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Laboration 3: Grafisk display

Laboration 3 bestar av tre uppgifter varav tvd behandlas utforligt utforligt i liroboken dér de beskrivs i form
av deluppgifter som succesivt méste klaras av innan sjilva laborationsuppgifterna kan 16sas.

For att kunna genomfora laborationen méste du ha arbetat igenom avsnitt 5.4 i laroboken.
Laborationsuppgifterna baseras pa foljande exempel och uppgifter:

e Exempel 5.3 t.o.m 5.6, uppgifter 5.10 t.o.m 5.17.

Laborationsuppgift 3.1: Enkla geometrier (Uppgift 5.14 i laroboken)

e Uppgiften dr att konstruera en funktion som ritar en polygon till grafikdisplayen.
e Kontrollera programmets funktion med CodelLite och SimServer.

Laborationsuppgift 3.2: Spindeljakt (Uppgift 5.17 i laroboken)

Uppgiften &r att skapa en liten spelapplikation (1 anvdndare) dér en “’spindel” kan mandvreras med hjélp av
en keypad for att fanga in en liten boll som ror sig autonomt 6ver skarmen. Som forberedelse for denna uppgift
ska du dven ha gjort uppgift 5.15 1 laroboken.

Metoder for att kontrollera 6verlapp mellan tva objekt

Det intiutivt forsta int pixel_overlap(POBJECT ol, POBJECT 02)
forsoket kan vara att | {

jamfora de pixlar de int offsetlx = ol->posx;
. . int offsetly = ol->posy;
respektive objekten int offset2x = 02->posx;
ockuperar: int offset2y = o02->posy;
for( int i = @; i < ol->geo->numpoints; i++ )
{

for( int j = @; j < 02->geo->numpoints; j++ )
if( ( offsetlx+ol->geo->px[i].x == offset2x+02->geo->px[j].x ) &&
( offsetly+ol->geo->px[i].y == offset2y+o02->geo->px[jl.y ) )
return 1;

}

return 0;

Metoden dr exakt i den mening att bara ett geometrioverlapp kommer att detekteras. Som vi ser krdvs i * j
iterationer dér i ar antalet pixlar i det forsta objektet och j dr antalet pixlar 1 det andra objektet. Det kan bli
mycket exekveringstid, speciellt som kontrollen utférs minst en gang under varje tidscykel.

Som approximation kan man i stéllet jamfora objektens storsta utstrackningar 1 form av de storsta rektanglar
som kan innesluta respektive objekts pixlar. Betrakta tva objekt ol och 02 med omslutande geometrier (ges i
datastrukturen):
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Av figuren framgér att vi med en approximerande funktion (med enkel komplexitet) snabbt kan undersdka om
dessa bada rektanglar 6verlappar varandra genom att jamfora horisontella och vertikala gransytor. Detta ger
en betydligt snabbare funktion dn den foregdende och kan lampligen anvéndas har.
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Man kan forfina genom att forst anviinda en approximerande funktion och direfter (om sa krévs) anvinda den
exakta jamforelsen.

e Anvénd testprogrammet fran ldrobokens uppgift 5.17.
e Kontrollera programmets funktion med CodeLite och SimServer.

Laborationsuppgift 3.3: Klassikern PONG for tva spelare

I denna uppgift konstruerar du det klassiska tennisspelet PONG. Hér ger vi ett minsta programskelett som
16ser uppgiften. Som forberedelse for denna uppgift ska du dven ha gjort uppgift 5.16 1 laroboken.

Det nya i denna uppgift dr att vi nu anvinder tvd racketar i1 stdllet for en. Vi anvdnder dérfor
tangentbordsrutinen keyb_alt_ctrl fran inldmning 1 dir tangenterna nu ges foljande betydelse:

[ Vinster racket uppéat Hoger racket uppat }

[ Vinster racket nedat Hoger racket nedat ]

Flera tangenter ignoreras alltsd hdr men kan ges funktioner om man sa onskar. Det finns mojligheter att
utveckla detta senare under inldmning 5.
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Skapa ett nytt projekt pong.
Modifiera rorelsefunktionerna for
objekten, tink pa att bollen nu
bara studsar mot de horisontella
viggarna. Huvudprogrammet
kontrollerar om racketen hindrar
bollen fran att rora sig ut over
kanten.

Anvind huvudprogrammet till
hoger for att testa din PONG-
applikation.

Kontrollera programmets
funktion med CodeLite och
SimServer.

{

int main()

unsigned short s;

POBJECT ball = &ball object;
POBJECT paddlel = &paddlel_object;
POBJECT paddle2 = &paddle2_object;
init_app();

graphic_initalize();
graphic_clearScreen();
ball->set_speed( ball, 4, 1);

while( 1 )

{
ball->move( ball );
paddlel->move( paddlel );
paddle2->move( paddle2 );
s = keyb_alt _ctrl();

if((s & (LEFT_UP | LEFT_DOWN))==(LEFT_UP|LEFT_DOWN))

paddlel->set_speed( paddlel, 0, 9);
else if (s & LEFT_UP )

paddlel->set_speed( paddlel, 0, -4);
else if (s & LEFT_DOWN )

paddlel->set_speed( paddlel, 0, 4);
else

paddlel->set_speed( paddlel, 9, 90);

if((s & (RIGHT_UP|RIGHT_DOWN))==(RIGHT_UP|RIGHT_DOWN))

paddle2->set_speed( paddle2, 0, 9);
else if (s & RIGHT_UP )

paddle2->set_speed( paddle2, 0, -4);
else if (s & RIGHT_DOWN )

paddle2->set_speed( paddle2, 0, 4);
else

paddle2->set_speed( paddle2, 0, 90);

if( objects_contact( ball, paddlel ))

ball->clear(ball);

ball->dirx = - ball->dirx;

ball->draw(ball);
}else if( ball->posx < (1 + ball->geo->sizex) )
{

}

if( objects_contact( ball, paddle2 ))
{

break;

ball->clear(ball);

ball->dirx = - ball->dirx;

ball->draw(ball);
}else if( ball->posx > (128 - ball->geo->sizex) )
{

}
delay milli(49);

break;
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