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Stowo od autora

Czytasz pogladowke, ucieta w miejscu, gdzie wciaz jeszcze jest szkicem. To demo
ksiazki, ktéra mam nadzieje ukonczy¢ w tym roku.

Pierwsze dwie lekcje oparte sa o analize przyktadéw ze strony Hollywood i sa moja
propozycja do nauki ,na sucho”. Bez posiadania Hollywood, w oparciu o dowolny
edytor kodu. Wygaszacz ,Aquarium” pokazuje bardzo duzo rzeczy; moze nie przekrdj
jezyka, ale uzyte rozwiazania takie jak petla i tablica jak na pierwsza lekcje to wrecz
przesada. Z drugiej strony nie moge wykluczy¢, ze po podrecznik siegnie osoba
znajaca inne jezyki programowania. Pokazanie wytacznie prymitywnych elementéw
nie zainteresuje taka osobe, nie zacheci do siegniecia po Hollywood.

Jesli czegos nie zrozumiesz, to nie przejmuj sie; jest jeszcze duzo stron przed nami
duzo réznych przyktadéw. Krzywa uczenia sie u mnie nie jest stroma, raczej pagorki.

Musze opierac sie na przykladach cudzych. Nawet jak szybko nauczytbym sie jezyka,
to nie jest mozliwe zeby od razu przeskoczy¢ na projektowanie wtasnych gier. Ciezko
mi bedzie przebi¢ 200 stron, a oczekiwania sa duze. Pasuje zrobi¢ ponad 400, ale
jak na jeden program zuzywam 10-15 stron, to zeby zapeini¢ 400 musialtbym by¢
ekspertem w tym jezyku, a nie zwyklym uzytkownikiem Hollywood, Albo opisac
kilkadziesigt programéw/gier, czyli tez by¢ ekspertem. Jest wyzwanie.

Pomysly na dalszy ciag ksiazki:

= gra logiczna

= gra typu bomberman ("magazynier”)

= chce pokaza¢ jak zrobi¢ gre typu The Widow

= rozdzial o wlasnym projekcie - pomyst, przeniesienie na papier koncepcji,
zebranie materialéw, przygotowanie grafik, muzyki i na koniec przeniesienie
tego w kod i testowanie.

Kompletny podrecznik w wersji dla patronéw mysle, ze zdaze przygotowac do konca
pazdziernika. Potem beda poprawki o znalezione btedy i sugestie. Publiczna wersja

do konca roku. Zyczcie mi wytrwalosci, a sobie cierpliwosci.

Kontakt do mnie: adam mierzwa@yahoo.com
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O autorze Hollywood

Andreas Falkenhahn i Amiga

Zaczal od Amigi 500, by poprzez CD-32 z przystawka SX-1 doj$¢ do Amigi 1200
w wiezy Micronik, z karta Blizzard 68040. To byt jego podstawowy zestaw w latach
1997-2001, z tym ze to Amiga bez karty graficznej, Workbench o rozdzielczosci
640x256 i 16 koloréw. Blizzard PPC z RTG ozywil jego zainteresowanie Amiga
i przyszed! czas na poznanie Amigi NG. Mimo otrzymania Micro-Al w 2005 roku
podstawowa maszyna deweloperska stat sie Pegasos 2 z systemem MorphOS (ktory
umozliwia takze uzywanie AmigaOS 4). W planach byla przesiadka na X5000,
niestety nie istnieje zadna sensowna karta graficzna wspierana jednoczesnie réwnie
dobrze pod AmigaOS 4/MorphOS.

Andreas Falkenhahn i programowanie

Przeszed! pelna sciezke: AmigaBASIC, potem AMOS, potem Blitz Basic 2, potem
68k Assembler, potem AmigaE i wreszcie C. Stworzyt sporo drobnego oprogramo-
wanie - freeware (AHelp, CDTV Tools, Da Cool Booter, Da Cool Patcher, DMS2HD,
SNES9x GUI) i shareware (Akiko, CD32 Games Install Kit, Da Cool Installer,
Newlnstaller Rainboot). Hollywood to najwiekszy projekt. Od wersji 1.0 (2002 r.)
do 3.0 powstal w ledwie 2 lata i to zanim Falkenhahn byt studentem. Pytany
o motywy, dlaczego powstato Holywood, twierdzil ze zawsze chcial mie¢ wlasny
jezyk programowania.

O Hollywood

Rozwdéj Hollywood

Pierwszym duzym wyzwaniem bylo przeniesienie na platforme MorphOS (2002 r.),
poniewaz Holywood zostal napisany w AmigaE i wiazalo sie to z przepisaniem do
jezyka C. Trwalo to ledwie 3 tygodnie, przy czym sama kompilacja to kilka
wieczoréow. Wbhrew spekulacjom Falkenhaln pracuje sam, wlaczajac w to obszerne
testowanie, stad kazdej nowej odstonie programu towarzyszy slogan ,Airsoft
Softwair, the hardest working men in code business”.
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Amiga Family:

A600: The low-price Beginner's Model
A1200: The new Homecomputer Standard
A4000: The Desktop Power Computer
A4000T: The Tower Flagshi

CDTV: The Living Room and School Variant

Historyczne wersje Hollywood, na gérze prezentacja mozliwosci (2005 rok),
na dole wersja 1.0 Designera
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Pierwszy modul ktory powstat to Malibu (2003 r.), poczatkowo platny, ktory
umozliwial import projektéw ze znanego programu do prezentacji Scala. Jednocze-
$nie powstawaly programy i dema prezentujace mozliwosci Hollywood.

Wazna data to 2004 rok, kiedy debiutowal Designer, czyli typowy program
prezentacyjny, bedacy w istocie nakltadka na Hollywood.

Rdzen programu zostat oddzielony od reszty, ktora jest zgodna z API systemu na
ktéry dziata Hollywood. Obecnie Hollywood dziata ,na wszystkim” (systemy
wywodzace sie z Amigi jak i wiodace, takie jak Windows, Linuks i inne). Kolejne
funkcjonalnosci (np. obstuga kolejnych formatéw danych) realizowane sa przez
kolejne wtyczki.

Zalety i wady Hollywood

Niewatpliwa zaleta jest przenosnos¢ kodu. Takze tatwos$¢ programowania, poniewaz
jest to jezyk skryptowy a nie kompilowany. Program jest znany, zakorzeniony na
rynku i daje mozliwos¢ tworzenia wlasnych programéw i gier nawet amatorom.

Wada Hollywood jest niska wydajnos¢. Takze wysoka cena. Wiele os6b narzeka na
rézne drobne bledy, ale kontakt z autorem pod wzgledem poprawek i w ogdle
wsparcia jest bardzo dobry.

Hollywood a Lua

Warto rozjasni¢ te kweste. Lua to nie jest jakas egzotyka jak ARexx, ktory jest
wlasciwie jezykiem martwym. Lua zostata wprowadzona (przez Grzegorza Kraszew-
skiego) do systemu MorphOS. Niestety tu dobre wiadomosci sie konicza.

W Wikipedii mozna znaleZ¢ informacje, ze Hollywood opiera sie na jezyku Lua, ale
na stronie Luy nie jest to wymienione (a przynajmniej ja nie znalaztem). W
dokumentacji SDK do Hollywood w podrozdziale 2.16 ,Differences between
Hollywood and Lua” znajduje sie informacja, ze wirtualna maszyna Lua jest sercem
Hollywood, ale zaraz potem wymieniona jest lista réznic. Jest ich duzo. Na tyle duzo,
ze jesli znasz Lue, to musisz tam zajrzeé¢, a jesli nie znasz - informacja o
podobienstwie do jezyka Hollywood niech pozostanie ciekawostka. Nie warto uczy¢
sie Luy z mysla o Hollywood, wprost rzecz ujmujac.
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Zakup

Jest mozliwy tylko na stronie autora, przy czym preferowana jest ptatnos¢ w ustudze
PayPal. Oprogramowanie mozna naby¢ w wersji do pobrania jak i (za doptatg) na
nosniku CD.

