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Oblezenie zamku

Poznalismy juz wszystkie instrukcje zaplanowane na ten kurs jezyka C. Wykorzys-
tamy je dzi§ do zilustrowania oblezenia zamku. Twoim zadaniem bedzie napisanie
programu, ktéry bedzie symulowal ostrzal zamku przez armaty (kule poruszaja sie
wg. wzordéw na rzut ukosny).

Program powinien:

e Otwieraé¢ okno graficzne o wymiarach 800 x 600.
o W petli gltéwnej:

— wezytywaé z klawiatury warto§é predkosci wylotowej kuli V4, kata od-
chylenia lufy od poziomu « oraz polozenia armaty na osi « (wylot armaty
zawsze ma sie znajdowad 50 pikseli powyzej poziomu ziemi).

— ustawia¢ i rysowaé schematycznie armate jako linie (nalezy sprawdzad
czy w danym miejscu da sie postawi¢ armate — mur zamku znajduje sie
w obszarze x > 550 (dla uproszczenia radzimy rysowac armate, jako linie
o gornym wierzchotku w punkcie (z,50) i dolnym wierzchotku zaleznym
od kata wychylenia).

— w wewnetrznej petli stuzacej do animacji strzaltu:

* rysowaé zamek, ktory bedzie ostrzeliwany (kod funkcji rysujacej za-

mek mozesz znalez¢ na koncu instrukeji).

wykonywaé strzal kula i rysowaé jej tor za pomocg gesto roztozonych
okregow o malym promieniu (uzyj funkcji animate () w celu uzyska-
nia efektu plynnego ruchu kuli — przyktad uzycia funkcji animate ()
znajdziesz na koricu instrukcji).

Tor rzutu ukosnego zadany jest wzorami:

x(t) = zo + Vo cos(a)t

t2
y(t) = yo + Vosin(a)t - L.

Program powinien sprawdza¢ w wewnetrznej petli czy kula nie
uderzyla w pierwsza, pionowa $ciane zamku. Jesli tak, kula ma sie
na niej zatrzymac, a petla ulec przerwaniu. W przeciwnym razie,
program ma tak dlugo rysowac¢ ruch kuli, az ta znajdzie sie ponizej
poziomu ziemi. Sciana zamku zawiera sie w przedziale 550 < z < 600
a jej gérna powierzchnia ma wspoétrzedna y = 300.

Pamietaj o przeliczeniu wspohrzednych fizycznych (pionowej) na
wspolrzedng w ukladzie wspoétrzednych ekranu oraz przeliczeniu kata

podawanego w stopniach na kat podany w radianach na potrzeby
funkcji trygonometrycznych.

— zapyta¢, po wykonanym strzale, czy udalo sie trafic w zamek. Jesli
odpowiesz twierdzaco, program powinien wyj$é z petli gléwnej i za-
koticzy¢ dzialanie. Jedli przeczaco, program powinien pozwoli¢ wybraé
nowe parametry i ponowny strzat.

Oczekiwany wynik

Spodziewamy sie, ze wynikiem dziatania Twojego programu bedzie rysunek zblizony
do ponizszego:

Dodatki

Funkcja rysujaca zamek:
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void RysujZamek() {
line (550, 300, 550, 600);
line (550, 300, 600, 300);
line (600, 300, 600, 500);
line (600, 500, 660, 500);
line (660, 500, 660, 400);
line (660, 400, 640, 400);
line (640, 400, 700, 350);
1line (700, 350, 760, 400);
line (760, 400, 740, 400);
line (740, 400, 740, 500);
line (740, 500, 800, 500);

Funkcja animate() tak naprawde jedynie spowalnia wykonywanie petli while tak,
aby kolka nie rysowaly sie zbyt szybko. Argument funkcji to wartos¢ moéwigca o
liczbie wykonan ciata petli w ciagu sekundy. Uwaga: warto$¢ zero méwi o wykonaniu
ciata petli bez op6znienia.

Przyktad jej uzycia w naszym programie wyglada nastepujaco:
while(1) { // petla glouna

// weczytaj 0, VO i kat alpha

while(animate(100)) { // petla animujaca lot kult

// marysuj zamek i armate

// oblicz nowe wspolrzedne z 7 y

// marysuj okrag w odpowiednim miejscu

// zwieksz parametr t

// zawrzyj warunek przerwanta petli animujacey,
// gdy kula uderza w sciane lub spada na ziemie

}

// zapytaj czy kula trafila w mur © jeslt tak
// wyjdz z petli glownej
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