AirCombat

Fejleszti dokumentacid

1. Program felépitése

A program a GLUT keretrendszert hasznalja a platformfliggetlen megjelenitéshez. Ennek
szabvanyos event fiiggvényeit implementalja a sziikséges miiveletekhez. A World a f6 objektum,
minden mas ebbdl kapcsolddik hierarchikusan.

onDisplay()
vilag felrajzolasa a képernydre

onldle()
vilag animalasa, onDisplay() hivasa

onReshape()
ablakméretezésnél a kép igazitasa

keyboard()
billentyliparancsok kezelése

2. World

A vilagot reprezentald osztaly. Fontosabb fiiggvényei:

Init()
1étrehozza az objektumokat, betolti a modelleket, valamit multiplayer esetén a socketet

LoadTextures()
betolti a textarakat



Build()
felépiti a képszintér megvilagitasat, betolti a foldfelszint, beallitja a kodot

Animate()
1épteti a modelleket a Move() fliggvényeik segitségével

Draw()
kirajzolja a szinteret

drawGround()
kirajzolja a foldfelszint

drawSky()

kirajzolja az eget

drawWater()
kirajzolja a vizet

drawSun()
kirajzolja a napot

drawMiniMap()
kirajozlja a térképet

FireRocket(AirCraft* AirCraft)
kild egy rakétat a megadott repiildvel

CreateAirCraft()
létrehoz egy Uj repiil6t

ExecRemoteCommand|()
végrehajt egy a szervertdl kapott parancsot

ExecCommand|()
végrehajt egy helyi, vagy tadvoli parancsot

SendCommand,()
parancsot kiild a szervernek

QueryServer()

lekérdezi a szervert 0j parancsokat varva

3. AirCraft

A repiilot reprezental6 osztaly. Fontosabb fliggvényei:

Move()
kiszamitja a kdvetkez6 pozicid koordinatait

Draw()
kirajozlja Display Listtel a modellt



FireRocket()

kil egy rakétat

4. Rocket

A rakétat reprezentald osztaly. Fontosabb fliggvényei:

Move()
kiszamitja a kdvetkez6 pozicid koordinatait

Draw()

kirajozlja Display Listtel a modellt

5. Bitmap

A képet reprezental6 osztaly. Fontosabb fiiggvényei:

Save()
elmenti egy char tombét 8 bites képet bmp formatumban

Load()

betolt egy 24 bites bitképet

6. BoundingBox

A hatarol6 téglatestet reprezentald osztaly. Fontosabb fliggvényei:
bool Intersect(BoundingBox* other)

true ha a masik BB-vel van metszet, amugy false

7. Config

A bedllitasokat reprezental6 osztaly. Fontosabb fiiggvényei:
Load()

betdlti az AirCombat.cfg f4jlbol az alabbi formatumu beéllitasokat:
cimke=¢érték

GetStr(char* key)
a key cimkéjii beallitas értékét adja vissza

vector<char*> Tokenize(char* str, char* delim)
feldarabolja az str szoveget a delim hatarol6 mentén

8. Model



A modelt reprezentald osztaly. Fontosabb fliggvényei:

Draw()
kirajzolja a modelt a Display List alapjan

MakeDisplayList()
Display Listet general, és abban rajzolja a modelt

drawBurn()
tlizcsovat rajzol a model mogott

drawExplosion()
robbanast rajzol

9. Server

A program tamogatja a multiplayer jatékmodott. Ilyenkor az egyik gépen az '/AirCombat server'
paranccsal futtatando. A kapcsold gépeket pedig az "/4irCombat client’ paranccsal lehet
bekapcsolddni a jatékba.

A szerver el0szor létrehozza a nem blokkol6 socket a socket/bind/listen parancsokkal. Majd egy
végtelenitett ciklust futtat. Amiben ha az accept visszatér, akkor 1étrehoz egy szalat a kliens részére.

Ez az Answer() fiiggvény. Felvéve egy 0j queue-t a kliensnek szol6 parancsokhoz, ez a szal is
végtelen ciklusba keriil. Ebben ha a ReceiveLine() visszatér, akkor parancs érkezett a klienstél. Ha
ez nem lires, akkor ezt tovabbitja a tobbi klient felé. Majd ha van az aktudlis kliens lizenetsordba
parancs, akkor azt tovabbitja felé a szerver.

Az lizenetek felépitése:
COMMANDIID
ahol a COMMAND az iizenet tipusa, az ID pedig a kliens azonositdja

10. Kliens

Multiplayer miikodés esetén a World osztaly QueryServer() metddusa felelOs a haldzati
kommunkécioért. Idénként lekérdezi a szervert 0j parancsokat varva. Ha van ilyen, akkor azt az
ExecRemoteCommand|() értelmezi, és hajtja végre.

Az ExecRemoteCommand() az ExecCommand() metodust hasznalja fel, ami normal esetben is
felelds a felhasznaloi feliiletrdl érkezd parancsok végrehajtasaért.

Minden kliens minden felhasznaléi feliiletrdl érkezd parancsa(ami befolyasolja a modellek
helyzetét) tovabbitasra keriil a szerver felé. A szervert ezeket szétkiildi a tobbi kliens fel¢, azok
pedig végrehajtjak a megfeleld modelen.

Uj jatékos érkezésekor az kiild egy STATUS iizenetet. Erre mindegyik kliens az aktualis

crer