Co jest czym
Ponizej tres¢ cennika (stan na czerwiec 2021 rok) z objasnieniem co jest czym.

Hollywood 9.0 for Amiga, Windows, macOS, and Linux (79 euros)
Podstawowy program, dostajesz wersje na wymienione systemy

Hollywood 9.0 Upgrade for Amiga, Windows, macOS, and Linux (49 euros)
To samo co wyzej, ale opcja znizkowa, jesli masz wczesniejsza wersje.

Hollywood 9.0 Upgrade for Amiga (39 euros)

Hollywood 9.0 Upgrade for Linux (39 euros)

Hollywood 9.0 Upgrade for macOS (39 euros)

Hollywood 9.0 Upgrade for Windows (39 euros)

To sa wersje tylko na pojedyncze platformy. Jest to oplacalne jesli uzywasz
Hollywood tylko pod jednym systemem.

Hollywood Designer 5.0 for Amiga (69 euros)

Hollywood Designer 5.0 Upgrade from any previous version (49 euros)

Naktadka na Hollywood, umozliwiajaca tworzenie aplikacji w Hollywood bez pisania
kodu. Taki graficzny generator prezentacji z ambicjami na co$ wiecej. Analogicznie
jak wyzej, aktualizacja z poprzedniej wersji wychodzi taniej niz zakup peinej.

Hollywood APK Compiler 3.0 Home Edition (49 euros)

Hollywood APK Compiler 3.0 Professional Edition (79 euros)

Hollywood APK Compiler 3.0 Upgrade Home to Professional Edition (39 euros)

To ci umozliwi kompilowanie apek na Androida. Natywnych, czyli uzytkownik nie
bedzie potrzebowat czegos dociagac¢ do odtwarzania apletéw Hollywood. APK bedzie
dziala¢ jak kazda inna aplikacja na smartfonach z Androidem. Ograniczenie wersji
Home to niemoznos¢ edycji: wlasnego kodu w Javie, manifestu i skryptu Gradle.

Remedios 1.0 for macOS (49 euros)

Jest odpowiednikiem narzedzia powyzej, ale do kompilowania na urzadzenia Apple
z systemem iOS.
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Przy zakupie na nos$niku CD doliczana optata to 4 euro wysytka na terenie Niemiec,
5 euro na Europe, 9 euro na caly swiat. Oplata zawiera koszt nosnika i wysylki.
Wszystkie ceny nie sa obtozone dodatkowo VAT-em.

To co powyzej to jest ptatne. Zakupu dokonasz na podstronie Purchase:
https://www.hollywood-mal.com/purchase.html

Oprocz tego na podstronie Download
https://'www.hollywood-mal.com/download.html

bedziesz moégt pobracé:

Plugins - wtyczki rozszerzajace Hollywood gtéwnie obshuge réznych formatéw plikow
Hollywood Player - odtwarzacze apletow

Example scripts - przyktadowe skrypty, ale z programem masz je dostarczone i tak,
i to o wiele wiecej

SDK - przydatne jesli zechcesz tworzy¢ wtasne wtyczki

Add-ons for third-party IDEs - dodatki pozwalajace na prawidiowe podswietlanie
sktadni w innych edytorach, ktére nie maja wbudowanej obstugi Hollywood
Translations - thumaczenia

Objasnienie podstawowych pojec¢

Pewne pojecia zakladam ze znasz. Dlatego takie rzeczy jak wytlumaczenie co to jest
procesor, pamie¢ RAM, rézne podstawowe pojecia z obshugi komputera - wspdlnie
sobie nawzajem darujemy. Natomiast jest sporo okreslen, ktére znasz chocby
z nazwy, ale warto te wiedze uporzadkowadé juz na poczatku. Zeby$ miat pewnos¢,
ze rozumiemy pod danym okresleniem to samo.

Apka - zdrobnienie od ,aplikacja”, przy czym dotyczy to raczej aplikacji na
smartfona. Ostatnio coraz rzadziej uzywa sie okreslen ,programy” i ,gry”, wszyscy
robia aplikacje. To brzmi bardziej profesjonalnie, a dla mnie pretensjonalnie,
zwlaszcza ze slowo aplikacja ma tez inne znaczenia (to moze by¢ podanie o prace
albo podanie zastrzyku). Bede uzywatl okreslen wymiennie, ale za kazdym razem
chodzi¢ bedzie o to co napisates w Holywood i daje sie uruchomic.

Skrypt - najprosciej rzecz ujmujac, to sposob zapisu programu w pliku tekstowym.
Jest to razace uproszczenie, ale dla naszych potrzeb wystarczy.

Podrecznik do Hollywood - probka
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IDE - skrét od ,Integrated Development Enviroment” czyli ,zintegrowane srodowi-
sko programistyczne”. Oprocz edytora kodu najczesciej zawiera takze kompilator,
stuzacy do taczenia plikow programu i przeksztalcenie projektu w pliki dziatajace
u uzytkownika. Moéwiac brzydko i obrazowo, twoje wypociny dzieki kompilatorowi
dadza sie wyplu¢ do pliku .exe, ktory bedzie tym wlasciwym programem/gra. To od
ciebie zalezy, czy cata aplikacja bedzie zapakowana w jeden plik wykonywalny,
przykladowo .exe., czy tez rozbita na katalogi i pliki. Oprécz edytora i kompilatora
IDE moze zawiera¢ debugger, ktory utatwia znalezienie btedéw i poprawienie ich.
Bardziej zaawansowane IDE pozwalaja na poprawienie wygladu kodu, integracje z
GitHubem i maja wiele innych uzytecznych funkcji.

SDK - skrét od ,, Software Develepment Kit” czyli zestaw dla programistow. Zawiera
dokumentacje, pliki nagléwkowe, dodatkowe biblioteki, przykltadowe kody Zrédtowe.

Aplet - od stowa ,applet”. W jezyku Java to niewielki program dajacy sie osadzié¢
na stronie www. W jezyku REBOL uzywane jest okreslenie ,reblet”. W Hollywood
aplet to jest aplikacja w formie, ktéra wymaga posiadania w systemie odtwarzacza.

Lua - skryptowy jezyk programowania, ktory stat sie podstawa Hollywood.

Brush - ang. ,pedzel”. W starych programach graficznych to stowo zapuscito
korzenie. Uzycie tego stowa w grafice w grze wywodzi sie od tego, ze malowac
mozna bylo nie tylko kolorem ale i tekstura. No i zostal nam taki archaizm, jak i
»duszek”.

Sprajt - ang. ,duszek”. W odréznieniu od brusha jest zywy (porusza sie w grze).

Zmienna - przechowuje wartos¢, ktéra mozna zmienic. Jest kilka podstawowych
typow zmiennych, przedstawia je tabelka.

Typ zmiennej Znaczenie Przyklady
. True (prawda) i False

Boolean typ logiczny (fatsz)

Nil typ pusty nil
Number ey 3.141592

zmiennoprzecinkowa
Integer liczba catkowita 100
String tekst “tekst” ‘tekst’
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Jest wiele wiecej okreslen, np. funkcja, petla, identyfikator, ale to opisze przy okazji
omawianych przyktadow. Wtedy bedzie widoczne od razu ich zastosowanie, bedzie
mozna lepiej rozumie¢ jak dziala program.

