierwszg linijke kodu
swojego projektu. Zaczniesz od implementacji dwoch watkow. Pierwszy z nich bedzie
odpowiadat za rozgrywke, a drugi za sterowanie.

Z poszczegblnymi etapami powstawania projektu mozesz zapoznac si¢ w pozostatych
e-materiatach z serii:

» Programowanie obiektowe - projekt, etap I,

» Programowanie obiektowe - projekt, etap II,

» Programowanie obiektowe - projekt, etap III,
» Programowanie obiektowe - projekt, etap IV,
» Programowanie obiektowe - projekt, etap V,

» Programowanie obiektowe - projekt, etap VII,
» Programowanie obiektowe - projekt, etap VIII,
» Programowanie obiektowe - projekt, etap IX.
Twoje cele

e Zaimplementujesz watki w praktyce.
o Stworzysz pierwsze klasy na podstawie diagramu.

« Napiszesz proste sterowanie gry.
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Przeczytaj

Wstep

Zacznijmy od przypomnienia diagramu klas:

ObstugaWejscia

+ zinterpretujWcisnietyPrzycisk()

WyswietlanieGrafiki

+ wyswietlGre()

—

Waz

- liczbaPunktéw : int = 0
- pozycjaWezaX : int = 0
- pozycjaWezaY :int =0
+ kierunekRuchu : int = 0

+ sprawdzWynik()
+ ustawWynik()

+ zmienKierunek()
+ przesun()

+ sprawdzPozcjeX()
+ ustawPozycjeY()
+ zjedzOwoc()

\

Plansza

+ rozmiarXPlanszy : int
+ rozmiarYPlanszy : int
+ polell[] : Pole = Pole[][]

+ losujPlansze()
+ zresetujPlansze()
+ zaktualizujOgonWeza()

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 4.0.

W tym e-materiale skupimy si¢ na implementacji watkow oraz sterowania, dlatego istotne
sa dla nas dwie klasy: ObstugaWejscia oraz WyswietlanieGrafiki. Jednak, zebySmy

Owoc

- liczbaPunktéw :int =0

+ sprawdzPunkty()
+ ustawPunkty()

Pole

+ owoc : Owoc = null
+ warto$c¢Pola : int =0

mogli je zaimplementowac, nalezy napisa¢ - co najmniej - pozostate klasy.

Wielowatkowos¢ i sterowanie w jezyku Java

Zaczynamy od zadeklarowania istnienia wszystkich klas.

Wszystkie przedstawione klasy znajdujg sie w roznych plikach.

1
2
3
4
>
6

}

public class Main {

public static void main(String[] args) {



javascript:void(0);

public class ObslugaWejscia {

public class WyswietlanieGrafiki implements Runnable{
Waz waz;
Plansza plansza;
@Override
public void run() {

W klasie WyswietlanieGrafiki zaimplementujemy interfejs Runnable, aby potem
uruchomi¢ wyswietlanie jako osobny watek.

public class Waz {
private int liczbaPunktow = 0;
private int pozycjaWezaX
private int pozycjaWezaY ;
private int kierunekRuchu = 0;

public class Plansza {
public int rozmiarXPlanszy;
public int rozmiarYPlanszy;
public Pole pole[][];

public class Owoc {
private int liczbaPunktow = 0;

public class Pole {
Owoc owoc;
int wartoscPola = 0;



Zwrocmy uwage, ze wlasnie zaimplementowaliSmy niektore zaleznosci i wszystkie
zmienne, ktore znajdowaty sie na grafie. Nie zaimplementowalismy jednak zaleznosci,
w ktorych - chwilowo - korzystamy z innych Kklas.

Sprébujemy zacza¢ od zaimplementowania klasy WyswietlanieGrafiki.

public class WyswietlanieGrafiki implements Runnable{
Waz waz;
Plansza plansza;
@Override
public void run() {
try {
Thread.sleep(100);
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();

}

wyswietlGre();
}
WyswietlanieGrafiki(Waz waz, Plansza plansza){
this.waz = waz;
this.plansza = plansza;
}
public void wyswietlGre(){
for(int i = 0; i<plansza.rozmiarYPlanszy; i++)({
for(int j = 0; j<plansza.rozmiarXPlanszy; j++)({
if(plansza.pole[i][j].wartoscPola == 0){
System.out.print("+ ");
telse{
System.out.print("x ");

3
System.out.println("\n");

Metoda run( ) zostala nadpisana przez nasza wersje, w ktorej co 100 milisekund czyScimy
ekran, a nastepnie rysujemy za pomocg wyswietlGre () obecny stan gry. Na ten moment



zaimplementowaliSmy wySwietlanie samej planszy - do weza wrocimy potem. Jako znak +
wyswietlamy pola puste, a jako x pola, na ktorych jest w tym momencie ,,cos” blizej
nieokreslonego.

Rozmiar mapy, zgodnie z wymaganiami funkcjonalnymi, ma by¢ docelowo dostepny

z konfigurowalnych plikow gry, jednak nie mozemy zaimplementowac¢ wszystkiego
jednoczes$nie. Stworzymy wiec zmienng, ktorej warto$¢ na razie ustawimy recznie

z poziomu kodu. Postepujemy tak, poniewaz najpierw chcemy dokona¢ implementacji -
zeby mapa zaczela sie generowac w jakiejkolwiek formie.

Istotng wadg kodu jest to, ze dany watek uruchamia si¢ tylko raz. Do samego wysSwietlania
wrocimy na pozniejszym etapie. W miedzyczasie kod ten ulegnie znacznej modyfikaciji.

