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INFORMATYKA I: INSTRUKCJA 9

1 Oblezenie

Do poprzednich zajeé poznaliémy juz wszystkie instrukcje zaplanowane na ten
kurs jezyka C. Czas przejs$¢ do kilku nieco bardziej dojrzaltych przyktadéw. Dzis
zajmiemy sie oblezeniem zamku. Twoim zadaniem jest napisa¢ program, ktéry
bedzie symulowal ostrzal zamku przez kule armatnie (kule leca wg wzoréw na
rzut ukos$ny). Program powinien kolejno:

e Przygotowaé okno graficzne o wymiarach 800 x 600.

e Narysowaé zamek, ktéry bedziemy burzyé (kod funkeji rysujacej zamek
mozesz znalezé na kornicu instrukeji).

o W petli:

— wezytywaé z klawiatury warto$é predkosci wylotowej kuli Vy, kata
odchylenia lufy od poziomu « oraz polozenie armaty wzdhuz wspol-
rzednej = (wylot armaty zawsze ma sie znajdowaé¢ 50 jednostek po-
wyzej poziomu ziemi).

— ustawiaé i rysowaé schematycznie armate jako jedna linie (nalezy
przy tym sprawdzaé, czy w danym miejscu da sie postawi¢ armate
- mur zamku znajduje si¢ w obszarze x > 550; dla uproszczenia
radzimy przy tym rysowac¢ armate, jako linie o gébrnym wierzchotku w
punkcie (z, 50) i dolnym wierzcholku zaleznym od kata wychylenia).

— wykonywac strzal kula i rysowaé jej tor za pomoca gesto roztozonych
okregéw o malym promieniu - uzyj funkcji animate w celu uzyska-
nia efektu ptynnego ruchu kuli (przyktad uzycia funkcji animate na
konicu instrukeji). Tor rzutu ukosnego dany jest wzorami:

x(t) = zo + Vpsin(a)t (1)

2
y(t) = yo + Vocos(a)t — £-. @)

Program powinien caly czas w petli sprawdzaé, czy kula nie ude-
rzyta w pierwsza, pionowa $ciane zamku. Jesli tak, kula ma sie na
niej zatrzymac, a petla ulec przerwaniu. W przeciwnym razie pro-
gram ma tak dtugo rysowaé ruch kuli, az ta znajdzie si¢ na ujemnych
wartosciach wspolrzednej y. Sciana zamku zawiera sie w przedziale
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Rysunek 1: Oczekiwany efekt dzialania programu

550 < x < 600 oraz jej gérna powierzchnia ma wspotrzedng y = 300.
Pamigtaj réwniez o przeliczeniu wspétrzednych fizycznych (piono-
wej) na wspoélrzedna w ukladzie wspélrzednych ekranu oraz przeli-
czeniu kata podawanego w stopniach na kat podany w radianach na
potrzeby funkcji trygonometrycznych.

— Po wykonanym strzale program zapyta, czy udalo sie trafi¢ w zamek.
Jedli odpowiesz twierdzaco, zakonczy dziatanie programu. Jesli prze-
czaco, pozwoli wybra¢ nowe parametry strzatu i bedzie powtarzal te
operacje az do chwili uzyskania satysfakcjonujacego cie wyniku.

Wskazéwka

W niniejszym programie w ogdle nie uzywaj funkcji wait(). Program z wy-
konaniem i tak bedzie czeka¢ na podanie nowego zestawu danych do funkcji
scanf ().

Oczekiwany wynik

Spodziewamy sie¢, ze wynikiem dziatania twojego programu bedzie efekt zbli-
zony do tego pokazanego na Rysunku 1.
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Dodatki

Funkcja animate tak naprawde jedynie spowalnia wykonywanie petli while
tak, aby kétka nie rysowaly sie zbyt szybko. Przyklad jej uzycia wyglada na-
stepujaco:

while(animate(100)) // Wartosc O oznacza najszybsze mozliwe
// wykonanie (brak opoznienia)
{
// Oblicz tu nowe wspolrzedne x i y
// Narysuj okrag w odpowiednim miejscu
// Zwieksz parametr t
// Zawrzyj warunek przerwania petli, gdy kula uderza
// w sciane lub spada na y < 0

}

void RysujZamek()

{
line(550, 300, 550, 600);
line(550, 300, 600, 300);
1ine (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);
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