Moze sie zdarzy¢, ze uczac sie napotkasz na rézne sprzecznosci. Na przyklad
instrukcja ElseIf raz jest okreslana jako identyfikator (ang. identifier), gdzie indziej
jak preprocesor (ang. preprocessor command), a kolega ktéry programuje powie ci,
ze to instrukcja warunkowa albo instrukcja wyboru. W ogdle sie tym nie przejmuj.
Skup sie na zrozumieniu, jak dziata program.

Korzystanie z dokumentacji

Dokumentacja znajduje sie na stronie Hollywood pod przyciskiem Help, bezposredni
link do podstrony:

https://www.hollywood-mal.com/help.html

Jest dostepna jako PDF i jako HTML do przegladania online. Korzystam z obu form.
PDF pozwala mi szybciej co$ wyszuka¢, natomiast forma online jest lepsza do
przeklejania w narzedzie Google Translator, bo tekst nie jest po drodze tamany.

Do przegladania PDF na pececie polecam lekki czytnik Sumatra (ciekawostka:
autorem jest Adam Kowalczyk, posta¢ ktéra miata swoje 5 minut w historii Amigi
nowej generaciji).

Zachecam cie do komentowania kodu. Bedzie ci to pomocne na poczatku dla

utrwalenia wiedzy, a péZniej moze sie przyda¢ gdybys chciat komu$ udostepnic
Zrédla swoich programow i gier.
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Zbierajac na bilet do Hollywood

Kiedys nagratem filmik reklamujacy Hollywood przy okazji jednej ze zbiérek na PPA:
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krétka prezentacja dema programu Hollywood

Wtedy bawilem sie demem pod Windows i pokazatem z poziomu IDE uruchamiane
przykitady. Wydawaty mi sie bardzo proste, a zwlaszcza wygaszacz ekranu , Aqua-
rium”. Musze sie przyznac, ze gdy zaczalem nauke Hollywood od niego, takim sie
nie okazal. Ale zaczynamy nasza wspoélna nauke w miejscu, w ktérym ostatnio
przerwatem. Dlatego pokaze najpierw ,Aquarium”, gdyz uwazam ze nauke powinno
zaczyna¢ sie od przykladéw dolaczonych do programu, po to one sa. To takze
wyciagnieta dion do tych sposrdéd nas, ktorzy jeszcze nie kupili Hoolywood -
wskazany wygaszacz (a takze kilka innych przyktadéw) mozna pobra¢ ze strony
programu za darmo, a przeanalizowa¢ pod windowsowym (réwniez darmowym)

Microsoft Visual Studio.
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Jest pewna niedogodnos¢ - nie posiadajac Hollywood nie bedziesz mégt skompilowac
skryptu do dzialajacego programu. Mozesz to skompensowac sobie ogladajac
wygaszacz w dziataniu - na powyzszym filmiku jest okolo trzeciej minuty. Nie
powinien by¢ to problem na tym etapie nauki, bo analizujemy ukonczony, dzialajacy
program. Archiwa z przykladami oprdécz kodu zawieraja uzyte obiekty, bedziesz
widzial na czym pracujemy.

Nie ma co dalej sie ocigga¢ - zaczynajmy!

Visual Studio Code

https://code.visualstudio.com/download

Visual Studio Code jest innym programem niz Visual Studio Community, nie tylko
mniejszym ale i bardziej pasujacym do naszych potrzeb. Ma tez wtyczke do
kolorowania sktadni dla jezyka Hollywood.

) Plk Edytuj Wybor Wyswiel PrzejdZ Uruchom Terminal Pomoc Rozszerzenie: Hollywood MAL (hwdvsc) - Visual Studio Code
£ Rozszerzenie: Hollywood MAL thwdvsc) X

hollywood

HO | | ywo od MA L (hw4vsc) michaeljurisch.hollywood-mal

Hollywood MAL (hwdvsc) 504 . . o

B T A A o Michael Jurisch > 198 Repozytorium Licengja | v8.0.4

Michael Jurisch o Adds coding support for Hollywood MAL ( -Platform Multimedia Application Layer)
1998 Hollywood Redpunk

elle colo ext

Zainstaluj

Ustaw motyw koloréw ~ Wylaz  Odinstaluj

Szezegély Kontrybucje funkeji  Dziennik zmian

Hollywood for Visual Studio Code (hw4vsc)

DISCLAIMER: This is not an official product by Airsoft Softwair.

This extension adds support for version 8 to Visual Studio Code (Windows, OS, Linux). Holly is a multimedia-
rogramming langu ned to create applicati and games and lable for AmigaO: ws, macOS, and
Linux. Hollywood (and therefo xtension) is capable of compiling to the following target plattforms:

Amiga0s
Android
AROS

Windows

@BGPIC 1
@MUSIC 1
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Jezeli chcialbys bez instalacji VS Code zobaczy¢ mozliwosci tej wtyczki, to przed-
stawione sa tutaj:

https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=michaeljurisch.hollywood-mal

-€C = (fish[k].c + 1
x = fish[k].x + fish[k].zx
= fish[k].y + fi

If fish[k].x » fish[k].xb
fish[k].zx
fish[k].xl (9e8)
fish[k].frame = 18

ElseIf fish[k].x < -fish[k].width - &

fish[k].zx = (4) +1
fish[k].xb = Rnd(90@)

fish[k].frame = @

EndIf

If fish[k].y > fish[k].yb

(908)
ElseIf fish[k].y < -fish[k].height - 6

fish[k].zy
fish[k].y

(k, fish[k].x, fish[k].y, fish[k].frame + fish[k].c)

Powyzej fragment kodu, ktéry bedzie pierwsza lekcja. Pokazuje jako przyktad
kolorowania sktadni w Visual Studio Code z podana wtyczka.

Mozesz korzystac¢ z innego edytora kodu. Wspierane sa na stronie programu w dziale

Downloads pod pozycja ,Add-ons for third-party IDEs”. Na te chwile (oprécz VS
Code) wsparcie maja: Cubic IDE, UltraEdit, Vim i Notepad++.
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Wygaszacz ,,Aquarium”

https://www.hollywood-mal.com/download.html
Sekcja ,Example scripts”.

Aquarium

A Hollywood version of the famous Aquarium screensaver. Created by
Telemar Rosenberger.

Download: Aquarium.zip (900 KB)

Ponizej zawartos¢ katalogu po rozpakowaniu. Nie ma tam pliku wykonywalnego, sa
za to wszystkie pliki projektu. Holllywood.ini i INSTALL.txt sa nieistotne.

Agquarium.hws Aquarium.jpg Aquariuml jpg Aquarium.jpg

Aquarium3.jpg Aguariumd.jpg Aquarium5.jpg

WAV -
&Y
— g
Blubber.wav bubbles.png fishl.png fishZ.png grass.png Hollywood.ini INSTALL tet

Aquarium.hws - skrypt
Aquarium.jpg - zrzut ekranu dziatajacego wygaszacza, nieuzywany w projekcie

Aquariuml.jpg - Aquariumb5.jpg - obrazki tla, beda one dobierane losowo przez
program; to bedzie ogdlny widok naszego akwarium

Blubber.wav - plik dZzwiekowy o dtugosci 5 sekund, prezentuje dzwiek napowietrzacza
w akwarium (,,babelkéw”)

bubbles.png - wspomniane babelki
fishl.png i fish2.png - prezentuja rybki

grass.png - roslinka

Podrecznik do Hollywood - probka
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Zajrzyjmy wreszcie do kodu:

1 /*******************************************************************

2 xx Agarium © By T.Rosenberger 2003 for Hollywood 1.5 e
3 ok *%
4 *xx* Hollywood, and the World will never be the same **
5 kx* http://abakus-design.amiforce.de/aquarium/aquarium.php **

6 oK o K o K K S K SR K S K SR SR SR SR SR S K S K S K oK K KR KKK KR KR KR KR KR SRR KR KRR KRk ok ok

Pierwszy blok nie jest kodem. Wszystko to, co jest umieszczone pomiedzy /* a */
jest komentarzem. Czyli nie jest wykonywane jako program. Mozesz tak oblozy¢
nieuzywany fragment kodu, badZ zamieszcza¢ komentarze do napisanego kodu.
Tutaj zostato to wykorzystane do przedstawienia informacji o programie. Tak robisz,
jesli twdj komentarz jest wieloliniowy. Pozostale uzyte ,gwiazdki” * stuza jedynie
dla ozdoby, do wykreslenia ksztaltu prostokata, tworza ramke dla tekstu. Jezeli
chcesz umiesci¢ komentarz jednoliniowy (moze zaczynac sie w srodku wiersza, zaraz
po kodzie) to zacznij od znaku $rednika ;.

