Pierwsza gra cd.

Zrealizowalismy juz czes¢ naszej gry i co prawda byty to zabiegi istotne, jednak nie zapewnity one
nam realizacji zadnej rozgrywki. Tak sie stato poniewaz budowalismy nasz program z ,cegietek”,
ktdrej pozwaty osiggngé efekt graficzny, jednak nie pozwolity na wprowadzenia algorytmu gry.
Dzisiejszym zadaniem jest napisanie algorytmu, dzieki ktéremu mozliwe bedzie przeprowadzenie
rozgrywki pomiedzy zawodnikami.

Pierwszym krokiem jest dodanie metody ustawiajgcej parametry pocisku:

void CPocisk::ustawWartosciPoczatkowe(double predkosc_poczatkowa, double kat){
vO=5*predkosc_poczatkowa; //ustawiamy predkos¢ poczqtkowq

katO=kat; // przepisujemy wartos¢ kata pod jakim porusza sie pocisk do obiektu pocisk
vx=v0*cos((kat0-90)*3.14/180),;//predkos¢ w osi x
vy=v0*sin((kat0-90)*3.14/180);//predkos¢ w osi y

}

Obok tej metody przyda sie nam metoda resetujgca pozycje przycisku:

void openGLview::resetujUstawieniePociskow(void){//ustawia pociski w pozycji poczatkowej
pocisk1->px=-120;//pozycja pocisku 1
pocisk1l->obudowa->srodek.pozycja[0]=-120;

pocisk1->py=-104;
pocisk1->obudowa->srodek.pozycja[1]=-104;

pocisk2->px=120;//pozycja pocisku 2
pocisk2->obudowa->srodek.pozycja[0]=120;

pocisk2->py=-104;

pocisk2->obudowa->srodek.pozycja[1]=-104;

}

Poniewaz bedziemy wyswietlali nazwe zwyciescy, dodajmy funkcje, ktdra wyswietla komunikat na
ekranie:

void openGLview::drawText(int x, int y, char *string) // rysuje napis "string" w pozycji x, y
{

glRasterPos2f(x, y),//pozycja napisu

for (int i = 0; i < strlen (string); i++)//literka po literce
glutBitmapCharacter(GLUT_BITMAP_TIMES _ROMAN_24, string[i]);

K

Jej przyktadowe wywotanie moze wygladaé nastepujaco:

char napis[100]="wygral zawodnik 1";
drawText(-20,0,napis);

Majac juz wszystkie funkcje mozemy zaimplementowac algorytm gry:

if (etap==1) {//qgracz 1 przygotowuje sie do strzalu
//tutaj nic sie nie dzieje, czekamy az wcisniety zostanie odpowiedni przycisk (jego obsluga w klasie
//CopenGL1DIg)

}

if (etap==2) {//strzela gracz 1 - animacja lotu pocisku



pociskl->trajektoria(wiatr); // zmieniamy pozycje pocisku 1
}
if (pocisk1->obudowa->srodek.pozycja[0]>130)
{//pocisk znajduje sie za prawa krawedzia ekranu
///opcja 1: pocisk wraca na scene z lewej strony
//pocisk1->px=-130;

///opcja 2: kolejka przechodzi na drugiego gracza
resetujUstawieniePociskow(); //resetujemy ustawienie pociskow
etap=3; // zmieniamy etap
}
if (pocisk1->0budowa->srodek.pozycja[0]<-130) {//pocisk znajduje sie za lewa krawedzia ekranu
///opcja 1: pocisk wraca na scene z prawej strony
//pocisk1->px=130;

///opcja 2: kolejka przechodzi na drugiego gracza
resetujUstawieniePociskow(); //resetujemy ustawienie pociskow
etap=; // zmieniamy etap dopisac

}

if (pocisk1->obudowa->srodek.pozycja[1]<-104) {//pocisk znajduje sie ponizej dolnej linii ekranu
resetujUstawieniePociskow(); //resetujemy ustawienie pociskow
etap=3; // zmieniamy etap

}

if (pocisk1->obudowa->srodek.pozycja[1]>90) {//pocisk znajduje sie powyzej gdrnej linii ekranu
resetujUstawieniePociskow(); //resetujemy ustawienie pociskow
etap=3; // zmieniamy etap

}

if ((pocisk1->obudowa->srodek.pozycja[0]<(armata2->pozycja[0]+19))&&
(pocisk1->obudowa->srodek.pozycja[0]>(armata2->pozycja[0]+11))&&
(pocisk1->obudowa->srodek.pozycja[l]<(armata2->pozycja[1]+11))&&
(pocisk1->obudowa->srodek.pozycja[1]>(armata2->pozycja[1]+3)))

{
//przeciwnik zostat trafiony
etap=; // zmieniamy etap — dopisa¢
}
if (etap==3) {//gracz 2 przygotowuje sie do strzalu
}

if (etap==4) {//strzela gracz 2 - animacja lotu pocisku
pocisk2->trajektoria(wiatr); //zmieniamy pozycje pocisku 2

}

if (pocisk2->obudowa->srodek.pozycja[0]>130) {//pocisk znajduje sie za prawa krawedzia ekranu
//pocisk2->px=-130;

resetujUstawieniePociskow(); //resetujemy ustawienie pociskow
etap=1; // zmieniamy etap

}

if (pocisk2->obudowa->srodek.pozycja[0]<-130) {//pocisk znajduje sie za lewa krawedzia ekranu
//pocisk2->py=130;

resetujUstawieniePociskow(); //resetujemy ustawienie pociskow
etap=1; // zmieniamy etap

