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Szczypta matematyki w tworzeniu gier (cze$é 1)

Matematyka prezentowana w szkotach jest zazwyczaj oderwana od programowania. Nie-
mniej jednak gar$é¢ wzoréw z podrecznikéw okazuje sie byé catkiem przydatna przy two-
rzeniu prostych gier. W ponizszym artykule przedstawiam kilka z nich.

P rzykltadowy kod w artykule napisano w JavaScript, ale
jestem przekonany, Ze sprytni czytelnicy poradzg so-
bie z przetlumaczeniem przedstawionych wzoréw row-
niez na inne jezyki programowania.

Zachecam do zignorowania tekstu tego artykutu i sku-
pieniu si¢ na samodzielnej analizie przykladowego kodu
z Listingu 1. Sam artykul moze natomiast stuzy¢ za pod-
powiedz, jesli cel ktoregos z wzorow bylby niejasny.

ZAOKRAGLANIE,
CZYLI OBCIECIE LICZBY PO KROPCE
Co zrobi¢, jesli mamy liczbe rzeczywista, np. 12,345,
ale interesuje nas jedynie jej cze$¢ catkowita (tj. 12)?
JavaScript udostepnia trzy podobne, ale roznigce sie
w szczegotach funkcje (patrz Ilustracja 1).

» Math.floor(liczba) - wynikiem zaokraglenia jest
najblizsza liczba catkowita mniejsza lub réwna po-
danej liczbie (jest to tzw. zaokraglenie w kierunku
minus-nieskoniczonosci). Na przyklad:

Math.floor(2.0) — 2
Math.floor(2.4) — 2
Math.floor(2.6) — 2
Math.floor(-2) — -2 FIN
Math.floor(-2.1) — -3 G_aﬂ'

CIEKAWOSTKA

Wspdtczesne gry uruchamiane w przegladarkach korzystajg
zJavaScriptu i WebAssembly, ale w przesztosci byta to dome-

na gtdwnie Adobe Flash. Mimo ze technologia ta jest obecnie
w odwraocie, oprogramowanie do przygotowywania apletow
Flash - Adobe Animate - nadal jest uzywane do tworzenia
wielu animowanych bajek wyswietlanych m.in. na Cartoon
Network, Nickelodeon, Disney Channel, YouTube czy Netflix.

» Math.ceil(liczba) - funkcja ta dziala podobnie jak
poprzednia, ale zaokraglenie nastepuje w kierunku
liczb wigkszych (tj. w kierunku plus-nieskonczono-
§ci). Na przyklad:

Math.ceil(2.0) — 2
Math.ceil(2.4) — 3
Math.ceil(2.6) — 3
Math.ceil(-2) — -2
Math.ceil(-2.1) — -2

» Math.round(liczba) - w tym przypadku mamy do
czynienia z ,prawdziwym” zaokragleniem, tj. wyni-
kiem bedzie liczba catkowita najblizsza podanej licz-
bie. Na przyktad:

Math.round(2.0) —
Math.round(2.4) —
Math.round(2.6) — 3
Math.round(-2) — -2
Math.round(-2.1) — -2

» Co ciekawe, i czasami przydatne, identyczne wyniki
da wywolanie funkcji Math.floor(liczba+0.5).

Oprocz funkcji zaokraglajgcych mamy do dyspozycji jesz-
cze tzw. konwersje na liczbe calkowity, ktéra po pro-
stu ,usuwa’ czes¢ utamkowa. W przypadku JavaScript
taka konwersja jest dokonywana niejawnie w momencie
uzycia operacji logicznych na bitach (np. alternatywy
- w skrécie: OR, lub alternatywy wykluczajgcej - w skro-
cie: XOR). W praktyce korzysta sie tutaj z faktu, ze alter-
natywa (operator x | y) lub alternatywa wykluczajaca (ope-
rator x”y) z liczbg zero nie zmieniajg wartosci catkowite;j
zadanej liczby (podobnie jak np. dodanie do dowolnej
liczby zera lub pomnozenia jej przez jeden). Na przykiad:
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