Nastepne linijki, zaczynajace sie od znaku ,malpy” @, okreslaja warunki poczatkowe,
ale bardziej wlasciwe jest uzy¢ okreslenie ,definicje”. Definiujemy (okreslamy) co
jest czym. W dokumentacji okreslane jest to jako , preprocessor command”.

8 @VERSION 2, ©

Mamy wiec podana wersje 2.0. To oznacza, ze do skompilowania tego skryptu
wymagany jest Hollywood w wersji minimum 2.0. Nie jest to istotna informacja
o tyle, ze w sprzedazy zawsze jest tylko najnowsza wersja, dostepne odtwarzacze
apletéw na wszystkie platformy réwniez; z drugiej strony uzytkownika nie obchodzi
etap tworzenia, bo dostaje gotowy program. Niemniej ta deklaracja powinna znalez¢
sie na poczatku przed wszystkimi poleceniami. To moze mie¢ znaczenie, jesli
wymieniatbys sie zrédtami, a ktos mialby starsza wersje Hollywood.
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Ponizej wypisane sa definicje uzytych elementéw. Zwré¢ uwage, ze kazda kategoria
(sample, sprajty) ma oddzielna numeracje. Jesli odwolywalby$ sie pdzniej do
konkretnego elementu, postuzysz sie wtasnie numeracja a nie nazwami plikéw na
dysku. Jedynie na poczatku jest przedstawione powiazanie, na przyktad ze SAMPLE
1 to plik Blubber.wav.

10 @SAMPLE 1, "Blubber.wav"

Nastepne linijki okreslaja sprajty.

Sprajt nr 1 to obrazek fish1.png. Jest okreslona przezroczysto$¢, w naszym obrazku
bedzie to #BLACK (ang. ,czern”). Dalej podane sa wymiary - Width to szerokosg¢,
Height to wysokos$¢; Frames to dostownie ramki, ale to chodzi o liczbe klatek, FPR
(ang. ,frames per row”) to liczba klatek w rzedzie. Zazwyczaj parametry Frames i FPR
sa takie same. Musi tak by¢, przykltadowo przy réznych wartosciach mogiby sie
wyswietla¢ wycinek paska z rybkami o dlugosci innej niz ryba, na przyktad pot ryby
albo péttore;j.

11 @SPRITE 1, "fishl.png", {Transparency = #BLACK, Width = 256, Height
192, Frames = 20, FPR 20}

12 @SPRITE 4, "fish2.png", {Transparency
120, Frames = 20, FPR 20}

#BLACK, Width = 160, Height

13 @SPRITE 6, "bubbles.png", {Transparency = #BLACK, Width = 82, Height
= 120, Frames = 10, FPR = 10}

14 @SPRITE 7, "grass.png", {Transparency = #BLACK, Width = 320, Height =
240, Frames = 10, FPR = 10}

Tu malta uwaga: przy skltadaniu tego podrecznika kod w dluzszych liniach jest
zlamany w sposéb nie zawsze poprawny. Po prostu wynikto tak z szerokosci strony.

Druga kwestia: ten wygaszacz ma niewiele elementéw, ale gdybys pisal wlasny

program, warto chwile przysias¢ i wypisac sobie wczesniej, zanim zaczniesz tworzy¢
kod, co sie w nim ma dzia¢, jakie rzeczy beda sktadac¢ sie na niego.
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Jak widzisz obrazek zawiera fazy ruchu rybki - ptynie ona w prawo, a potem w lewo.
Obrazki pozornie sg takie same. Na matej ilustracji tego nie wida¢, ale rézne jest
utozenie ptetw piersiowych, stopien ich pofalowania, rzucany przez nie cien.

To razem sprawia, Ze przesuwajacy sie obrazek ryby wyglada naturalnie, bo rybka
wachluje pletwami.

Juz w tym momencie powinienes sobie zdawac¢ sprawe jak wiele pracy przed toba
od strony graficznej. Dlatego na poczatku tworzenia swojej gry postuguj sie
uproszczonymi obrazkami. Dopiero jak wszystko dziala poprawnie, zréb tadne
wersje. Podczas projektowania i tworzenia gry wiele sie zmienia, szkoda marnowac
czas i energie na rzeczy, ktore laduja w koszu.

Kolejne uzyte sprajty to fish2.png (druga rybka), bubbles.png (babelki powietrza)
i grass.png (roslinka).

Moze zauwazyles, ze nie jest podana Sciezka dostepu do plikow. Jest tak dlatego,
ze projekt tego wygaszacza sktada sie z niewielu plikéw i wszystkie znajduja sie
w tym samym katalogu co plik skryptu.

Podrecznik do Hollywood - probka



18

16

17 @DISPLAY {Width = 800, Height = 600}
18

19 EscapeQuit(True)

20

Linia 17 Oznacza, ze program uruchomi sie w oknie o rozmiarach 800 na 600 pikseli.

Linia 19 okresla, ze wcisniecie klawisza Esc pozwala wyj$¢ z programu. To jest
wygodne, ale jesli stworzyltbys nie wygaszacz, a np. program z polami do wpisywania
danych, to dosy¢ latwo mozna by bylo utraci¢ je przypadkowo. W takiej sytuacji
parametr dobrze jest przestawi¢ z True na False, wtedy jednak musisz przewidzie¢
inny sposéb wyjscia z programu. Jest to przyktad zmiennej booleanowskiej, gdzie
sa tylko dwie mozliwosci ,jest-nie ma” i to jest sprawdzane.

21 SetFontColor(#WHITE)
22 TextOut(#CENTER, #CENTER, "PLEASE WAIT...")

23

W linii 21 zostala ustawiona czcionka na kolor biaty.

W linii 22 jest polecenie podania tekstu na ekran. W nawiasie jest okreslone, Zze ma
to by¢ na s$rodek ekranu, a wyswietlany tekst to "PLEASE WAIT..." ("Prosze
czekac...”).

Dalej w kodzie znajduje sie dtugi blok funkcji (linie 24 do 79). Jest to petla o nazwie
p_MainLoop(). Przedrostek p_ uzywaj zawsze jesli tworzysz wlasna funkcje. To cie
uchroni przed niespodziankami, gdyby w przyszlych wersjach Hollywood zostaty
wprowadzone nowe funkcje, ale o nazwach jakie ty uzywates. Wtedy program by
dziatal inaczej niz zaplanowates. Uzycie p_ powoduje, ze nazwy beda rdzne.
Natomiast nazwa funkcji moze by¢ dowolna, chociaz tez nie ma co wydziwia¢; tu
autor dat MainLoop, czyli po polsku , gléwna petla”. Co ona robi?
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Okresla ona zycie w akwarium - sposob ptywania rybek, ruch babelkéw, falowanie
roslin. Zwro¢ prosze uwage na formatowanie blokéw kodu, a Scislej wciecia. Blok
Function p MainLoop() (linia 24) domykany jest przez EndFunction (linia 79),
BeginRefresh (linia 26) domykany jest przez EndRefresh (linia 77), itp.