}

if (pocisk2->obudowa->srodek.pozycja[1]<-104) {//pocisk znajduje sie ponizej dolnej linii ekranu
resetujUstawieniePociskow(); //resetujemy ustwienia pociskow



etap=1; // zmieniamy etap

}

if (pocisk2->0budowa->srodek.pozycja[1]>90) {//pocisk znajduje sie powyzej gdrnej linii ekranu
resetujUstawieniePociskow(); //resetujemy ustawienie pociskow
etap=1; // zmieniamy etap

}

if ((pocisk2->obudowa->srodek.pozycja[O]<(armatal->pozycja[0]+19))&&
(pocisk2->obudowa->srodek.pozycja[0]>(armatal->pozycja[0]+11))&&
(pocisk2->obudowa->srodek.pozycja[l]<(armatal->pozycja[1]+11))&&
(pocisk2->obudowa->srodek.pozycja[1]>(armatal->pozycja[1]+3)))

{ //przeciwnik zostal trafiony
etap=; //zmieniamy etap — dopisac !

}

Algorytm ten nalezy wykonywac cyklicznie z odpowiednim okresem (ok. 30ms).

Oczywiscie musimy wyswietli¢ odpowiedni komunikat o wygranej, dodajemy zatem ponizszy kod do
odpowiedniej funkcji rysujacej:

ifletap==){
char napis[100]="Wygral Zawodnik 1";
drawText(-20,0,napis);
}

ifletap==){
char napis[100]="Wygral Zawodnik 2";
drawText(-20,0,napis);
}

Mozna sie domysli¢, ze ,etap” to pole klasy openGLview, ktére musimy dodad.

Teraz musimy obstuzy¢ przycisk ,Fire”. W odpowiedzi na kazde jego klikniecie sprawdzany jest stan
algorytmu oraz wybierane sg odpowiednie dziatania:

UpdateData(true); //konieczne przed odczytywaniem wartosci

if (gl.etap==1) {//sprawdzamy czy ruch nalezy do tego gracza pierwszego
gl.etap=2; // //jezeli tak to animujemy lot pocisku i zmieniamy etap
gl.pocisk1->ustawWartosciPoczatkowe(armatal_vO0, gl.armatal->kat); //ustawiamy jego
//wartosci poczatkowe, reszta zostanie wykonana w pliku openGLview.cpp (w funkcji
animacja)
}
if (gl.etap==3) {//sprawdzamy czy ruch nalezy do tego gracza drugiego
gl.etap=4; // //jezeli tak to animujemy lot pocisku i zmieniamy etap
gl.pocisk2->ustawWartosciPoczatkowe(armatal_vO0, gl.armata2->kat); //ustawiamy jego
//wartosci poczatkowe, reszta zostanie wykonana w pliku openGLview.cpp (w funkcji
animacja)

}

Pamietajgc o obstudze klawiatury musimy doda¢ odpowiednie warunki, ktére pozwolg na ustawienie
wiasciwego kata lufy np.:



wvoid openGLview: :keyboard (unsigned char key, int x, int w)
{

if (key == 27) { exic(0); }// escape key iz ascii 27
if (key == 97) { armatal->kat+=5; } /| v a
if (key == 115) { armatal->kat-=5; } // -]
if (key == 102) { armataZ->kat+=5; } //key £
if (key == 103) { armataZ->kat-=5; } //kev o

Musimy tez zmieni¢ dynamike ruchu naszych pociskdw zmieniajgc parametry w metodzie
,trajektoria”:

void CPocisk::trajektoria(int wiatr){

double dt=0.01,//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 wspdlrzednq x do kola
//przepisujemy wspdlrzednq y do kola
obudowa->srodek.pozycja[0]=px;
obudowa->srodek.pozycja[1]=py;

vx+=wiatr/100; //zmienimy predkos¢ w osi x na podstawie sity wiatru
vy-=0.9;//predkos¢ w osi y maleje w kazdej jednostce czasu o statq wartosc¢

}

Teraz mozna skompilowac nasz program. Po uruchomieniu na ekranie powinnismy uzyskac scene nie
rdznigcy sie od tej z ostatnich zajec. Pierwszy rozgrywac bedzie zawodnik z lewej strony okna (prosze
sprawdzi¢ jaki jest ustawiony ,etap” w konstruktorze). Jesli wszystko dziata, mozemy zmienic
potozenie poczatkowe naszych pociskow, tak ,zeby pokrywaty sie one z korpusami armat (w

metodzie: resetujUstawieniePociskow (void)).

Teraz mozemy juz powiedzie¢, ze nasza gra jest zakoriczona. Oczywiscie pozostawia ona wiele do
zyczenia, jednak celem naszych zajeé, jest poznanie , podejscia” do problemu. W przysztosci bedziecie
pisa¢ znacznie bardziej ztozone aplikacje w ktérych wykorzystacie zdobyte umiejetnosci.

Sprawozdanie:

1. Zmodyfikowac nasz program, tak aby mozliwa byta losowa zmiana potozenia armat (kazda
rozgrywka rozpoczyna sie od losowania potozenia armat — w osi Y). Dotgczy¢ kod, ktéry ulegt
modyfikacji wraz z odpowiednim komentarzem.

2. Chcemy aby podczas rozgrywki wyswietlany komunikat, ktéry informuje o aktualnym
rozgrywajacym (np. ,Teraz rozgrywa: zawodnik 1”). Dotgcz kod, ktory ulegt modyfikacji wraz
ze stosownym komentarzem.

3. Dodac pole statyczne do odpowiedniej klasy, pozwalajace na zliczanie stworzonych obiektow
typu "Armata". Dofgczyé niezbedny kod. Jak dziata pole statyczne?