Sama inicjalizacja Planszy wygladalaby w nastepujacy sposob:

public class Plansza {

public int rozmiarXPlanszy;

public int rozmiarYPlanszy;

public Pole pole[][];

Plansza(int rozmiar){
rozmiarXPlanszy = rozmiar;
rozmiarYPlanszy = rozmiar;
pole = new Pole[rozmiar][rozmiar];
for(int 1 = 0; i<rozmiar; 1i++){

for(int j = 0; j<rozmiar; j++){
pole[i][j] = new Pole();

Czas na zaimplementowanie klasy Pole.

public class Pole {
Owoc owoc;
int wartoscPola = 0;
Pole(boolean czyzOwocem){
if(czyzOwocem){
owoc = new Owoc();



Klasa Owoc nie jest ztozona, udato si¢ ja zaimplementowac juz wczesnie;j.

Pojawia si¢ jednak pewna niescistoS¢ - wczesniej w konstruktorze klasy Plansza
uzywaliSmy bezargumentowych konstruktorow klasy Pole. Edytujemy wiec jedna z dwoch
klas w taki sposob, zeby zachowa¢ kompatybilno$¢ z diagramem klas.

W klasie Plansza ma si¢ ostatecznie znalez¢ metoda losujPlansze( ), dlatego tez w niej
bedziemy do konkretnych po6l dodawac obiekty klasy Owoc. Wrocimy do tego pozniej,
jednak najpierw poprawimy klas¢ Pole.

public class Pole {
Owoc owoc;
int wartoscPola = 0;
Pole(){

}

W celu przetestowania, czy w grze dobrze dziala wySwietlanie, wpierw implementujemy
klase Waz, ktorejinstancje¢ bedziemy powotywac w klasie Main().

public class Waz {
private int liczbaPunktow = 0;
private int pozycjaWezaX =
private int pozycjaWeza¥Y = 0;
private int kierunekRuchu = 0;
Waz(int pozycjaWezaX, int pozycjaWezaY, int kierunekRuchu){
this.pozycjaWezaX = pozycjaWezaX;
this.pozycjaWezaY = pozycjaWezaY;
this.kierunekRuchu = kierunekRuchu;

Zrobienie tego w ten sposob, pozwala tatwo zmienia¢ miejsce na planszy, w ktorym waz ma
sSwojg pozycje startowg oraz startowy kierunek ruchu.

Klasa Main () przyjmie posta¢

public class Main {



public static void main(String[] args) {
WyswietlanieGrafiki watekGrafiki = new WyswietlanieGrafik
Thread watek = new Thread(watekGrafiki);
watek.run();

Po uruchomieniu program wyswietli sie nastepujacy obraz:

Teraz dochodzimy do problematycznej czesci - sterowania. W jezykach C++i Python
mozliwe jest przechwytywanie klawiszy z konsoli za pomoca funkciji lub metody getch(),
ktora nie ma swojego odpowiednika w jezyku Java.

Istnieje natomiast opcja tworzenia interfejsow graficznych, ktore mogg przechwytywac
pojedyncze klikniecia. Zalezy nam na interpretacji pojedynczych kliknie¢, poniewaz gra
bytaby duzo mniej uzytkowa, gdybysSmy co chwile potwierdzali klawiszem Enter decyzje.

Zaimplementujmy wiec interfejs graficzny. W tym celu skorzystamy z biblioteki Swing,
dostepnejw jezyku Java.

import javax.swing.™*;

public class WyswietlanieGrafiki implements Runnable{
Waz waz;
Plansza plansza;
private JFrame okienkoGraficzne;
private JTextArea grafikaTekstowa;
@Override
public void run() {



try {
Thread.sleep(1000);

} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();

}

wyswietlGre();

¥

WyswietlanieGrafiki(Waz waz, Plansza plansza){
this.waz = waz;
this.plansza = plansza;
this.okienkoGraficzne = new JFrame();
this.grafikaTekstowa = new JTextArea();
grafikaTekstowa.setSize(500, 500);
grafikaTekstowa.setEditable(false);
okienkoGraficzne.setSize(500, 500);
okienkoGraficzne.add(grafikaTekstowa);
okienkoGraficzne.setVisible(true);

Przypomnienie: JFrame to samo okno, a JTextArea to pole tekstowe, ktore musi by¢
osadzone w oknie. Ustawiamy rozmiar obu obiektow i wytgczamy mozliwos¢ edyciji okienka
tekstowego. Nastepnie dodajemy okienko tekstowe do obiektu klasy JFrame, a potem
wyswietlamy ten obiekt.

Do zmiennych obiektu WyswietlanieGrafiki() dodali$my réwniez obiekty utworzone
w konstruktorze. ZrobiliSmy to, poniewaz p6zniejbedziemy potrzebowali tych informaci,
do swobodnej modyfikacji zawartosci okna.

Wyswietlanie w nowej postaci, ktora wypisuje stan planszy do zdefiniowanego przed chwilg
okienka tekstowego, wygladatoby w nastepujacy sposob:

public void wyswietlGre(){
for(int i = 0; i<plansza.rozmiarYPlanszy; i++){
for(int j = 0; j<plansza.rozmiarXPlanszy; j++){
if(plansza.pole[i][]j].wartoscPola == 0){
grafikaTekstowa.append("+ ");
telse{
grafikaTekstowa.append("x ");



}
grafikaTekstowa.append("\n ");

}

Metoda append () dopisuje tekst do okienka analogicznie do metody
System.out.print().

Z racji tego, ze chcemy, aby okienko odSwiezato sie co jaki$ czas automatycznie, to
potrzebujemy réwniez sposobu na czyszczenie go. Zrobimy to w nastepujacy sposob:

grafikaTekstowa.setText("");

Zapisany przed chwilg fragment kodu ustawi zawarto$¢ okienka na pusty tekst, efektywnie
CZySzCZzacC je.

