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Grafik 1 TJa-biblioteket

* Tre nya paket:

* TJa.Window.Elementary : Innehaller tva procedurer,
Clear Window och Goto XY

°* TJa.Window.Graphic : Hanterar grafiska tecken

°* TJa.Window.Text : Hanterar farger och teckenmodifieringar
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Tips till utritning

Utseendet bor vara latt att andra!
* Anvand konstanter for diverse storlekar istéllet for heltal i loopar osv.

- No_Of_Squares_X/No_Of_Squares_Y : Hur manga rutor
- No_Of_Spaces_X/No_0Of_Spaces_Y : Hur stora rutor

- Start X/ Start_ Y : Vart finns 6vre vanstra hornet

Anvand endast Got o_XY! Blir valdigt jobbigt att blanda med
New_ Line

Kan vara bra att ha en variabel som haller koll pa vilken rad vi
jobbar pa. Oka upp den nar ni vill byta rad och anvand den som Y i
alla Goto_ XYy

Som vanligt: Dela upp problemet med underprogram!
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with Ada.Text_ _TIO; use Ada.Text_ TI0;
with TJa.Window.Elementary; use TJa.Window.Elementary;
with TJa.Window.Text; use TJa.Window.Text;

teSt WindOW_adb with TJa.Window.Graphic; use TJa.Window.Graphic;

procedure Test_Window is
Message : constant String := " Hello world ";
X_Start : constant Integer := 10;

. Y_Start : constant Integer := 2;
eric@ubuntu: ~ begin
Reset_Colours;

Clear_Window;
Set_Graphical_Mode (On) ;

Hello world Goto_ XY (X_Start, Y_Start);

Put (Upper_Left_Corner);

Put (Horisontal_Line, Times => Message'’Length);
Put (Upper_Right_Corner);

Goto_XY (X_Start, Y_Start + 1);

Put (Vertical_Line);

Goto_XY (X_Start + Message'’length + 1, Y_Start + 1);
Put (Vertical_Line);

Goto_XY (X_Start, Y_Start + 2);

Put (Lower_Left_Corner);

Put (Horisontal_Line, Times => Message'’Length);
Put (Lower_Right_Corner);
Set_Graphical_Mode (Off);

Goto_XY (X_Start + 1, Y_Start + 1);
Set_Background_Colour (Blue) ;
Set_Foreground_Colour (White) ;
Set_Bold_Mode (On) ;
Put (Message) ;
Reset_Colours;
Reset_Text_Modes;
Goto_XY (1, Y_Start + 4);

end Test_Window;
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Tangentbordshantering med TJa-biblioteket

« Baseras pa en ny typ, Key_Type, som finns i TJa.Keyboard

* Tidigare har vi last in tecken till en Character men nu kan vi lasa
In en tangenttryckning till en Key_ Type

* FOr att ta reda pa vad for tangent som anvandaren tryckt pa finns
det ett flertal funktioner specificerade | TJa .Keyboard, t.ex.
foljande for kontroll av piltangenter:

—— "Is_Arrow" is the same thing as all "Is_Up_Arrow", "Is_Down_Arrow", etc.
function Is_Up_Arrow(Item : in Key_Type) return Boolean;

function Is_Down_Arrow (Item : in Key_Type) return Boolean;

function Is_Left_Arrow(Item : in Key_Type) return Boolean;

function Is_Right_Arrow(Item : in Key_Type) return Boolean;

LiU EXPANDING REALITY



Buffer Mode / Echo_Mode

* Vanligtvis sker foljande nér vi trycker pa en tangent med fokus i
terminalen:

* Tecknet som matchar tangenten sparas i en buffert av operativsystemet

* Tecknet skrivs aven ut i terminalfonstret

* Nar anvandaren bekraftar inmatningen far vart program lasa fran
bufferten

* Detta ar dock inte sa bra nar vi vill skapa ett spel

* Vivill veta vad anvandaren trycker pa direkt

* Vi vill bestamma helt sjadlva vad som ska skrivas ut

* Darfor kan vi med TJa-biblioteket stanga av denna funktionalitet
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Buffer Mode / Echo_Mode

* Set_Buffer Mode (Off)

Inaktiverar operativsystemets buffert och vi far hantera alla
tangentryckningar (aven viktiga kommandon som Citrl-C inaktiveras...)

