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1. Wstep.

Dany raport zostat wykonany celem przedstawienia zatozen jak i metod wykorzystywanych
podczas przygotowania projektu zaliczajgcego z przedmiotu Podstawy Programowania.

2. O programie
2.1 Krotka historia gry PONG i jego obecnos¢ w kulturze
masowej.

Pong jako symulacja tenisa stotowego zostat wydany przez ATARI w 1972 roku. Gra
zostafa stworzona przez Alana Alacorna w ramach ¢éwiczenia szkoleniowego
wyznaczonego mu przez wspottworce Atari Nolana Bushnella. Ten zaczerpnat pomyst z
elektronicznej wersji tenisa stolowego, bedgaca czescig konsoli Magnovox Odyssey, co byto
przyczyng pozniejszego pozwu sadowego skierowanego przeciwko firmie Atari.

Pong odnidst szybki sukces komercyjny jednoczesnie, rozpoczynajgc boom przemystu gier
komputerowych. Wkrétce po wydaniu na rynku pojawit sie szereg gier powielajgcych
mechanike Ponga.

Spotka wydata liczne sequele oparte na pierwowzorze, jednoczesnie rozwijajgc je o nowe
mechanizmy.

Podczas $wigt Bozego Narodzenia 1975 wyprodukowano wersje konsolowg popularnego
juz na rynku gier komputerowych Ponga.

Pong stat sie juz poniekad gra kultowa. Pojawit sie w odcinkach seriali telewizyjnych takich
jak ,,Ré6zowe lata siedemdziesigte”, ,Bobby kontra wapniaki” czy ,Saturday Night Live”.
Pong wystepowat tez jako Easter Egg w kliku grach komputerowych np. Neuromancer na
Commodore 64 czy Banj-Kazooie na Xboxa 360.

Niestety wraz z nieSmiertelnoscig Ponga, ciggle toczg sie procesy sagdowe za
wykorzystanie marki w celach komercyjnych. Np. w 2006 roku Atari pozwato holenderska
firme Buro Vormkrijgers za zbudowanie zegara biurowego z motywem Ponga.



Na uwage zastuguje fakt, ze w 2006 roku Pong zostat uwzgledniony na wystawie Game On
zrealizowanej przez londynskie Muzeum Nauki, ktéra pokazywata rézne aspekty historii
gier komputerowych, ich rozwoju i kultury.

Mimo swoich 45 lat Pong dalej rozpala serca i umysty mtodych programistéw, o czym
moze Swiadczy¢ fakt, iz w tym roku zostata przewidziana premiera kolejnego klona tej gry.

2.2 Analiza techniczna projektu.

W tej czesci skupimy sie na najistotniejszych (w opinii autoréw) elementach struktury gry.
W pierwszej czesci zwrdcimy uwage na strukturze petli gtdwnej:

while True:

Jednym z gtéwnych zadan gry (jak i kazdej innej aplikacji interaktywnej) jest reagowanie
na poczynania gracza, przechwytywanie i obstuga dziatan uzytkownika, czyli tzw. zdarzen.
Oraz aktualizacja stanu gry. Co odbywa sie w ramowej petli while przedstawionej na
powyzszej grafice.

Jak juz wspominano, w naszym projekcie istotng role odgrywa modut sterowania ktérego
dziatanie wyjasnia ponizszy zrzut ekranu:




Modut ,,gracza komputerowego” zrealizowano poprzez $ledzenie pitki przez paletke Al, a
w konsekwencji poruszanie sie jej sladem, po przekroczeniu potowy planszy. Natomiast
ruch piteczki, podobnie jak w pierwowzorze, odbywa sie w warunkach idealnych w
ktorych nie odnotowujemy strat energii.

Po zaprojektowaniu modelu zderzen, prace nad aplikacjg okazaty sie stosunkowo tatwe, a
trudnosci ktére napotkalismy fgczyty sie w zasadzie z technicznym aspektem powigzanym
z odpowiednim wykorzystaniem metod oraz synergii miedzy nimi.

3. Ostateczny wyglad programu oraz wnioski

i PONG — X

Udato nam sie stworzy¢ w petni funkcjonalng i wierng pierwowzorowi aplikacje bedaca
klonem gry Pong.