Sprobujmy teraz zaimplementowac sterowanie. W tym celu skorzystamy z interfejsu
KeyListener, za pomocg ktorego zaimplementujemy wykrywanie klikniecia
poszczegdlnych klawiszy. Klasa ObslugaWejscia( ) bedzie teraz wyglada¢ w nastepujacy
sposob:

import java.awt.event.KeyEvent;
import java.awt.event.KeylListener;

public class ObslugaWejscia implements KeyListener {
@Override
public void keyTyped(KeyEvent e) {

}

@Override
public void keyPressed(KeyEvent e) {
char znak = e.getKeyChar();

if(znak == 'a') System.out.println('"Nacisnieto a");
else if(znak == 'd') System.out.println("Nacisnieto d");
else if(znak == ' ') System.out.println("Nacisnieto spac]j
}
@Override

public void keyReleased(KeyEvent e) {



Obiekt klasy KeyListener , aby mogt dziata¢, musi zosta¢ dotgczony do JFrame ' a lub
innego kontenera. Postepujemy wiec podobnie jak w przypadku dodawania JTextArea.
W tym celu najprosciejbedzie dodac obiekt klasy KeyListener do konstruktora klasy
WyswietlanieGrafiki - w ten sposob przyjmie on nastepujacg postac:

WyswietlanieGrafiki(Waz waz, Plansza plansza, KeylListener obslugs
this.waz = waz;
this.plansza = plansza;
this.okienkoGraficzne = new JFrame();
this.grafikaTekstowa = new JTextArea();
grafikaTekstowa.setSize(500, 500);
grafikaTekstowa.setEditable(false);
okienkoGraficzne.setSize(500, 500);
okienkoGraficzne.add(grafikaTekstowa);
grafikaTekstowa.addKeyListener (obslugaWejscia);
okienkoGraficzne.setVisible(true);

W ten sposob, gdy wybierzemy okienko, a potem przyciski:
a,d,spacja ,shift +a, shift +d, to otrzymamy nastepujacy wydruk w konsoli:

Nacisnieto a
Nacisnieto d
Nacisnieto spacje

Mozemy zatem wywnioskowac, ze metoda getKeyChar () jest case sensitive.

W tym momencie klasa main przyjmie nastepujacg postac:

public class Main {

public static void main(String[] args) {
ObslugaWejscia wejscie = new ObslugaWejscia();
WyswietlanieGrafiki grafika = new WyswietlanieGrafiki(new
Thread watekGrafiki = new Thread(grafika);


javascript:void(0);

watekGrafiki.start();

Nastepne mechaniki rozgrywki zaimplementujemy w kolejnych e-materiatach.

Dotychczas napisany kod zrodtowy w jezyku Java mozna pobrac¢, korzystajgc z linku:

Kod Zrédtowy Java
Plik o rozmiarze 2.27 KB w jezyku polskim

Wielowatkowos¢ i sterowanie w jezyku C++

Zacznijmy od napisania samych nagltowkow klas, wraz ze zmiennymi o odpowiednich
specyfikatorach dostepu.

class ObslugaWejscia
{
public:
void zinterpretujWcisnietyPrzycisk()

{

};

class Waz
{
private:
int liczbaPunktow = 0;
int pozycjaWezaX = 0;
int pozycjaWezaY = 0;
public:
int kierunekRuchu

I
(O]

};

class Owoc
{
private:
int liczbaPunktow
public:
int sprawdzPunkty()
{

I
(O]



return this->liczbaPunktow;

¥
void ustawPunkty(int liczbaPunktow)
{
this->liczbaPunktow = liczbaPunktow;
}
Iy
class WyswietlanieGrafiki
{
public:
void wyswietlGre()
{
}
WyswietlanieGrafiki()
{
}
i
class Pole
{
public:
Owoc owoc;
int wartoscPola = 0;
3

PrzepisaliSmy tu jedynie informacje ze stworzonego przez nas diagramu klas. Problem
zaczyna si¢ podczas tworzenia klasy Plansza. Wedtug diagramu trzeba w niej utworzy¢
dwuwymiarowq tablice obiektow klasy Pole. Z racji tego, ze wiemy z wyprzedzeniem, ze
plansza ma mie¢ modyfikowalng postac¢ z poziomu plikow konfiguracyjnych, nie mozemy
zadeklarowac jej wielkosci na state w kodzie.

Juz wiesz

O ile w C++ mozemy zadeklarowac¢ wskaznik na tablice jednowymiarowa:

int tab[];

o tyle nie mozemy zrobi¢ tego w identyczny sposob z tablicag dwu- lub wigcejwymiarowa.




int tab[][]; //btad kompilacji

Zeby zadeklarowac tablice dwu- lub wiecej wymiarowa, podajemy jej drugi (i kazdy
kolejny) wymiar.

int tab[][100]; //dziata

Zadeklarujemy zatem klase Plansza w nastepujacy sposob:

class Plansza

{
public:
int rozmiarXPlanszy;
int rozmiarYPlanszy;
Pole** pole; // wskaznik do tablicy wskaznikow

void losujPlansze()

{
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void zresetujPlansze()

{

}

void zaaktualizujOgonWeza()

{

}

Plansza(int rozmiarX, int rozmiarY)

{

rozmiarXPlanszy = rozmiarX;

rozmiarYPlanszy = rozmiarY;

pole = new Pole* [rozmiarYPlanszy];

for (int 1 = 0; 1 < rozmiarYPlanszy; 1i++)
{
pole[i] = new Pole[rozmiarXPlanszy];
for (int j = 0; j < rozmiarXPlanszy; j++)

{



pole[i][]] = Pole();

};

Pamietamy, ze kazda ,normalna” tablica jest wskaznikiem pozwalajacym nam bezposrednio
odwolywac sie do elementow, ktore w sobie agreguje.
Juz wiesz

Zapis:

tab[5] = 10;

Co w zasadzie jest przez program rozumiane jako:

*(tab+5) = 10;

To z kolei na jezyk naturalny przektadamy nastepujgco: ,Wez adres pamieci, ktory
zapisany jest pod zmienna tab, a nastepnie zwieksz jg 0 5 * dlugos¢ pojedynczego
elementu w tablicy. Zapisz liczbe 10 pod obliczonym w ten sposob adresem”.