24  Function p_MainLoop()

25

26 BeginRefresh

27

28 ; bubbles are drawn every second time

29 call =1 - call

30

31 If call =1

32 DisplaySprite(6, 140, 20) ; bubbles
33 EndIf

34

Linia 26 rozpoczyna ustawienia odswiezania. Zaczynamy od babelkéw w linii 28.
Tu pokaze cos - mam nadzieje - interesujacego, jak wlasnym rozumowaniem
(a zarazem przy blednych zalozeniach) mozna dojs¢ do podobnych rezultatow.

Ja kombinowatem tak: ,dowiadujemy sie” (linia 29), ze call=1 i od razu call
odejmuje sama siebie. A jesli call = 1,tocall = 1 - calltobedziel =1 - 1. Czyli
wynik dziatania tej linii daje 0. Teraz za drugim razem bedzie to juznie 1 =1 - 1,
bo call ma nowa wartos¢ 0. Bedzie 0 = 1 - 0, co da wynik 1. Czyli wynikiem tego
»~rOwnania” bedzie uzyskiwanie na zmiane wartosci 1 i 0.

Prawda okazata sie inna. W Hollywood jesli zmienna nie ma deklaracji (przypisanej
wartosci) jest zerowana (dostaje wartos¢ poczatkowa réwna 0). Czyli w naszym
przypadku call = 1 - call da 0 =1 - 0 czyli wyjdzie 1; nastepnym razem jak
podstawimy 1 to 1 =1 - 1 da 0, czyli na zmiane bedzie 1 i 0.
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Teoretycznie wychodzi na to samo. W praktyce - warto siega¢ do dokumentacji.
Kombinowanie moze by¢ przyjemne, poglebia twércze myslenie, ale w tym konkret-
nym przypadku (Swietna dokumentacja do Hollywood) wydtuza jedynie czas pracy.

Takie zmienne, ktéore moga zmienia¢ swoje wartosci ,w locie” nazywamy zmiennymi
dynamicznymi. Zmienne zawierajace ciagi tekstowe musza konczy¢ sie znakiem
dolara $, a te ktére przechowuja wartosci zmiennoprzecinkowe znakiem wykrzyk-
nika !.

Linie 31 nalezy rozumie¢ tak, ze jesli wartoscia jest 1 to wyswietlany jest sprajt z
babelkami. Skad to wiemy, ze akurat ten sprajt? W linii 32 jest polecenie wyswie-
tlenia sprajta nr 6 (pierwsza liczba w nawiasie). A to, ze bubbles.png to sprajt 6,
wiemy z linii 14, gdzie na poczatku programu zdefiniowali$my co jest czym.

Podsumujmy jak dziata nasze call. Poniewaz wartosci tej zmiennej dynamicznej
przyjma wartosci 0 i 1 na zmiane, to babelki beda wyswietlane co drugie wykonanie
gltownej petli programu. Jest to nawet okreslone w komentarzu w linii 28 (,,; bubbles
are drawn every second time”).

Tu dla odprezenia i utrwalenia wiedzy pokaze doktadniej jak dziata taka animacja,
na przyktadzie rzeczonych babelkéw. Ponizej obrazek bubbles.png.

Jak mu sie przyjrzysz, to dopatrzysz sie, ze animacja sktada sie z 10 obrazkéw.
Babelki co kolejny obrazek maja minimalne przesuniecia i dzieki réznicom miedzy
obrazkami powstaje wrazenie ruchu. Wczytany obrazek do jakiejkolwiek prze-
gladarki grafiki ujawni ci, ze wymiary to 820 na 120. Czyli jak podzielimy dtuzszy
bok na 10 to wyjdzie, ze wySwietlane babelki beda mie¢ 82 piksele szerokoscii 120
pikseli wysokosci. To jest wymiar obrazka, ktorych komplet tworzy sekwencje
animacji. Mozesz sprawdzi¢ w linii 13. Jest tam tez podana liczba klatek, czyli 10,
czyli tez sie zgadza, bo mamy 10 obrazkéw tworzacych pasek.

A jak ustalane jest, gdzie babelki sie pojawia, w ktérym dokladnie miejscu okna
ekranu? To kolejne liczby. Przyjeta konwencja polozenia to wspoélrzedne lewego
gornego rogu. Czyli obrazek bedzie zaczynat sie (patrz na linie 32) 140 pikseli od
lewego boku ekranu i 20 pikseli od jego gérnej krawedzi. Na kolejnej stronie
pokazane jest cate akwarium. Poswie¢ chwile uchwyceniu co i jak w nim jest.
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niz w oryginalnym obrazku. Dlaczego? Czy co$ przegapitem?
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Nie, obrazek zostal przeskalowany. Jest to sporo dalej, w linii 92 (nowy wymiar to
92 na 190). Jak myslisz, dlaczego to zostalo zrobione? Autorowi nie chcialo sie
zmieni¢ wygladu tworzac nowy obrazek? Moze i tak. Ale dlaczego babelki maja by¢
takie wyciagniete? Jako akwarysta podpowiem ci - pedzac ku gérze, do powierzchni
wody, zmieniaja ksztalt wlasnie w taki sposob. Pewnie wynika to z jakichs$ praw
fizyki, ale milto, ze autor zadbal o uchwycenie takich szczego6tow.

Dalej zaczyna sie ciezki kawatek kodu.

35 For k =1 To 5

36

37 fish[k].c = Wrap(fish[k].c + 1, 1, 11)
38 fish[k].x = fish[k].x + fish[k].zx
39 fish[k].y = fish[k].y + fish[k].zy
40

41 If fish[k].x > fish[k].xb

42

43 fish[k].zx = -4 - Rnd(4)
44 fish[k].xb = Rnd(900)

45 fish[k].frame = 10

46

To bylo pierwsze miejsce, gdzie samodzielnie nie potrafilem ruszy¢ z miejsca. Nie
mogtem zrozumieé¢ o co tu chodzi. Jest tu podstawowa trudnosé¢, wspdlna dla
przyktadow dotaczonych do Hollywood. Komentarze kodu sa lakoniczne, czesto
wprowadzane jest co$ i nie ttumaczone co to jest, skad, po co.

Na nastepnej stronie bedzie ciag dalszy tego bloku, zeby juz nie szatkowa¢ kodu
podam go w jednym kawalku, a po nim sprébuje opisac jak to dziala.
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ElseIf fish[k].x < -fish[k].width - 6

fish[k].zx = Rnd(4) + 1

fish[k].xb

Rnd(900)

fish[k].frame = @

EndIf

If fish[k].y > fish[k].yb

fish[k].zy

-3 - Rnd(3)

fish[k].yb

Rnd(900)

ElseIf fish[k].y < -fish[k].height - 6

fish[k].zy = Rnd(3) + 1

fish[k].yb

Rnd(900)

EndIf

Podrecznik do Hollywood - probka



24

67 DisplaySprite(k, fish[k].x, fish[k].y, fish[k].frame
+ fish[k].c)

68 Next

69

70 ; plants are drawn every second time!

