using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Drawing;
using System.Windows.Forms;
using System.Drawing.Drawing2D;
using System.Runtime.InteropServices;

namespace Odraz_kuličky_v_úhlu
{
    public partial class MainForm : Form
    {
        public MainForm()
        {
            InitializeComponent();
        }
        
        Random nahCislo = new Random();
        
        //deklarace zvuku wav
        [DllImport("winmm.dll")]
        public static extern bool PlaySound(string lpszName, int hModule, int dwFlags);
        
        int X = 0; 
        int nX = 7;
        int x = 0; 
        int y;
        int a = 1; int b = 1;
        int d = 60;
        double k;
        int rychlost;
        int v = 40;
        int yK = 200; int xK = 60;  //souřadnice "rakety"
        
        
        void MainFormPaint(object sender, PaintEventArgs e)
        {
            Graphics kp = e.Graphics;
            
            //deklarace ohraničení kurtu
            Pen pero = new Pen(Color.White,15);        
            Pen carkovana = new Pen(Color.White,15);
            carkovana.DashStyle = DashStyle.Dash;
            
            kp.DrawLine(pero,0,5,795,5);
            kp.DrawLine(pero,0,570,795,570);
            kp.DrawLine(pero,785,0,785,570);            
            kp.DrawLine(carkovana,0,0,0,575);  
                            
            kp.FillEllipse(Brushes.White,x,y,20,20); //míček
            kp.FillRectangle(Brushes.White,xK,yK,15,80); //raketa    
        }
        
        void Timer1Tick(object sender, EventArgs e)
        {    
            x = x + a * nX;  //výpočet hodnost x
            X = X + b * nX;     //výpočet zástupné proměnné x pro výpočet y
                        
            if (x < 0)
                {
                    X = 0;
                    a = 1; 
                }                    
            if (x >= 765)
                {a = -1;
                    PlaySound("pok.wav", 0, 1);        
                }
            if (y <= 10)
                {if (b == 1) b = - b;                    
                    PlaySound("pok.wav", 0, 1);        
                }
            if (y >= 545)
                {if (b == 1) b = - b;                    
                    PlaySound("pok.wav", 0, 1);    
                }
            
            if (y - yK >= -10 && y - yK <= 60 && x < 70)
            {
                a = 1; 
            }

            if (x == 0)    
            {
                System.Threading.Thread.Sleep(100); //časové prodlení před podáním
                b = 1; 
                k = (nahCislo.Next(-1,6)* 0.1);     //generátor směrníce dráhy míčku
            }
                y = Convert.ToInt32(k*X+d) ;        
            
            Refresh();
        }
        
        void Timer2Tick(object sender, EventArgs e)
        {
            //výpočet rychlosti pohybu rakety 
            double čas = timer2.Interval * 0.003;
            yK += Convert.ToInt32(rychlost * čas);
        }
        
        void MainFormKeyDown(object sender, KeyEventArgs e)
        {
            timer2.Enabled = true;
            switch (e.KeyCode)
            {        
                case Keys.Up:
                rychlost -= v;
                break;
                
                case Keys.Down:
                rychlost += v;
                break;
            }    
        }
        
        void MainFormKeyUp(object sender, KeyEventArgs e)
        {
            switch (e.KeyCode)
            {        
                case Keys.Up:
                timer2.Enabled = false;
                rychlost = v;
                break;
                
                case Keys.Down:
                timer2.Enabled = false;
                rychlost = v;
                break;            
            }
        }    
    }
} 

Nastavení 

Rozměry hrací plochy:  800 x 600

Timery

Timer1   Enabled        True


Interval:          1
Timer2   Enabled        False


Interval:          30

Program není zcela vyladěný.

  Pokuste se vylepšit nebo změnit skript pohybu rakety a vyřešit jeden problém, který spočívá v tom, že je-li pohyb míčku vodorovný, míček se vodorovně odrazí a to pořád dokola. 

Také se někdy stane, že míček na dolní straně „vyběhne mimo hrací plochu“.