Jesli tab bytoby tablicg liczb int, to wtedy, zaktadajac ze mamy czterobajtowq liczbe
catkowita (int), odwolalibysmy si¢ do nastepujgcej komorki pamieci o numerze:

tab + 5 - 4

W przedstawionym rownaniu tab reprezentuje adres logiczny w pamieci.

W omawianym przypadku utworzymy dynamiczng tablice, tzn. taka, ktorej rozmiar nie jest
znany w czasie kompilacji. Wykorzystujemy do tego celu mozliwosci, jakie daje nam
dynamiczne alokowanie pamieci za pomocg stowa kluczowego new. W klasie Plansza
deklarujemy wskaznik do tablicy wskaznikow.

Konstruktor klasy Plansza alokuje dynamicznie pami¢c¢ na tablice wskaznikow
orozmiarze rozmiarYPlanszy. Dzieje si¢ to w linii 25 przedstawionego kodu. Beda to
wskazniki do kolejnych tablic, ktore beda odpowiada¢ wierszom planszy. Nastepnie dla
kazdego wiersza odpowiadajgcemu mu wskaznikowi przypisywana jest kolejna tablica,
alokowana dynamicznie w linii 29. Te tablice beda juz zawieraly konkretne pola, a wiec



odpowiadajace im obiekty klasy Pole (linia 32). Rozmiary tych tablic wynosza
rozmiarXPlanszy (a wiec odpowiadajg liczbie kolumn).

W ten sposob utworzyliSmy faktycznie dynamiczng tablice dwuwymiarowg, ktora zawiera
w pierwszym wymiarze wskazniki do tablic odpowiadajacych konkretnym polom planszy.
Jak wida¢ w linii 32, odwolanie si¢ do tak zadeklarowaneji zaalokowanej tablicy jest bardzo
proste — wystarczy zapis pole[wiersz][kolumna].

Dodatkowo powinniSmy rowniez utworzy¢ destruktor, poniewaz uzywalisSmy stowa
kluczowego new. W destruktorze bedziemy usuwac obiekty utworzone przez wspomniane
stowo kluczowe.

~Planszal()
{
for (int 1 = 0; 1 < rozmiarYPlanszy; ++1)
delete[] pole[i];
delete[] pole;
}

Mamy juz wygenerowang plansze w pamieci, sprobujmy teraz jg wySwietli¢ w konsoli -
zaimplementujmy klase WyswietlanieGrafiki.
Wazne!

Zeby program dobrze zadziatatl, klasa WyswietlaniaGrafiki powinna zosta¢
umieszczona po deklaracjach klas Waz i Plansza.

W samym konstruktorze nie ma potrzeby, abySmy cokolwiek uzupetniali. W diagramie klas
umiesciliSmy pomiedzy klasg WyswietlanieGrafiki a Plansza agregacje czeSciowa.
Zrobilismy to, poniewaz sam obiekt klasy WySwietlanieGrafiki moze istnie¢ bez
istnienia obiektow klasy Waz i klasy Plansza, dlatego tez sam konstruktor zostawiamy

pusty.

Za to uzupelniamy sama metode wyswietlGre().

void wyswietlGre(Waz* waz, Plansza* plansza)

{
system("CLS");
for (int i = 0; 1 < plansza->rozmiarYPlanszy,; 1i++)
{
for (int j = 0; j < plansza->rozmiarXPlanszy,; j++)

{

std::cout << plansza->pole[i][]j].wartoscPola << "\t";



}

std::cout << std::endl;

Jako argumenty tej metody podaliSmy wskaznik do obiektu klasy wgz i wskaznik do obiektu
klasy plansza. Informacje o tych obiektach bedziemy przekazywac bezposrednio przez
referencje, zamiast przez kopie obiektow. Postepujemy tak, gdyz w przypadku obiektu klasy
plansza, nasza plansza nie zostalaby poprawnie skopiowana - dosztoby do kopiowania

plytkiego.

Funkcja system() pozwala przekazywac polecenia, ktore podamy jako argument,
bezposrednio do konsoli. Polecenie cls stuzy do czyszczenia konsoli. Jesli chcielibySmy to
sprawdzi¢, wystarczy uruchomic¢ konsole systemu Windows, a nastepnie wpisa¢ w niej
cls, polecenie to nie jest case sensitive. Uzywamy tutaj polecen z systemuWindows,
poniewaz zgodnie z zatlozeniami podanymi w pierwszym materiale mamy zrobi¢ gre pod
»JSystem Windows 10 lub nowsze”.

Jak wida¢ w linijkach 4 - 9, petle przechodzg kolejno po wierszach i kolumnach planszy,
odwotujac sie do obiektow reprezentujgcych pola w taki sposob jak pokazaliSmy, omawiajgc
konstruktor klasy Plansza.

Teraz, jesli wywotamy main w ten sposob:

int main()

{
Plansza plansza = Plansza(5, 5);
WyswietlanieGrafiki grafika = WyswietlanieGrafiki();
Waz waz = Waz();
grafika.wyswietlGre(&waz, &plansza);
}

Wyswietli si¢ nam w konsoli nastepujacy wydruk:

© 0 0 0 ©
© 0 06 © ©
o 0 0 0 O
o 0 0 0 O
o 0 0 0 O



Jednak pojawia sie problem: program wyswietla to tylko raz. Jesli zrobilibySmy nieskonczona
petle w samej metodzie wyswietlGre( ), uzyskalibySmy wtedy od$wiezanie.
Wazne!

