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Temat na dzis

Kontrola urzgdzen — pad

Programowanie w srodowisku (cd.)

ni.com

(czesC materiatow zaczerpnieta ze
strony producenta)




Pad

Przyciski akcji

Przyciski

kierunkowe

Gatki analogowe

Urzadzenie sterujgce wykorzystywane w grach komputerowych.




Pad

Query Input Devices.vi
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Obtains information about the devices connected

to the computer.

Initialize Joystick.vi
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Opens a reference to and intializes a joystick
device at the index you specify.

Acquire Input Data.vi
Close Input Device.vi
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Closes the device you specify in device ID. Wire data to the

e grror out
device |ID input to determine the polymoerphic instance to use
or manually select the instance.

Returns data about the device connected to the computer. Wire data
to the device 1D input to determine the pelymerphic instance to use

or manually select the instance,
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‘Wyszukiwanie urzadzenia
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Zadanie 8.1

napisaC program sterowany przy uzycia pada (przyktad na
poprzednim slajdzie) — jesli pad jest niedostepny to moze bycC
klawiatura - klawisze, lub mysz — przyciski i koto (przyktady wg. str.
10 i 11 - Wykilad 7), umozliwiajgcy wykorzystanie urzgdzenia
sterujgcego do kontroli programu, np.:

rysowania figury geometrycznej — odpowiednio oprogramowac
zmiane rozmiaru, poruszanie sie, zmiane koloru i innych
parametrow

kontroli nad obiektem 3D — jak powyzej
mini gry (np. prosty snake)

inne pomysty mile widziane




