
Obl¦»enie zamku

Poznali±my ju» wszystkie instrukcje zaplanowane na ten kurs j¦zyka C. Wykorzys-
tamy je dzi± do zilustrowania obl¦»enia zamku. Twoim zadaniem b¦dzie napisanie
programu, który b¦dzie symulowaª ostrzaª zamku przez armaty (kule poruszaj¡ si¦
wg. wzorów na rzut uko±ny).

Program powinien:

� Otwiera¢ okno gra�czne o wymiarach 800× 600.
� W p¦tli gªównej:

� wczytywa¢ z klawiatury warto±¢ pr¦dko±ci wylotowej kuli V0, k¡ta od-
chylenia lufy od poziomu α oraz poªo»enia armaty na osi x (wylot armaty
zawsze ma si¦ znajdowa¢ 50 pikseli powy»ej poziomu ziemi).

� ustawia¢ i rysowa¢ schematycznie armat¦ jako lini¦ (nale»y sprawdza¢
czy w danym miejscu da si¦ postawi¢ armat¦ � mur zamku znajduje si¦
w obszarze x ≥ 550 (dla uproszczenia radzimy rysowa¢ armat¦, jako lini¦
o górnym wierzchoªku w punkcie (x, 50) i dolnym wierzchoªku zale»nym
od k¡ta wychylenia).

� w wewn¦trznej p¦tli sªu»¡cej do animacji strzaªu:

* rysowa¢ zamek, który b¦dzie ostrzeliwany (kod funkcji rysuj¡cej za-
mek mo»esz znale¹¢ na ko«cu instrukcji).

* wykonywa¢ strzaª kul¡ i rysowa¢ jej tor za pomoc¡ g¦sto rozªo»onych
okr¦gów o maªym promieniu (u»yj funkcji animate() w celu uzyska-
nia efektu pªynnego ruchu kuli � przykªad u»ycia funkcji animate()
znajdziesz na ko«cu instrukcji).
Tor rzutu uko±nego zadany jest wzorami:

x(t) = x0 + V0 cos(α)t

y(t) = y0 + V0 sin(α)t−
gt2

2
.

Program powinien sprawdza¢ w wewn¦trznej p¦tli czy kula nie
uderzyªa w pierwsz¡, pionow¡ ±cian¦ zamku. Je±li tak, kula ma si¦
na niej zatrzyma¢, a p¦tla ulec przerwaniu. W przeciwnym razie,
program ma tak dªugo rysowa¢ ruch kuli, a» ta znajdzie si¦ poni»ej
poziomu ziemi. �ciana zamku zawiera si¦ w przedziale 550 ≤ x ≤ 600
a jej górna powierzchnia ma wspóªrz¦dn¡ y = 300.
Pami¦taj o przeliczeniu wspóªrz¦dnych �zycznych (pionowej) na
wspóªrz¦dn¡ w ukªadzie wspóªrz¦dnych ekranu oraz przeliczeniu k¡ta
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podawanego w stopniach na k¡t podany w radianach na potrzeby
funkcji trygonometrycznych.

� zapyta¢, po wykonanym strzale, czy udaªo si¦ tra�¢ w zamek. Je±li
odpowiesz twierdz¡co, program powinien wyj±¢ z p¦tli gªównej i za-
ko«czy¢ dziaªanie. Je±li przecz¡co, program powinien pozwoli¢ wybra¢
nowe parametry i ponowny strzaª.

Oczekiwany wynik

Spodziewamy si¦, »e wynikiem dziaªania Twojego programu b¦dzie rysunek zbli»ony
do poni»szego:

Dodatki

Funkcja rysuj¡ca 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);

line(700, 350, 760, 400);

line(760, 400, 740, 400);

line(740, 400, 740, 500);

line(740, 500, 800, 500);

}

Funkcja animate() tak naprawd¦ jedynie spowalnia wykonywanie p¦tli while tak,
aby kóªka nie rysowaªy si¦ zbyt szybko. Argument funkcji to warto±¢ mówi¡ca o
liczbie wykona« ciaªa p¦tli w ci¡gu sekundy. Uwaga: warto±¢ zero mówi o wykonaniu
ciaªa p¦tli bez opó¹nienia.

Przykªad jej u»ycia w naszym programie wygl¡da nast¦puj¡co:

while(1) { // petla glowna

// wczytaj x0, V0 i kat alpha

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

// narysuj zamek i armate

// oblicz nowe wspolrzedne x i y

// narysuj okrag w odpowiednim miejscu

// zwieksz parametr t

// zawrzyj warunek przerwania petli animujacej,

// gdy kula uderza w sciane lub spada na ziemie

}

// zapytaj czy kula trafila w mur i jesli tak

// wyjdz z petli glownej

}
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