Z racji tego, ze mamy tutaj do czynienia z nieskonczona petlg, w ktorej nie wystepuja
zadne opoznienia, petla ta bedzie wykonywala si¢ najszybciejjak jest to mozliwe dla
danego procesora. Tym samym, niestety, bedzie ona probowac¢ zajmowac¢ mozliwie jak
najwiecej zasobow, potencjalnie zajmujac istotng ich czes¢ - spowoduje to powolne
dziatanie twojego komputera.

Warto tez doda¢, ze nie ma sensu, by od$wiezanie wykonywato si¢ tak czesto. Dlatego
tez spowalniamy dzialanie tej petli przed przetestowaniem zaprezentowanego
fragmentu kodu.

void wyswietlGre(Waz* waz, Plansza* plansza)

{
while (true)
{
system("CLS");
for (int i = 0; 1 < plansza->rozmiarYPlanszy; i++)
{
for (int j = 0; j < plansza->rozmiarXPlanszy; j++)
{
std::cout << plansza->pole[i][j].wartoscPola << "
3
std::cout << std::endl;
}
}
}

Ewentualnie linijke trzecia zmienimy potem, aby wySwietlanie wykrywato, kiedy gra si¢
konczy. Problemem pozostaje jednak fakt, ze sama gra musi otrzymywac jakies sterowanie.
W tym celu postuzymy si¢ watkami.

Wazne!

W kodzie korzystamy z watkoéw dostepnych od wersji C++11.

int main()
{
Plansza plansza = Plansza(5, 5);
WyswietlanieGrafiki grafika = WyswietlanieGrafiki();



Waz waz = Waz();
std::thread watekGrafiki(&WyswietlanieGrafiki: :wyswietlGre, &
watekGrafiki.join();

Uruchomienie watku bedzie wygladac tak, jak to przedstawiliSmy. W tym przypadku

w pierwszym argumencie wskazujemy metode, ktora bedziemy si¢ postugiwac, a w drugim
argumencie — wskaznik this wybranego przez nas obiektu tejklasy, w ramach ktorego
wskazang wczesniej metode bedziemy wywotywa¢ w watku. W dalszych argumentach
znajdujg sie dane, ktore przekazujemy jako argumenty samej metody, czyli w naszym
przypadku wskazujemy na adresy obiektow.

Przyktad 1

Dla metody z klasy WyswietlanieGrafiki o nastepujacej deklaracii:

void wyswietlGre(Waz* waz, Plansza* plansza)

Deklaracja watku bedzie wygladata nastepujaco:

std::thread watekGrafiki(&WyswietlanieGrafiki: :wyswietlGre, &gr

Gdzie:

e std::thread - nazwa klasy, z przestrzeni nazw std,

o watekGrafiki - to nazwa zmiennejprzechowujgcych obiekt klasy thread,

o &WyswietlanieGrafiki: :wyswietlGre - wskazuje, ze z przestrzeni nazw klasy
WyswietlanieGrafiki, uzyjemy metody wyswietlGre,

» &grafika - wskazuje na adres wcze$niej zdeklarowanego obiektu
klasy WyswietlanieGrafiki,

e &waz, &plansza -s3argumentami dostarczanymi do metody wyswietlGre(),

czyli odpowiednio: Waz* waz oraz Plansza* plansza.
Dla optymalnego dziatania programu spowolnimy dziatanie tego watku.

W tym celu skorzystamy z nastepujacego fragmentu kodu:

std::this_thread::sleep_for(std::chrono::milliseconds(200));



Kod ten zatrzymuje dziatanie danego watku na 200 milisekund, czyli na dwie dziesiate
sekundy. Mozemy to sobie skonfigurowac¢ pod nasze potrzeby.
Dla zainteresowanych

Jesli chcesz sprawdzi¢, czy podany fragment kodu rzeczywiscie stopuje dzialanie watku
na tyle milisekund, ile deklaruje, to zobacz, w jaki sposob zadzialataby metoda
wyswietlGre() w nastepujgcejpostaci:

void wyswietlGre(Waz* waz, Plansza* plansza)

{
while (true)
{
system("CLS");
for (int 1 = 0; 1 < plansza->rozmiarYPlanszy,; 1i++)
{
for (int j = 0; j < plansza->rozmiarXPlanszy; j++)
{
std::cout << plansza->pole[i][j].wartoscPola <<
std::this_thread::sleep_for(std::chrono::millis
}
std::cout << std::endl;
}
}
}

Metoda - z uzyciem wczesniej wspominanego fragmentu - wygladataby nastepujgco:

void wyswietlGre(Waz* waz, Plansza* plansza)
{

while (true)

{
system("CLS");
for (int i = 0; i < plansza->rozmiarYPlanszy; i++)

{
for (int j = 0; j < plansza->rozmiarXPlanszy; j++)
{
std::cout << plansza->pole[i][]j].wartoscPola << "
}
std::cout << std::endl;
}

std::this_thread::sleep_for(std::chrono::milliseconds(20C



Powodujgc zatrzymanie watku na dwie dziesigte sekundy po kazdorazowym narysowaniu
planszy.
Wazne!