* Set_Echo_Mode (Off)

Inaktiverar utskrift av tangentbordsinmatning i terminalen

« Det ar valdigt viktigt att aterstalla dessa i slutet av sitt program for att
aterga till normala terminalegenskaper
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Specialtangenter

* FOr att viss specialtangenter (t.ex. piltangenter) ska fungera maste
man ha filen key_codes i den mappen man kor sitt program 1.
Denna fil finns bland beskrivningen av TJa-biblioteket.

* Detfinns en bra procedur Get_Immediate som laser en tangent
utan konfirmation (t.ex. genom att trycka pa enter efter inmatning)
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test _keyboard simple.adb

(exempelkdrning)
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test _keyboard simple.adb

with Ada.Text_ IO; use Ada.Text_ I0;

with Ada.Integer_Text_ _I0; use Ada.Integer_Text_IO;
with TJa.Window.Elementary; use TJa.Window.Elementary;
with TJa.Keyboard; use TJa.Keyboard;

with TJa.Misc; use TJa.Misc;

procedure Test_Keyboard Simple is
Key : Key_Type;
X, Y Integer := 10;
begin
Clear_Window;
Put_Line ("Forflytta dig med pilarna, avsluta med ESC");
Put_Line ("S&tt ett kryss med SPACE");
Set_Buffer_ Mode (Off);
Set_Echo_Mode (Off) ;

loop
Goto_XY (1, 20);
Put ("Current position: (");
Put (X, Width => 2);
Put (", ");
Put (Y, Width => 2);
Put (") ") ;

Goto_XY (X, Y);
Get_Immediate (Key) ;
exit when Is_Esc (Key);
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if Is_Character (Key) and then

To_Character (Key) = ' ' then
Put ('X’);
elsif Is_Up_Arrow(Key) then
Y := Integer’'Max(3, Y - 1);
elsif Is_Down_Arrow (Key) then
Y := Integer’'Min(19, Y + 1);
elsif Is_Left_Arrow(Key) then
X := Integer’'Max (1, X - 1);
elsif Is_Right_Arrow (Key) then
X := Integer’'Min (79, X + 1);
else
Beep;
end if;
end loop;

Set_Echo_Mode (On) ;
Set_Buffer_Mode (On) ;
end Test_Keyboard_Simple;
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Allmanna tips om projektet

Gor klienten till en "dum” klient. All kontroll bor ske pa server-sidan och
klienten bor inte gora allt for mycket. Exempel:

1.

a kA 0D

Server - klient;: "Hamta koordinat”

Klient: Lat anvandaren stega omkring tills den valt position

Klient — server: <koordinat>

Server: Kontrollera <koordinat>

Server — klient: om ok: "Placera <markering> pa <koordinat>"

annars: aterga ga till steg 1
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Allmanna tips om projektet

FOr att servern ska kunna kontrollera placering och eventuell vinst
behover den lagra information om spelplanen. Detta gors lattast i ett
flerdimensionellt falt.

Detta gor att vi far tva koordinatsystem i vart projekt, logiska
koordinater och skarmkoordinater.

Varm rekommendation: anvand endast skarmkoordinater vid
utritning och for att stega omkring pa skarmen. Anvand logiska
koordinater | andra fall.

Det kan da vara bra med funktioner for att konvertera mellan dessa.

function To_Screen_X(X : 1in Integer) return Integer;
function To_Screen_Y (Y : in Integer) return Integer;

Goto_ XY (To_Screen_ X (X), To_Screen_Y(Y));
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Allmanna tips om projektet

* FOr att fa snyggare utritning:

* Man kan minska teckenstorleken i terminalen och darefter skapa en bild
av flera sma tecken. Om jag vill skapa tecknet A kan det ritas ut enligt
bild nedan. En ruta motsvarar har ett tecken

* FOr att gora detta kan man rita ut tecknet
mellanslag med en val vald bakgrundsfarg
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Resten av perioden

* Inga fler forelasningar

* Etttill labpass med assistent (i eftermiddag och imorgon)
* Ingen lektion ("ledig” pa torsdag)

* Endast projektpass utan assistent inbokade

* Om ni beho6ver hjalp:

 Stall fragor till er assistent eller boka en tid for mote via e-post (motet
sker med fordel under ett projektpass)

* Redovisning:

* Nar ni kdnner er klara bokar ni tid for redovisning med er assistent.
Detta ska ske senast det sista projektpasset, onsdagen den 9/5
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Lycka till!
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% Linkdping University

.« expanding reality




	Slide122
	Slide146
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide123

