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Esercitazione

Class exercise



Obiettivo

- |l progetto CLion fornito contiene classi e scheletri
di classi che implementano un gioco in stile Rogue
(https://it.wikipedia.org/wiki/Roguelike)

- Scopo dell’esercitazione e:

- Completare le classi GameCharacter e Weapon,
scrivendo codice di diversi metodi

- Correggere il comportamento del gioco nel file
main.cpp per fare in modo che il combattimento
tra I'eroe ed un mostro sia piu realistico


https://it.wikipedia.org/wiki/Roguelike
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Schema del codice

Il programma e composto da 3 classi:

Dungeon crea mappe casuali con stanze, corridoi,
scale, porte, efc.

Weapon rappresenta un arma con forza e magia

GameCharacter rappresenta un personaggio del
gioco, ed & composto con Weapon, sfruttandone il
metodo use() per calcolare I'effetto del
combattimento contro un altro GameCharacter.
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Schema del codice

- In main sono presenti diverse funzioni che implementano elementi fondamentali del gioco:

- getEvent() interagisce col giocatore tramite la tastiera, ricevendo i comandi

- 1sLegalCell1() controlla che una cella della mappa del Dungeon possa ospitare un
personaggio

- setupCharacterCell() cerca delle coordinate nella mappa dove disporre un
personaggio all’'avvio del gioco (“spawn”)

- 1sLegalMove() controlla che il movimento di un personaggio sia consentito, ovvero
si muova su una cella che lo puo contenere, controllando che questa cella gia non
contenga un altro personaggio.

- updateGame() aggiorna lo stato del gioco secondo i comandi del giocatore
- renderHUD() disegna sullo schermo le caratteristiche del giocatore (head up display)

- renderGame() disegna sullo schermo la mappa ed i personaggi (operazione di
“‘compositing”)
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Schema del codice

- La funzione main() provvede ad istanziare personaggi,
mappa ed armi. Il cuore € un classico “game loop”, ovvero
un ciclo infinito (a meno di richiesta di fine gioco) in cui:

- Sl ricevono gli eventi del gioco (in questo caso |
comandi del giocatore)

- Si aggiorna lo stato del gioco sulla base degli eventi
- Sidisegna (rendering) il tutto:
- Disegnando lo HUD

- Disegnando la schermata del gioco
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Dove modificare il codice

+ Le indicazioni precise sul codice da modificare sono
fornite come commenti indicati con TODO e FIXME

- Per vedere tutti questi commenti selezionare la
finestra TODO di CLion

TODO: Current File ‘ Scope Based |
class_exercise (23 items in 5 files)

* f ..« GameCharacter.cpp
V= »  GameCharacter.h
7 (w) (15, 48) GameCharacter(int hp = 10, int a = 10); // FIXME
=) (18, 33) void move(int x, int y); / FIXME
o (19, 33) void move(int distance); // FIXME - move by distance in both x and y directions
(49, 42) bool fight(GameCharacter &snemy); // FIXME
& (51, 39) int receiveDamage(int points); / FIXME
Y ... main.cpp
uE (111, 16) // FIXME a fight should be allowed only if the hero is next to the monster

(128, 8) // TODO if the hero has a weapon print its strength
(184, 8) // TODO instantiate a static "hero" object of type GameCharacter with default param:

(192, 8) / TODO instantiate a static "sword" object of type Weapon with strenght=10 and no
(193, 8) // TODO give the weapon to the hero

EalEaYaW | Lo W =l VPRGN DR B B B H o W A PUDSGDR WEAAY T A VL W E

% 6:TODO A CMake Terminal

¥ 2: Favorites
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D difi 1 di
@ CLion File Edit View Navigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help o O MOMN DO 3 & [a] 100% @@ Mer14 mar 12:52 Q
® ® ¢+ class_exercise [~/Documents/presentazioni/lezioni/Programmazione 2017-2018/workspace/class_exercise] - .../main.cpp [class_exercise]
class_exercise ) ., main.cpp ) 4ii [ class_exercise | Debug ~ P & Q
§ [ Project @ = | ¥~ I A CMakelists.txt w Weapon.h ¢+« Weapon.cpp s+ Main.cpp s GameCharacter.h -+ GameCharacter.cpp 4 Dungeon.h
§, clascsn::)zrzzﬁd_;/:bouc:ments/presentazmn|/Ie2|on|/Progr‘ 185 // find a legal start pOSi tion o
- CMakeFiles 186 int startX = 0;
g e 187 int startY = o;
g CMakeCache.txt 188 setupCharacterCell(startX, startY, map);
& Aéhiﬁiint 189 hero.setPosX(startX);
> Dungeon.cpp 190 hero.setPosY(startY);
« Dungeon.h 191 // create a weapon and give it to hero
 CameCharacterr | 192 // TODO instantiate a static "sword" object of type Weapon with strenght=10 and
22, main.cpp 193 // TODO give the weapon to the hero
C“a:xiﬁp 194 // create an enemy with a low grade armor
Il External Libraries 195 GameCharacter enemy(20, 2); —
196 // find monster position not too far from hero position
197 startX += 5; -
198 startY += 3;
199 setupCharacterCell(startX, startY, map);
200 enemy.setPosX(startX);
201 enemy.setPosY(startY);
202 =
203 // render 1
204 renderHUD(hero); // FIXME -
205 renderGame(map, hero, enemy); -
TODO: w Current File | Scope Based | - ” ) B S ” ’ o i ) D B L

¥ 2: Favorites

=

4+ = class_exercise (23 items in 5 files)
o =« GameCharacter.cpp
¥ = . GameCharacter.h
? @ [ (15, 48) GameCharacter(int hp = 10, int a = 10); // FIXME
E) [E1 (18, 33) void move(int x, int y); / FIXME
[El (19, 33) void move(int distance); / FIXME - move by distance in both x and y directions
F= [£] (49, 42) bool fight(GameCharacter &enemy); // FIXME
& [£l (51, 39) int receiveDamage(int points); // FIXME
A ¢ . Main.cpp
E (111, 16) // FIXME a fight should be allowed only if the hero is next to the monster
£ (128, 8) / TODO if the hero has a weapon print its strength
[E (184, 8) / TODO instantiate a static "hero" object of type GameCharacter with default parameters
(192, 8) / TODO instantiate a static "sword" object of type Weapon with strenght=10 and no magic

E (193, 8) / TODO give the weapon to the hero

F=l LANA AFY cme el LA e mem N [/ F=EN/R AP~

% 6:TODO A CMake Terminal () Event Log
28:32 LFs UTF-8% Context: class_exercise [D] -} |
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Classe Weapon

- Implementare il costruttore

- Implementare getter/setter per | due attributi

- Implementare il metodo use() secondo le
specifiche nei commenti
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lasse GameCharacter

Implementare il costruttore (la signature e fornita)

Implementare il metodo move() con due overload
(signature fornite)

Completare 'implementazione dei metodi f1ght()
e receiveDamage()

Notare come la classe GameCharacter sia
composta con Weapon. Attenzione al fatto che
Weapon é un puntatore e deve essere inizializzato
e controllato prima del suo uso.



Main
- Istanziare oggetti: hero di tipo GameCharacter,

sword di tipo Weapon, e enemy di tipo
GameCharacter

- Completare la funzione renderHUD() per fare in
modo che se hero ha un’arma a disposizione ne
venga stampata la forza

- EXTRA: modificare la funzione updateGame(),

eventualmente aggiungendo nuove funzioni di aiuto
per fare in modo che il giocatore possa attaccare |l
mostro solo quando € in una posizione adiacente.



Classe Dungeon

« Questa classe non deve essere toccata