Jezeli po przetestowaniu, okazato si¢, ze program zuzywa wciaz zbyt duzo zasobow
twojego komputera, to rozwaz zwigkszenie opoznienia do — np. - 1000 milisekund lub
wiecej.

class ObslugaWejscia

{
public:
void zinterpretujWcisnietyPrzycisk()
{
while (true)
{
char przycisk = getch();
switch (przycisk)
{
case 'a':
std::cout << "Nacisnieto a\n";
break;
case 'd':
std::cout << "Nacisnieto d\n";
break;
case ' ':
std::cout << "Nacisnieto spacje\n";
break;
}
}
}
3

W tym przypadku ponownie zdecydowalisSmy si¢ zostawi¢, przynajmniej na razie, pusty
konstruktor. Funkcja getch () czyta kazdy klikniety przez nas w konsoli znak od razu, bez
potrzeby potwierdzania enterem.

Funkcja ta dostepna jest w ramach pliku nagtowkowego conio. h.
Wazne!



Jezeli korzystasz z Visual Studio, to mozliwe, ze otrzymujesz btad o tresci:
,getch': The POSIX name for this item is deprecated. Instead, use the ISO C and C++
conformant name: _getch”

W takim przypadku nalezy dopisa¢ na samym poczatku kodu:

#define _CRT_NONSTDC_NO_DEPRECATE

Lub korzysta¢ z funkcji _getch().

Teraz sprawdzmy, czy obsluga wejsScia dziata - w tym celu zakomentujemy linie, ktore
uruchamiajg watek obstugujgcy grafike, oraz utworzymy obiekt klasy ObslugaWejscia,
wraz z odpowiednim watkiem.

int main()

{
Plansza plansza = Plansza(5, 5);
WyswietlanieGrafiki grafika = WyswietlanieGrafiki();
Waz waz = Waz();
//std::thread watekGrafiki (&WyswietlanieGrafiki::wyswietlGre
ObslugaWejscia wejscie;
std::thread watekWejscia(&ObslugaWejscia::zinterpretujWcisnie
//watekGrafiki.join();
watekWejscia.join();
}

Po skompilowaniu i uzyciu klawiszy: a, d, spacja oraz n wySwietlg si¢ nastepujace
komunikaty.

Nacisnieto a
Nacisnieto d
Nacisnieto spacje

Przycisk n nie wyswietla zadnego komunikatu, poniewaz nie zdefiniowaliSmy dla tego
przycisku zadnego zachowania. Kombinacja klawiszy shift + a, oraz shift +d rowniez
nie daje nam zadnego komunikatu.

Kolejne funkcje gry zaimplementujemy w nastepnych e-materiatach. Stworzony do tego
momentu kod mozna pobra¢, korzystajac z linku:



Kod Zrédtowy C++
Plik o rozmiarze 975.00 B w jezyku polskim

Wielowatkowosc¢ i sterowanie w jezyku Python

Zanim zaczniemy omawia¢ program, przypomnimy sobie, jak uruchomi¢ program w konsoli
systemu Windows.
Juz wiesz

Z racji tego, ze piszemy program dla systemu Windows, otwieramy wiersz polecen, czyli
cmd.

Nastepnie w wierszu polecen wpisujemy:

python SciezkaBezpoSredniaDoPliku\plik.py

Przyktad:

python C:\Users\Sebastian\PycharmProjects\rename\scratch.py

Wtedy program uruchomi si¢ z konsoli. To, jak stworzy¢ program, ktory bedzie
uruchamiat si¢ jak typowy plik.exe, omoéwimy w kolejnych e-materiatach. Na potrzeby
testow na razie to wystarczy.

Z racji tego, ze odczytujemy wszystkie klawisze, niestety nie mozemy uzy¢ kombinaciji
ctrl +c, zeby zamkna¢ proces. Dlatego za kazdym testem programu wigczamy go
ponownie. Aby przyspieszy¢ proces, utworz plik . bat z nastepujgca trescia:

start python *sciezka*

Np.:

start python C:\Users\Sebastian\PycharmProjects\rename\scratch.

Wtedy bedziemy mogli na swoim komputerze, na ktoérym zainstalowany jest Python,
bezproblemowo uruchamiac¢ pisany przez nas skrypt do testow w konsoli systemu
Windows. Jak stworzy¢ plik . exe, omoéwimy w kolejnych e-materiatach.

Nastepnie, tak jak w przypadku dwoch poprzednich jezykow, zaczniemy od stworzenia
wszystkich klas, zgodnie z diagramem klas.



class Waz:

liczbaPunktow = 0

pozycjaWezaX =

pozycjaWeza¥Y =

kierunekRuchu = 0

def __init__(self):
self.liczbaPunktow = 0
self.pozycjawWezaX = 0
self.pozycjaWezaY = 0

0
0

self.kierunekRuchu = 0
class Owoc:
liczbaPunktow = 0
def __init__ (self):
self.liczbaPunktow = 0

def sprawdzPunkty(self):
return

def ustawPunkty(self):
return

class Plansza:
rozmiarXPlanszy

I
o o

rozmiarYPlanszy
pole = None
def __init__ (self, rozmiarXPlanszy, rozmiarYPlanszy):
self.rozmiarXPlanszy rozmiarXPlanszy
self.rozmiarYPlanszy rozmiarYPlanszy
#self.pole = #tu musimy dopisac tworzenie sie samej dwuwy
return
def losujPlansze(self):
return
def zresetujPlansze(self):
return
def zaaktualizujoOgonWeza(self):
return

class Pole:
owoc = None
wartoscPola = 0
def __init__ (self):
self.owoc = None



self. wartoscPola = 0

class WyswietlanieGrafiki:
def wyswietlGre(self):
return

class ObslugaWejscia:
def zinterpretujWcisnietyPrzycisk(self):
return

W kolejnym kroku stworzymy obstuge wejscia - z racji tego, ze tworzymy program na
system Windows, to skorzystamy z biblioteki: msvcrt

class ObslugaWejscia:
def zinterpretujWcisnietyPrzycisk(self):
import msvcrt
while 1:
X = msvcrt.getch().decode('ASCII')
print(x)