71

72 If call =1

73 DisplaySprite(7, 400, 400) ; plant 1
74 DisplaySprite(8, 40, 440) ; plant 2
75 EndIf

76

77 EndRefresh

78

79 EndFunction

80

Uwaga: istnieje kilkadziesiat instrukcji w Hollywood, ktérych nazwy sa zarezerwo-
wane i nie moga by¢ uzywane jako nazwy zmiennych i funkcji. Peina lista jest w
dokumentacji w podrozdziale 7.2

Wtasna funkcja (linie od 24 do 79) zawiera w sobie procedury odswiezania (linie od
26 do 77). Odswiezanie babelkow (linie od 28 do 33) mamy za soba. Niestety kolejne

elementy animowane maja inne procedury.

Linia 35 zaczyna sie od For. To instrukcja rozpoczecia petli, po ktorej ustawia sie
zmienna. Nasza zmienna to k, ktéra przyjmuje wartosci od 1 do 5.
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If, Elself, Else, EndIf. Na moim etapie wiedzy to sa dla mnie warunki do wykonania.
If to takie ,gdy costam, to...”. ElseIf to ,chyba zZe nie, to wtedy”, Else to ,jesli
zaden warunek nie zostal spetniony, to...” i EndIf ,koniec gdybania”.

Dostajemy garsé liter - mamy k, c, X, y, zx, zy, xb. Czes$¢ z nich wyjasniona jest
w liniach 102-104. Uporzadkujmy:

X, Yy - pozycja ryby, jej wspolrzedne
zx, zy - predkos¢ xiy
xb, yb - granicexiy

Do ustalenia: c i Wrap. Funkcja Wrap jest opisana w dokumentacji w rozdziale 36
»Math library”. Przyjmuje, ze cala petla okresla sposéb poruszania sie ryb. Linie 37
do 39 to zawracanie, 41 do 53 to poruszanie sie w 0si X, a 55 do 65 w osi y. Linia
67 okresla od ktorej klatki ma by¢ wyswietlana animacja rybki.

Ryby poruszaja sie w losowych kierunkach, przy czym przekroczenie dozwolonego
obszaru nie jest mozliwe. Po osiagnieciu granicy rybka zawraca. Jaki obszar jest
dozwolony? Rnd (ang. ,random”) zapewnia losowe ustalanie wspélrzednej, okreslona
jest wartos¢ 900, ktora jest maksymalna. Okno programu ma 800 na 600 pikseli,
czyli ryby moga wyplywacé poza ekran. Tu jest pewna niekonsekwencja, bo o ile przy
animacji babelkéw autor zblizyt sie do realizmu (ksztalt unoszacych sie pecherzykow
ku gorze), to tutaj ryby moga wyplywac poza granice okna czyli za szyby akwarium.
Oczywiscie ryby nie zawracaja tylko poza ekranem, wylosowana wartos¢ to moze
by¢ np. 400 i kazda inna dowolna w przedziale do 900.

W tym momencie mozesz mie¢ szereg pytan, na przyktad:
= jak zdefiniowane jest zawracanie?
= jak jest rozwigzana sprawa, zeby ryba nie mogta ptynac tytem?
= jak to sie dzieje, ze ryby sie nie zderzaja?

W tej lekcji nie otrzymasz na nie odpowiedzi. Inna sprawa, Ze ja nie potrafie ich na
te chwile udzieli¢. Pokazuje jak sam sie uczytem - taka byta umowa ze spotecznoscia,
z tymi ktérzy ufundowali mi ten program. Nauka nie musi zaczyna¢ sie od , Hello
World!”, ani tez od jakich$ fragmentow kodu. Jest masa podrecznikéw pelnych
Swietnie wytlumaczonych fragmentéw kodu, ale nigdzie nie pokazuja kompletnego
programu. Moje podejscie jest inne. Prébuje rozwigzania problemoéw, dziele sie
spostrzezeniami, przemysleniami. Rzeczy proste ttumacze wnikliwie od podstaw,
rzeczy trudniejsze rozbijam na kawalki, najtrudniejsze - opisuje lakonicznie, na ile
zrozumialem. W dalszej czesci ksiazki bedzie jeszcze klasycznie (instalacja,
konfiguracja, na poczatek jakies proste kawalki kodu), ale na razie ogladamy
kompletny program, jak jest zbudowany i jak dziata.
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81 ; make more fish!

82 CopySprite(1, 2)

83 ScaleSprite(2, 160, 120)

84

85 CopySprite(1, 3)

86 ScaleSprite(3, 140, 100)

87

88 CopySprite(4, 5)

89 ScaleSprite(5, 120, 890)

90

91 ScaleSprite(1, 180, 140) ; fish 1
92 ScaleSprite(6, 92, 1990) ; bubbles
93

94 CopySprite(7, 8)

95 ScaleSprite(8, 300, 200) ; plant 2

96

»Make more fish” czyli jak zrobi¢ wiecej ryb. Masz tutaj CopySprite, ktére stuzy do
kopiowania sprajtéw, oraz ScaleSprite shluzace do ich skalowania (zmiany roz-
miaru). Ale co oznaczaja parametry w nawiasach? Moze zwroécites na poczatku
uwage na dziury w numeracji sprajtéw (linie 11-14), byly wypisane tylko 1, 4, 61 7.
Gdzie pozostale? Wiasnie tworzysz je teraz.

Linia 81 CopySprite(1, 2) oznacza, ze sprajt 1 zostanie sklonowany i powstanie
sprajt 2. W kolejnej linii zostanie ustalony rozmiar dla nowego sprajta.
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ScaleSprite jest istotne o tyle, ze utworzone kopie nie beda identyczne. Liczby
w nawiasach oznaczaja kolejno numer sprajta i nowe wymiary dla niego. Zwrdéé
uwage, ze sprajt 3 ma podane inne wymiary iz sprajt 2. Uzywajac tych samych grafik
uzyskasz rybki i rosliny réznej wielkosci.

Czyli fishl.png to beda sprajty 1, 2 i 3. Sprajt 4, czyli fish2.png, utworzy tylko jedna
kopie, sprajt 5. Otrzymali$my z dwu gatunkéw ryb (dwdch grafik) sprajty od 1 do
5, ktére przetoza sie na 5 sztuk réznej wielkosci.

Zwrociles moze uwage, ze pomimo utworzenia nowych sprajtéw ich nazwa nie
wystepuje w kodzie? Nie ma nigdzie SPRITE 2 na przyktad? To byta dla mnie jedna
z pierwszych trudnosci w zorientowaniu sie w sktadni Hollywood. Jest tak dlatego,
ze te nowe sprajty nie powstaly za pomoca deklaracji @ tylko w wyniku innych
polecen. Taki numer sprajta w nawiasie zawsze bedzie poprzedzony poleceniem
CopySprite, ScaleSprite, DisplaySprite (badz innym ze , Sprite” w nazwie).

Teraz omowitem linie 81-90, ale dlaczego w linii 91 sprajt 1 jest skalowany? Co bylo
z nim nie tak, przeciez to byl pierwotny, najpierwszy sprajt?

Przyjrzyjmy sie ,dawcy”(plik fish1.png). Oryginat ma 5120 x 192 piksele. Pociety na
20 klatek da wymiar dla jednej 256. Okreslmy z grubsza, ze to dlugos¢ ryby. Da sie
zauwazy¢, ze pozostate ,klony” (sprajty 2 i 3) z tego samego obrazka maja dtugosci
160 (linia 83) i 140 (linia 86). Tak wiec skalowanie sprajta 1 do dtugosci 180 (linia
91) jest zabiegiem kosmetycznym, majacym wyréwnac¢ wielkos¢ rybek w stadzie.
Zamiast 256, 160 i 140 mamy 180, 160 i 140.

Ta sama operacja skalowania zostata wykonana dla roslinki (sprajt 7 utworzyt kopie
- sprajt 8 o nowym rozmiarze).

