Czesc¢ 5 — wlasciwosci obiektéow

Aktywnos¢ obszarow

Obszary mogg by¢ aktywne lub nieaktywne.
Zdefiniujmy w pomieszczeniu obszar, ktory odpowiada za zegar stojacy na szafie, na razie bez
akcji, ktore mozna na nim wykonac:

areas_def.h:

enum {
OBJECT_LIVING_ROOM,
OBJECT_LIVING_ROOM_CLOCK,
AREA _LAST AREA

b

Preferuj¢ nazywanie obiektow i akcji wedtug pomieszczen, w ktorych si¢ znajduja, ze wzgledu na
czytelnos¢ przy wigkszej ich liczbie.

areas_def.c:

// OBJECT LIVING ROOM CLOCK
{2523, 15,17},

rooms_def.h

//ROOM_LIVING ROOM
{

/I Actions
room_living room_on_draw, // on room draw
ACTION_NONE, // on room enter
ACTION_NONE, // on room exit
// Areas. The main room area should be the last.
{
OBJECT_LIVING_ROOM_CLOCK,
OBJECT LIVING _ROOM,

}!

Dodajemy obszar zegara przed obszarem catego ekranu, poniewaz sprawdzane sg one w kolejnosci
definicji i obszar wigkszy zakrylby catkiem powierzchni¢ zegara.

objects_def.c:
// OBJECT _LIVING ROOM CLOCK

{

// Name, variable
"Clock", AREA INACTIVE,
// Actions on object

{
b

{TEXT NONE, ACTION _NONE},
} 9

Na poczatku ten obszar jest nieaktywny (AREA_INACTIVE). Sprawmy, ze wywotanie polecenia
"Examine" na wczes$niej zdefiniowanym obiekcie (OBJECT LIVING ROOM) spowoduje
dostrzezenie zegara i uaktywnienie go. W tym celu zmodyfikujmy akcje



object_living_room_examine:
actions_def.c:

void object living room_examine(void)

{

console_print("An old fashioned living room." true);
if (larea_activity_check(OBJECT LIVING ROOM_CLOCK))

{

console_print("Wow, there is a clock on the cabinet!" true);
area_activity on(OBJECT LIVING ROOM CLOCK);

}

W jezyku C wykrzyknik przy sprawdzaniu warunkow to zaprzeczenie. Mozliwe byloby
poréwnanie:

if (area_activity check(OBJECT LIVING ROOM CLOCK)==false)
ale sposob sprawdzania z wykrzyknikiem wygeneruje bardziej zwigzly kod.

Teraz po “examine” pomieszczenia zostanie uaktywniony obszar zegara.

Wtasciwosci obiektow

Kazdy obiekt moze przyja¢ wartos¢ od 0-127 lub kilka wartosci jako flagi bitowe. Przetestujmy to
na przyktadzie zegara, ktory przy kolejnym sprawdzeniu czasu begdzie pokazywat kolejna godzine,
zaczynajac od godziny 14.

W tym celu zmodyfikujmy definicj¢ zegara:

objects_def.c:

// OBJECT _LIVING_ROOM_CLOCK
{

// Name, variable
"Clock", AREA INACTIVE | 14,
// Actions on object

{
H

{"Examine", object_living_room_clock examine},



Dodajmy deklaracje akcji w pliku actions_def.h:

void object_living_room_clock examine(void);
Oraz implementacje¢ akcji w actions_def.c:
#include <stdio.h>

void object living room_clock examine(void)
{
byte text buffer[26];
byte h=object_value get(OBJECT LIVING ROOM_CLOCK);
sprintf(text_buffer,"The clock shows %d hour",h);
console_print(text_buffer,true);
if (++h>23)
h=0;
object value set(OBJECT LIVING ROOM_CLOCK,h);
H

Jak wida¢ po tym kodzie mozna uzywa¢ normalnych funkcji i zmiennych jezyka C, ale nie jest to
polecane ze wzgledu na rozmiar generowanego kodu. Po skompilowaniu zegar odlicza przy
kazdym sprawdzeniu:

The clock Sshows 14 hour
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