Przedstawiony fragment kodu w nieskonczonej petli wyswietla na wyjScie to, co dostanie
na wejsciu. Metoda getch () zapewnia nam odczyt wejscia bajt po bajcie. Metoda
decode() dekoduje wejscie — a podany argument sprawia, ze uznajemy znaki za takie,
ktore wystepuja w ASCIL. Na razie zostawimy to w tej formie. Zeby przetestowaé, czy dziata
to u ciebie, sprobuj wywota¢ nastepujacy kod:

X = ObslugaWejscia()
X.zinterpretujwcisnietyPrzycisk()

Sprobujmy teraz stworzy¢ i wySwietli¢ plansze.

class Plansza:
rozmiarXPlanszy

0;
0;

rozmiarYPlanszy
pole = None;
def __init__ (self, rozmiarXPlanszy, rozmiarYPlanszy):
self.rozmiarXPlanszy = rozmiarXPlanszy
self.rozmiarYPlanszy = rozmiarYPlanszy
self.pole = [[Pole() for x in range(rozmiarXPlanszy)] for



return

def losujPlansze(self):
return

def zresetujPlansze(self):
return

def zaaktualizujoOgonWeza(self):
return

W tym fragmencie kodu, w konstruktorze klasy Plansza, umiesciliSmy tworzenie
dwuwymiarowej listy obiektow klasy Pole.

class WyswietlanieGrafiki():
def wyswietlGre(self, plansza):
for i in range(plansza.rozmiarYPlanszy):
for j in range(plansza.rozmiarXPlanszy):
print(plansza.pole[j][i].wartoscPola, end='\t")
print("\n")

Nastepnie umiesciliSmy wypisywanie wszystkich linii, umieszczonych w klasie plansza.

Przykladowe wywotlanie:

plansza = Plansza(5, 5)
wyswietlanieGrafiki = WyswietlanieGrafiki()
wyswietlanieGrafiki.wyswietlGre(plansza)

Wrynik ostatniego fragmentu kodu:



Na razie robimy to tylko raz, potem zmienimy w taki sposob, aby sie odswiezato.

Nie mozemy jednak jednoczesnie odczytywac wejscia i rysowac planszy, poniewaz obie
czynnosci sg w praktyce nieskonczone. Skorzystamy w tym przypadku z omowionych we
wczesniejszych e-materiatach watkow.

Mozemy zrobi¢ to na dwa sposoby - albo wywolywa¢ metody klas w ramach watkow, albo
odziedziczy¢ watki w ramach poszczegolnych klas.

My skorzystamy z pierwszej opcji.

Poprawne uruchomienie watku wejscia wygladatoby w nastepujacy sposob:

obslugaWejscia = ObslugaWejscia()

watekWejscia = threading.Thread(target=0bslugaWejscia.zinterprettu
watekWejscia.start()

watekWejscia.join()

Wazne!
Do uzycia klasy threading moze byc¢ konieczne jej zaimportowanie.

Wskazujemy w nim target jako metode danejklasy, a nastepnie - jako argument self-
obiekt tej klasy.

Potem uruchamiany watek i robimy join( ), zeby program si¢ nie zakonczyt przed
koncem uruchomionego wczesniej watku.

Analogicznie robimy z watkiem grafiki:

plansza = Plansza(5, 5)

wyswietlanieGrafiki = WyswietlanieGrafiki()
wyswietlanieGrafiki.wyswietlGre(plansza)

watekGrafiki = threading.Thread(target=WyswietlanieGrafiki.wyswie
watekGrafiki.start()

watekGrafiki.join()

Po stworzeniu obu watkéw wywotania wygladatyby nastepujaco:

plansza = Plansza(5, 5)
wyswietlanieGrafiki = WyswietlanieGrafiki()
watekGrafiki = threading.Thread(target=WyswietlanieGrafiki.wyswie



obslugaWejscia = ObslugaWejscia()

watekWejscia = threading.Thread(target=0bslugaWejscia.zinterpretvu
watekWejscia.start()

watekGrafiki.start()

watekWejscia.join()

watekGrafiki.join()

Poprawiamy wyswietlanie grafiki, zeby ekran si¢ odSwiezat.

class WyswietlanieGrafiki():
def wyswietlGre(self, plansza):
import os
import time
while 1:
os.system('CLS")
for i in range(plansza.rozmiarYPlanszy):
for j in range(plansza.rozmiarXPlanszy):
print(plansza.pole[j][i].wartoscPola, end='\t
print("\n")
time.sleep(1)

Caly poprzedni kod umiesciliSmy w nieskonczonej petli oraz zaimportowaliSmy jeszcze
klase time, dzigki ktorej spowolniliSmy od$wiezanie ekranu, zeby mniej obcigzac
komputer. ZrobiliSmy tak, poniewaz - w przypadku tej gry - niepotrzebne jest odSwiezanie
czesciej niz co sekunde.

Polecenie os.system() powoduje wystanie polecenia do konsoli. Polecenie cls
powoduje wyczyszczenie okna konsoli.