Zamykajac temat skalowania - warto pamietac, ze lepiej skalowac¢ z lepszej jakosci
(wiekszej rozdzielczosci obrazka) w doét niz odwrotnie.

Dalej (kod na kolejnej stronie) mamy wazny element uruchomienia akwarium. Nie
rozumiem, czemu tablica definiujaca poczatkowe ulozenie wszystkiego w akwarium
jest po funkcji, ktéra definiuje dzialanie wszystkiego. Moze w Hollywood jest tak,
ze funkcja zanim zostanie wywotana musi by¢ wpierw opisana?

Linia 97 to utworzenie tablicy o nazwie fish.

Linia 99 wyglada znajomo. Tu jednak, w odréznieniu od petli, ustalane sa warunki
poczatkowe. Start akwarium, gdzie pojawiaja sie ryby po uruchomieniu programu.
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97 fish = {}
98

99 For k =1To 5

100

101 ; init fish!

102 ; X, y: fish position

103 5 ZX, zy: X and y speed

104 ; Xxb, yb: x and y borders

105

106 fish[k] = {x = Rnd(900), y = Rnd(900), c = 1, xb = Rnd(900),
yb = Rnd(900),

107 zx = IIf(Rnd(2) = 1, -4 - Rnd(4), Rnd(4) + 1), zy =
IIf(Rnd(2) = 1, -3 - Rnd(3), Rnd(3) + 1),

108 width = GetAttribute(#SPRITE, k, #ATTRWIDTH), height
= GetAttribute(#SPRITE, k, #ATTRHEIGHT)}

109

110 fish[k].frame = IIf(fish[k].zx < @, 10, 0)

111 Next

112

113 LeftMouseQuit(True)

114

To jest trudny fragment kodu dla mnie (na przyktad jest wprowadzone jakies IIf)
nie rozumiem go jeszcze, wiec nie wytlumacze.

Podrecznik do Hollywood - probka



29

115 f$ = "Aquarium” .. Rnd(5) + 1 .. ".jpg"
116

117 LoadBGPic(2, f$)

118

119 DisplayTransitionFX(2, #RANDOMEFFECT, #RANDOMEFFECT, #FASTSPEED)
120

121 PlaySample(1,0)

122

123 SetlInterval(l, p_MainLoop, 1000 / 25)
124

125 Repeat

126 WaitEvent

127 Forever

128

Linia 113 pozwala kliknieciem myszy zakonczy¢ dziatanie skryptu.

Linia 115 to zmienna f (prawdopodobnie skrot od ,file” czyli plik), ktéra bedzie
pobiera¢ wartosci typu string (czyli tekstowe), dlatego ma na koncu symbol $. Bedzie
wybierala sposrod plikéw z Aquarium i .jpg w nazwie. Rnd (ang. ,random”) zapewni,
ze ten wybor bedzie losowy. Masz tam cyfre 5, ale obrazkéw jest 6, bo jest 6 takich
plikéw - Aquarium.jpg, Aquariuml.jpg i tak dalej az do Aquarium5.jpg.

Jak moze pamietasz plik Aquarium.jpg jest zrzutem ekranu z wygaszacza, wiec przez
to ze zawiera animowane elementy nie moze by¢ losowany jako tto. Dlatego dane
jest+ 1 ... Dalejjest LoadBGPic(2, f$) to ciag dalszy, taduje wylosowany obrazek.
Nie wiem co oznacza 2. Nie rozumiem tego (jeszcze) jak to dziata, ale to odsiewa
plik Aquarium.jpg (ten bez numeracji).
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Linia 119 odpowiada za efekty przejscia. Nie wiem co oznacza 2, ani dlaczego
domyslna wartos¢ efektu #RANDOMEFFECT jest podana dwukrotnie. Przejscie jest
ustawione na najwieksza szybkos¢ zamiany.

Linia 121 odgrywa muzyczke. Nie wiem co oznaczaja wartosci (1,0). Mamy tylko
jeden dZwiegk zdefiniowany w linii 10 jak SAMPLE 1 i przypuszczam, ze to 1 oznacza
jego odgrywanie. Na 0 nie mam pomystéw. Nie ma sytuacji, ze on nie jest odgrywany.

SetInterval ustawia parametry petli p_MainLoop(). Bez podania parametréow zajeta
by cata moc procesora. Wartos$¢ 1000 odpowiada jednej sekundzie, 25 tutaj oznacza
25 wywotan na sekunde. Repeat okresla, ze program wykonuje sie w kotko. WaitEvent
oznacza gotowos¢ na odebranie zdarzenia (np. wcisniecie klawisza Esc), Forever
oznacza, ze jesli nic sie nie wydarzy, to program wykonuje sie w nieskonczonosc.

Tu jest koniec programu.
Podsumowanie projektu:

= przygotowano elementy graficzne (4 sprajty i 5 tet, to nie sa brushe) i dzwiekowe
(jeden) niezbedne do wygaszacza

= napisano funkcje tworzace zycie w akwarium

= sprajty zostaly powielone z przeskalowaniem, co niewielkim nakladem pracy
dato wiecej réznorodnosci

Wygaszacz statl sie wazna lekcja, bo nauczyl cie rzeczy takich jak:

= tworzenia okna programu z warunkiem jego zamkniecia

= zwracanie uwagi na formatowanie kodu

= pokazat petle i tablice, bedace sercem programu

= pokazal w dziataniu uzyteczne funkcjonalnosci: tworzenie animacji, losowos¢,
instrukcje warunkowe (”jesli cos-tam - to cos-tam")

Dobra wiadomos¢ jest taka, ze wytlumaczone rzeczy nie beda ttumaczone powtoérnie.
Jak na taki drobiazg jak wygaszacz duzo czytania, ale zrozumienie tej lekcji
zaprocentuje ci w kolejnych. Kolejna bedzie 1zejsza i oparta na krétszym kodzie, ale
zeby przejs$¢ do niej musisz zrozumiec¢ te przynajmniej do linii 34.

Opisy sa wnikliwe bo to poczatki. W kolejnych przyktadach bede omawiat krytyczne
dla nauki fragmenty kodu, wklejanie calosci jest niemozliwe. Poki kod jest krétki to
to robie, ale widzialem Zrédia gry napisanej w Hollywood, ktére miaty kilkanascie
tysiecy linii kodu, to tutaj sie nie wydarzy.
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Cracktro,,Fairlights”

Stowo ,cracktro” oznacza krotkie demo. Jest skrécona forma od ,crack intro”.
Pamiatka z czaséw, gdy na ztamanych przez piratéw grach przedstawialy sie grupy
hakerskie. Nieraz to byly reklamy BBS-6w, ale prawie zawsze oprocz tekstu byty
jakies efekty, animacje. Z czaséw Atari 8 bit pamietam to jako cos, co prébowato
zabi¢ czas jak wgrywala sie gra z tasmy magnetofonowej. , Crack intro” rozwineto

sie w demoscene.

Hollywood ma dolaczone te mate dzietka, ktoére zostaly przepisane z oryginatow.
Pokaze jedno jako przyktad. Wybratem cracktro grupy ,Fairlights” do gry ,Pinball

Dreams”. Jedyne kryterium to mata objetos¢ kodu.

