Klasy w C++ Pierwsza gra

Na ostatnich zajeciach zajmowalismy sie operacje dziedziczenia w klasach. Zadanie polegato na
stworzeniu obiektow graficznych na scenie openGL oraz manipulowanie nimi. Podczas dziatan
wykorzystaliSmy polimorfizm w klasach. Polegato to na odnoszeniu sie do kazdej z figur, z poziomu
klasy bazowej ,,CFigura”. Na dzisiejszych utrwalimy i wykorzystamy zdobytg do tej pory wiedze.

Celem zajec jest stworzenie czesci gry (kolejna cze$¢ zostanie dopisana na kolejnych zajeciach), w
ktérej mozliwe jest stoczenie rozgrywki pomiedzy przeciwnikami. Kazdy z przeciwnikéw dysponuje
armata ktérej umiejscowienie na planszy 2D jest losowe (pseudolosowe). W momencie startu
rozgrywki gracz ustawia site uderzenie oraz kat pod jakim ma by¢ ustawiona armata. Jesli gracz trafi
w przeciwnika wéwczas wygrywa, jesli nie, wtedy kolejka przechodzi na przeciwnika.

Prace zaczniemy od przygotowania naszego programu. Pierwszg rzeczg jest usuniecie linijki kodu,
ktéra po nacisnieciu przycisku ,,0k” ukrywata okno gtéwne programu:

this->ShowWindow(SW_HIDE);// ukrywamy glowne okno

Okno bowiem bedzie nam teraz potrzebne w celu zadania parametréw strzatu. Chcemy tez aby nasza
scena byta wieksza i zeby byta ustawiona w odpowiednim miejscu naszego obszaru pracy, dodajemy
zatem:

glutinitWindowsSize (800, 600);// ustawiamy poczqtkowq wielkosc okna
glutinitWindowPosition (200, 100);// poczatkowa pozycja okna (lewy gérny rég)

Uwaga! Powyzszy kod dodajemy przed funkcja: glutCreateWindowy...)

Nastepnie zmieniamy nieco nasz widok przestawiajgc pozycje kamery (w metodzie void openGLview::
resize(int width, int height) ):

gluLookAt( // ustawienie poczqtkowe kamery
0.0, 0.0, 250.0,0.0, 0.0, 0.0,0.0, 1.0, 0.0);

Teraz musimy zastanowic¢ sie jak powinny wygladac obiekty na naszej scenie. Po pierwsze potrzebna
jest ruchoma lufa, ktérg mozna przyblizy¢ prostokatem, korpus armaty czyli np. koto, zwieszenie
dziata — stanowigce przegub np. tréjkat oraz podtoze — najlepiej prostokat. Poza stanowiskiem armaty
potrzebne sg nam kule- pociski. Stworzymy zatem nowe dwie klasy: klase CArmata oraz CPocisk

Dodajemy zatem klase armaty, ktdra to bedzie agregowac obiekty z klasy CKwadrat, CTrojkat oraz
Ckolo:

class CArmata

{
public:
CArmata(void);
CArmata(int x, int y, int z, double r, double g, double b); //przetadowany konstruktor
~CArmata(void);
public:
void Rysuj(void);//metoda rysujaca armate
private:

CKolo * korpus; //korpus armaty



CKwadrat * lufa; //lufa czolgu

CTrojkat * przegub,//zawieszenie lufy

CKwadrat * podloze; ;//armata musi na czyms leze¢
public:

double kat; //kat ustawienia lufy

int pozycja[3]; //pozycja armaty na ekranie

}l‘
Oczywiscie pamietamy aby dodac stosowane pliki nagtéwkowe.
Majac klase, mozemy dopisac definicje metod (w pliku Armata.cpp):

CArmata::CArmata(int x, int y, int z, double r, double g, double b) {

lufa =new ...//ustawiamy w pozycji (0, 0) o wymiarze 10x2 i kolorze (r, g, b)

podloze = new ...//ustawiamy w pozycji (0, 0) o wymiarze 30x2 i kolorze (0, 1, 0)

korpus =new ...//ustawiamy w pozycji (0, 0) o wymiarze 30x2 i kolorze (r, g, b)

przegub = new ...//ustawiamy wierzchotki w pozycji (0, 0), (10,0), oraz (5,4) o kolorze (0, 0, 1)

//ustawiamy pozycje x
//ustawiamy pozycje y
//ustawiamy pozycje z
//oraz ustawiamy kat poczatkowy na 90stopni

}
CArmata::~CArmata(void)
{
// zwalniamy pamiec¢ = usuwamy nasze obiekty graficzne
}

void CArmata::Rysuj(void) {//metoda rusyjaca armate

// wykonujemy rotacje lufy o (0, 0, kat-90) stopni:
lufa->rotacja[0]=

// wykonujemy przesuniecie lufy o (pozycja[0]+15-cos(...), ..., 0) :
lufa->translacja[0]=...

// wykonujemy przesuniecie podfoza o (pozycja[0], pozycja[1], pozycja[2]) :
podloze->translacja[0]-=...