Na koniec tego e-materialu poprawmy jeszcze obstuge wejscia, zeby powoli zaczynata
interpretowac kliknigecia odpowiednich klawiszy. Chwilowo zakomentujemy réwniez
dziatanie watku generujgcego grafike.

class ObslugaWejscia():
def zinterpretujWcisnietyPrzycisk(self):
import msvcrt

while 1:
X = msvcrt.getch().decode('ASCII')
if x == 'a':

print("Nacisnieto a")



elif x == 'd':
print("Nacisnieto d")

elif x == "' ":
print("Nacisnieto spacje")

PrzedstawiliSmy edycje klasy, teraz zapiszmy przyktadowe wywotanie watku:

plansza = Plansza(5, 5)

wyswietlanieGrafiki = WyswietlanieGrafiki

#watekGrafiki = threading.Thread(target=WyswietlanieGrafiki.wyswi
obslugaWejscia = ObslugaWejscia

watekWejscia = threading.Thread(target=0bslugaWejscia.zinterpretu
#watekGrafiki.start()

watekWejscia.start()

watekWejscia.join()

#watekGrafiki.join()

Po uzyciu kombinacji klawiszy a, d, spacja, a + shift, d + shift wySwietlg sie¢ w konsoli
nastepujace komunikaty:

Nacisnieto a
Nacisnieto d
Nacisnieto spacje

Stad wniosek, ze program odroznia wielkie litery od matych znakow.
Kolejne mechaniki rozgrywki zaimplementujemy w nastepnych e-materiatach.

Korzystajgc z zamieszczonego linku, mozesz pobra¢ koncowg wersje kodu zrodtowego
Python dla tego e-materiatu.

Plik Zrédtowy Python
Plik o rozmiarze 824.00 B w jezyku polskim

Stownik
case sensitive

wrazliwy na wielkos$c¢ liter, tj. odrozniajgcy wielkosSc¢ liter; jesli co$ jest case sensitive, to
wtedy ,aBc” != ,ABC”; jeSli co$ nie jest case sensitive, to wtedy ,AbC” == /ABC”
grafika komputerowa



javascript:void(0);

dzial informatyki zajmujacy si¢ generowaniem oraz przetwarzaniem obrazow
watek

cze$¢ programu (sekwencja instrukeji), ktora dziata w ramach danego procesu; w jednym
procesie moze dziata¢ wiele watkow



Animacja

Polecenie 1

Zapoznaj sie z animacja. Nastepnie poszukaj informacji na temat innych probleméw

spotykanych podczas programowania obiektowego niz te, o ktérych mowa w animacji.

PROGRAMOWANIE

OBIEKTOWE

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RldrkZlwcyYvz
Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do tresci materialu: Programowanie obiektowe.

Polecenie 2

Przygotuj notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje zawarte w animacji.



file:///preview/resource/R1drkZlwcyYvz

Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @

Cwiczenie 1 ®
Zaznacz poprawng odpowiedz. Wskaz, czy program, ktéry jest wykonywany wielowatkowo,
zawsze bedzie wykonywat sie w taki sam sposéb.

O Nie, poniewaz kolejnos¢ wykonywania watkéw zalezy od tego, w jakim stopniu sa
zajete zasoby komputera oraz od samego systemu operacyjnego.

Tak, poniewaz wspoétczesne komputery sg deterministyczne i nie ma w nich miejsca
na losowos¢.

O

Cwiczenie 2 O
Dokoncz zdanie, zaznaczajac wszystkie poprawne odpowiedzi.
Jezeli program jest wielowatkowy, to...

(] mozna go synchronizowa¢ za pomocg zamkéw lub programowo.

w praktyce nie mozemy by¢ nigdy pewni, ze wykonywane przez niego obliczenia sg
poprawne.

(] nie mozna go synchronizowa¢ w zaden sposdéb.



Cwiczenie 3 @

Napisz program w wybranym przez siebie jezyku programowania, ktory bedzie sczytywat
i wysSwietlat na ekranie informacje o kliknieciu strzatek kierunkowych na klawiaturze.
Nastepnie po uzyciu przycisku spacja, program wypisze, jakie strzatki zostaty uzyte

w kolejnosci od tej kliknietej najwczesdniej, do tej kliknietej najpdzniej. Swoje rozwigzanie
poréwnaj z odpowiedzia.

Specyfikacja:
Dane:

e lista - zmienna typu tablicowego
Wynik:

Program na wyjsciu standardowym zwréci informacje, jakie przyciski zostaty wcisniete przez
uzytkownika.







Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Programowanie obiektowe - projekt, etap VI
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara i przestawieniowa,

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

o Zaimplementujesz watki w praktyce.
o Stworzysz pierwsze klasy na podstawie diagramu.
o Napiszesz proste sterowanie gry.



Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

o komputery z gltoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

» oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersji);

o oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE;

» oprogramowanie dla jezyka C++11, w tym kompilator GCC/G++ 4.8.1 (lub nowszej wersji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio 2019 16.8.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»,Programowanie obiektowe - projekt, etap VI". Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie
sie z treSciami w sekciji ,Przeczytaj’.

Faza wstepna:

1. Wyswietlenie przez nauczyciela tematu i celow lekcji. Okreslenie wigzacych dla
uczniow kryteriow sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworza pytania dotyczgce tematu zaje¢, na
ktore odpowiedza w trakcie lekcji.

Faza realizacyjna:



1. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Animacja”. Uczniowie

zapoznaja si¢ z animacja a nastepnie indywidualnie wykonuja program przedstawiony
na filmie.

2. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie realizuja indywidualnie ¢wiczenianr1i 2, poich

wykonaniu poréwnujg otrzymane wyniki z inng osoba.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,

omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 3 z sekcji ,Sprawdz si¢”. Ich zadaniem jest napisanie

programu w wybranym jezyku programowania, ktory bedzie sczytywat i wySwietlal na
ekranie informacije o kliknieciu TYLKO strzatek kierunkowych na klawiaturze.
Nastepnie po uzyciu przycisku spacja, program ma za zadanie wypisanie, jakie strzatki
zostaly uzyte w kolejnosci od tej kliknietej najwczesniej, do tej kliknietej najpoznie;.

Materialy pomocnicze:

Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersiji).

Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersiji).

Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania GCC/G 4.8.1 (lub nowszej
wersji) i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C 5.11 (lub nowszej wersji)
lub Microsoft Visual Studio 2019 16.8.

Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

Wskazowki metodyczne:

Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