10

11

12

13

14

/****************************************************************

* %

* %k

* ¥

* %

* %k

* ¥

* %

* %k

* ¥

* %

* %k

* ¥

* %

Name:

Author:

Version:

Date:

Interpreter:

Licence:

Function:

Notes:

History:

Fairlight generic cracktro
Mr.X of Barracuda

1.0

13.01.10

Hollywood 4.5

Sample program for Hollywood

Hollywood port of this nice cracktro

This cracktro was used in dozens of Fairlight

releases. I like its dark atmosphere a lot.
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15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32

* % * %
** 1.0: (13.01.10) * %k
k% k 3k
** - initial release *%
* ¥ k%

****************************************************************/

/*

** Important! Check if the used Hollywood version is at least

** yversion 4.5!

*/

@VERSION 4,5

/*

** this cracktro actually uses hi-res

*/

@DISPLAY {Width = 640, Height = 505}

Na razie nie ma tu nic nowego, tylko wstep do programu, analogiczny do tego, ktory
poznates przy okazji wygaszacza. Jest wiec dlugasny komentarz, wyczerpujaco
opisujacy programik, jest zdefiniowana wielko$¢ okna. Dalej juz bedzie ciekawiej,
bo dojda nowe rzeczy, gtdwnie zwigzane z tekstem.

Podrecznik do Hollywood - probka



33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

33

/*

** our data files

*/

@BRUSH 1, "font.iff"
@BGPIC 2, "fairlight.iff"

@SAMPLE 1, "fairlight.wav"

/* make the text */

Function p_MakeText()

Local t$ =

" PROUDLY PRESENTS : "

"Supplied and cracked by Black Shadow (Welcome back dude!Thanx!)".
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Powyzej obrazek fairlight.iff bedacy pierwsza rzecza pokazujaca sie po uruchomieniu.

Linie od 34 do 39 to zaladowanie plikow. Jest ich tylko trzy: czcionka, obrazek
tytutowy i dZwiek na 8 sekund. W liniach od 43 do 53 (takze w 68) pousuwatem
spacje, zeby nie zaburzy¢ czytelnosci przez tamanie wiersza.

Kod od 54 do 69 linii nie pokazatem, bo jest tak szeroki, ze tamanie po wklejeniu
tutaj kompletnie zabrato by sens prezentacji. Jak to wyszto na ekranie po urucho-
mieniu jest widoczne na kolejnej stronie. Rok 1992, oba graby z prawdziwej Amigi...
No ale nie rozklejajmy sie we wspomnieniach.

W linii 42 jest tworzona funkcja, ktéra pobiera tekst bezposrednio z pliku skryptu
(linia 44). Sam tekst zeby byt poprawnie pobrany musi by¢ sformatowany w uzyciem
apostroféw. To znaczy musi wygladac tak ‘“Tekst’ albo tak "Tekst"; nie , Tekst” (ten
ostatni to cudzystéw drukarski).

Czy co$ rzucito ci sie w oczy? Powinno. Tekst nie jest sformatowany poprzez

wycentrowanie, tylko z uzyciem spacji. Wszystkie znaki spacji z obu stron napiséw,
w kazdej linii, przetozyly sie na odstepy od lewej i prawej strony ekranu.
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FAIRLTIGAHTI

Swpplied 204 cpacked by Black Shadow (Helcoms hatk dede! Thaax!)

He are Indesd preud to pré seat Ehls MEYHE zane to vou! This game vas
prosramed by 2 sroap of Swedes, Better known as TEE SILENIS!

We sireagly « a.;a you to ;:.'-:Hsa the Oﬂﬁﬂti,l. i5 | vl please

da W sp gane to any lmfrs' Ne are pr o have such taleats
in ow E-._ﬂr; z2nd we STRN le ta EJ:I Iht. GEMEL

IFDOGIR! A GHE WRTH FLAYING IS A GRE WORTH BUYING! IFDDEIR!
Krite to | FAIRLIGHI Call ca HBY EZS ©

MNGLY encoamage peop

PO.Bax &
23 B8 Hallvikea
Sveden

Czy nie mozna bylo tego po prostu wycentrowaé? Zwrdé¢ uwage, ze centrowaniem
nie dato by sie uzyskac takich wciec¢ i odstepéw jak w dolnej czesci tekstu. Naktad
czasu na opracowanie eleganckiego rozwiazania czesto okazuje sie niewart wysitku.
W koncu tu chodzi tylko o kilkanascie linijek napisow.

68 " Sweden * 68040 P.O.W.E.R! "
69

70 CreateBrush(2, 74 * 8, 24 * 8)

71 SelectBrush(2)

72

Linia 68 to koniec napisu. Co sie dzieje od linii 70? Tworzony jest brush nr 2
o szerokosci 74 pikseli i wysokosci 24 pikseli, ktéry jest powielony 8 razy.
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73
74

75

76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91

92

For Local k = @ To StrLen(t$) - 1

DisplayBrushPart(1, (Asc(MidStr(t$, k, 1)) - 32) * 8, @, X, VY,

X =0
y=y+38
Else
X =X+ 8
EndIf
Next
EndSelect

; scale to hi-res

ScaleBrush(2, "100%", "200%")

EndFunction
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Linia 71 to wybranie tego brusha, tak sekwencja koniczy sie w linii 87 poleceniem
EndSelect. W srodku jest petla (petle zazwyczaj sa od For do Next).
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93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103

104

105
106

107

108

109

p_MakeText()

PlaySample(1)

; well the rest is actually very simple stuff :-)

DisplayTransitionFX(2, {Speed = 2, type =
Wait (2000, #MILLISECONDS)
DisplayTransitionFX(1, {speed = 5, type =

DisplayBrushFX(2, #CENTER, #CENTER, {Type
#SLOWSPEED})

WaitLeftMouse
CreateBrush(3, 640, 505)

DisplayBrushFX(3, #CENTER, #CENTER, {Type
#SLOWSPEED})

Wait(25)

End

#CROSSFADE})

#CROSSFADE})

#CROSSFADE, Speed

#CROSSFADE, Speed
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Instalacja i konfiguracja

Nadszedl dzien, kiedy doszila fizycznie ptyta CD z Hollywood. Nabywca wersji
fizycznej nie dostaje dostepu do wersji elektronicznej ani klucza (przynajmniej ja
nie dostatem). Przy okazji wspomne, ze kupujac wersje uaktualnienia poprzedni
klucz przestaje dziala¢, ani starsza wersja programu, ani starszy klucz nie sa
wymagane do instalacji wersji ,, update”,

/Zdjecia plyty - zamkniete i otwarte pudetko/

/Zrzut z zawartoscia pltyty spod Windows/

/Zrzuty z instalacji i konfiguracji spod Windows i AmigaOS 4/

/Zrzuty z MorphOS-a - FlowStudio/

/Musi by¢ ujete omoéwienie zawartosci plyty. /

/Cho¢by lakoniczny opis rzeczy ktorych nie ma na ptycie, a mozna doinstalowac./
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W oczekiwaniu na ksigzke
mozesz siegnac po starsze artykuty
z czasopisma ,,Amiga NG”

Hollywood #1 — Taga¢, tagac...
https://amiga.org.pl/archiwalne-artykuly-
-online/hollywood-1/

Hollywood #2 — EM.M.A
https://amiga.org.pl/archiwalne-artykuly-
-online/hollywood-2-e-m-m-a/

Czes¢, to jest zaproszenie

na drugg czes¢ naszego

amigowego party nowej %

generacji. Cho¢ robione z @

myslg o nowych N % @

systemach, wcale nie @ @;//7, %/@

oznacza, ze klasyczni © % @/

uzytkownicy nie sq mile I I I @" Q /

widziani. Kto wie, moze p/o (‘© %

zezrg bakterie* i zaczng

interesowac sie nowym m.' @6@% @©®

wcieleniem ich ulubionego @

systemu. @of
()-

Hollywood #3 — Czas
https://amiga.org.pl/archiwalne-artykuly-
-online/hollywood-3-czas/

O/ Clock

01.03.2018

2771213
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