// wykonujemy przesuniecie korpusu o (pozycja[0]+15, pozycja[1]+7 , pozycja[2]) :
// przesuwamy przegub o (pozycja[0]+10, pozycja[1]+2, pozycja[2]) :

// ostatecznie rysujemy wszystkie obiekty:
lufa->Rysuj();



Majac juz gotowg klase armaty mozemy przetestowac jej dziatanie. Wystarczy dodac obiekt w klasie
naszej sceny:

B #include <gliglut.h>
#include "figura.h"
#include "Armata.h"

$pragma once

E clas=s openGLview

* trojkat;

CArmata * armata;

Oraz powotaé do zycia, jak i usung¢, odpowiednio w konstruktorze i destruktorze:

E openGLview: topenGLview (void)

{
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armata= new CArmata(-100,-100,0,1,0,1):

B openGLview: : ~openGLview (vold)

{

delete armata;

Armata musi by¢ wyswietlona wiec dodajemy wywotanie metody:
armata->Rysuj();
w metodzie rysuj_figury().

Warto tez (dla testu) dodac obstuge nachylenia lufy :

]wold openGLview: :keyboard (unsigned char key, int x, int y)

{
if (key == 27) { exit{0); }// escape ! 7
if (key == 37) { armata->kat+=10;

if (key == 115) { armata->rkat-=10;
1/ . -

fif (key == 100)
SAif (key == 122)

Teraz kompilujemy i uruchamiamy nasz program. Na ekranie powinna pojawic sie armata:




Pierwsza faza pracy zakoriczona. Teraz zajmiemy sie tworzeniem klasy Pocisk. Dodajemy klase, a w jej
ciato wpisujemy metody, jak ponizej:

#pragma once
#include "Kolo.h"

class CPocisk

{

public:
CPocisk(void);
CPocisk(int x, int y, int z, int radius, double r, double g, double b);//radius - promien pocisku
~CPocisk(void);

void Rysuj(); // rysuje pocisk na ekranie
void trajektoria(int wiatr); // wyznacza pozycje pocisku uwzgledniajgc wiatr

CKolo * obudowa; //ksztalt pocisku

double v0; //predkosc poczatkowa
double vx; //predkosc w osi x;
double vy; //predkosc w osi y;
double kat0; // poczatkowy kat pod jakim porusza sie pocisk
double px; // pozycja pocisku w osi x
double py; // pozycja pocisku w osi y
},.

Do klasy dopisujemy réwniez definicje metod (wszystko w pliku Pocisk.cpp):

CPocisk::CPocisk(void)

{
}
CPocisk::~CPocisk(void)
{
//zwalniamy pamiecé-dopisac
}

CPocisk::CPocisk(int x, int y, int z, int radius, double r, double g, double b) {//radius - promien pocisku
//dopisac:

// tworzymy ksztalt pocisku na podstawie klasy CKolo

// ustawia poczqgtkowg wartos¢ zmiennej x na podstawie parametrow przekazanych do konstruktora
// ustawia poczatkowa wartosc zmiennej y na podstawie parametrow przekazanych do konstruktora

}
void CPocisk::Rysuj() { //metoda rysuje pocisk na ekranie

// rysujemy pocisk — dopisac:

}

void CPocisk::trajektoria(int wiatr){

double dt=1,//krok symulacji lotu pocisku w sekundach

px=px+vx*dt;//obliczamy nowa pozycjé pocisku w osi x - poprzez catkowanie predkosci
py=py+vy*dt;//obliczamy nowa pozycje pocisku w osi y - poprzez catkowanie predkosci

//przepisujemy wspdlrzedng x do kola
//przepisujemy wspdlrzednq y do kola -dopisac!



vx+=wiatr/10; //zmienimy predkos¢ w osi x na podstawie sify wiatru
vy-=0.1;//predkosc¢ w osi y maleje w kazdej jednostce czasu o statg wartos¢

}

Majac juz uzupetnione wszystkie metody mozemy doda¢ na naszej scenie dwie armaty (docelowo)

oraz dwa pociski:

B class openGLview
{
public:

Cirmata * armatal;
CArmata * armatal;

CPocisk * pociskl:;
CPocisk * pociskZ;

Dla naszych celéw, w klasie openGLview, dodajemy tez zmienng odpowiedzialng za wiatr:
int wiatr; //sita i kierunek wiatru

Dodajemy réwniez metode, ktéra losuje nam wartos¢ wiatru:

losujWiatr(); // losowo dobieramy sile wiatru

Teraz przechodzimy do pliku .cpp gdzie musimy powotac nasze obiekty w konstruktorze oraz zwolnic¢

pamie¢ w destruktorze:

[ openGLview: :openGLview (vold)
{

numer =
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armatal = new CArmata(-100,-100,0,1,0,1);
armataZ = new CArmata( 80,-100,0,0,1,1):
pociskl = new CPocisk(-120,-90,0,2,1,0,1)
pocisk? = new CPocisk(120,-%0,0,2,0,1,1); //pocisk

[ openGLview: : ~openGLview (void)
{

delete armatal;
delete armatal;
delete pociskl;
delete pocisk2;

Dodajemy tez definicje metody losujgcej wartos¢ predkosci wiatru:

void openGLview::losujWiatr() {
int min=-10;

int max=10;

wiatr = min + rand() % (max - min);

}



Ostatecznie musimy narysowac wszystko na scenie:

armatal->Rysuj();
armata2->Rysuj();
pocisk1->Rysuj();
pocisk2->Rysuj();
Oczywiscie chcgc zmieni¢ kat pod jaki jest ustawiona armata (przy uzyciu klawiatury) musimy

odpowiednio zaingerowa¢ w metodzie: void openGLview::keyboardy...)

Teraz mozemy skompilowac nasz program a efekt uzyskany na scenie powinien by¢ zblizony do tego,
ktéry jest przedstawiony na rysunku:

TODO: Place dizlog controls here.
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Mamy juz dwie armaty, dwa pociski oraz okno dialogowe, ktére musimy teraz odpowiednio

skonfigurowac.

Klikamy na zaktadke resources i wybieramy nasze okno gtéwne:
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W naszym oknie dodajemy odpowiednie elementy, aby wyglgdato ono tak jak ponizej:

Majac juz ,slider” oraz Edit box warto zmienic¢ ich parametry. Po pierwsze zmienimy tryb dostepu do
naszego Edit box wybierajac ,,true” w zaktadce ,Read Only” oraz zmieniamy typ wielkosci jaka

przyjmuje nasz Edit:

Cancel
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[ |
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Modal Frame  False
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Uppercase False

Vertical Scroll  False
E Behavior
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Disabled False
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Multiline False

Zmian dokonujemy tez w ,,Sliderze”:

Align Text Left -
Auto Hacroll - True =
Auto Vacroll  False
Border True
Client Edge  False
Harizontal Scre False
Left Scrollbar - False
Lowercase False

[vamant =eliaimidya
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Static Edge False
Transparent  False
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Mo Hide Select False B
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Want Return  False 5%
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Border alse
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= Behavior
Accept Files  False
Disabled False
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Motify Before b False
Visible True




Uwaga! W celu witasciwego utozenia elementdw okna dialogowego warto korzystac z funkgji,

znajdujacych sie na pasku narzedzi:

- Win32 - | [# clear

:.IS?II

|h] Resourceh -

|h] stdafx.h
|i] targetver.h

B openGll
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Skonczylismy prace stylistyczne, teraz przejdziemy do obstugi zmiennych. Najpierw skojarzymy je z
, @ nastepnie wybieramy ,,add variable”

Armata
]

oknami. Klikamy prawym przyciskiem na ,slider”
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Ostatecznie nadajemy jej nazwe oraz typ:

| Add Member Variable Wizard

=

Cancel

Add Event Handler...

Insert ActiveX Control...

Add Class...
Add Variable...

Welcome to the Add Member Variable Wizard

Access:

public
Variable type:

Control variable

Control ID:

Category:

int

Variable name:

IDC_SLIDER1
Control type:

v | KENS -

armatal_v0

Comment (ff notation not required):

msctls_trackbar32

Min value:

0 failed, 0 up-to-date, 0 skipped




Podobnie postepujemy w przypadku pola , Edit” z tg jednak réznicg, ze nazwg zmiennej bedzie:
,editl_v0”. Teraz klikamy dwukrotnie na przycisk ,Fire” i dopisujemy obstuge przycisku:

void CopenGL1DIg::0nBnClickedButton1()

{
UpdateData(true); //konieczne przed odczytywaniem wartosci
gl.pocisk1->v0=armatal_v0; // ustawiamy poczqtkowq wartosc¢ predkosci pocisku
// TODO: Add your control notification handler code here

}

Nastepnie klikamy dwukrotnie na slider i dopisujemy obstuge Edit box:

[0 void CopenGL1Dlg: :CnMMCustomdrawSliderl (NMHDE *pMMHDE, LRESULT *pResult)
{
LFNMCUSTCMDRAW pNMCD = reinterpret_cast<LPNMCUSTOMDRAW> (pHMHDR) ;

UpdateData (true) ;
editl vO=armatal vO;
UpdateData (false) ;

Jf TCDO: Add your control notification handler code here
*pResult = 0;

Mamy juz wszystko. Teraz wystarczy skompilowac i uruchomic. Pojawi sie okno dialogowe, po
wybraniu ,,0k” wyswietlona zostanie cena, na ktérej za tydzien stoczymy bitwe.

Sprawozdanie:

1. Prosze zamiesci¢ kod konstruktora przetadowanego klasy CArmata
Prosze zamiesci¢ kod konstruktora przetadowanego klasy CPocisk

3. Dlaczego aktualizacja zmiennej edit1_v0 odbywa sie w metodzie
OnNMCustomdrawSlider1(...) ?

4. W jakim celu dodajemy UpdataData(true) i UpdateData(false) w metodzie
OnNMCustomdrawSlider1(...) ? Sprecyzowa¢ wptyw powyzszych funkcji.

5. Podaj relacje wystepujgce pomiedzy klasami w programie (najlepiej skorzystac z diagramu
UML). Prosze nie uwzgledniaé klasy okna dialogowego.



