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1、 
模块功能描述

1） 模块功能

该模块用于实现坦克游戏,其基本功能如下：

（1） 坦克游戏主功能。玩家通过按键可以控制玩家坦克的移动，发射子弹；游戏可自动生成敌人坦克，控制敌人坦克子弹的发射，可以以一定的概率产生物品；在游戏结束时可以判断输赢并保存成绩。

（2） 游戏设置功能。通过该功能可以设置游戏的音量、坦克类型、游戏难度、游戏关数。

（3） 成绩保存。保存游戏成绩的前十名。

（4） 帮助功能。提示游戏的规则与玩法
2） 模块操作方式

（1） 游戏主功能操作。通过LF（左）、RH（右）、UP（上）、DN（下）键控制坦克的移动，其中按下RT键时游戏进入暂停状态，在按下RT键的情况下：按下OK键游戏继续运行，按下RT键推出游戏界面。

（2） 坦克游戏设置操作。通过LF（左）、RH（右）键选择要设置哪一项，通过UP（上）、DN（下）控制子选项；以游戏难度为例：当难度选择按键处于选中状态时，可以通过UP、DN键选择游戏是容易、中等、困难。设置好后按下OK键保存所设置的选项并推出，RT取消设置并退出。
（3） 坦克游戏分数排行操作。第一次按下OK键后，会弹出是否删除记录对话框,在此情况下再按下OK键删除记录，按下RT键推出，在没有出现是否删除记录对话框的情况下，按下RT键推出此窗口。

2、 模块软件设计思路

本游戏是一款用GUI实现的游戏！通过WM_PAINT消息控制画图，在屏幕上显示设定好的图片，在游戏开始窗口创建时开启一个TIMER，游戏中子弹、坦克的产生、移动是通过WM-TIMER消息控制的，即每当一个TIMER时间到时，游戏开启一个处理函数，在这个处理函数中按一定的规则改变坦克、子弹的位置，这样就实现了坦克的动态移动。下面将主要介绍此游戏的实现。

1、游戏实现
   本游戏创建了五个窗口：主界面窗口、游戏开始窗口、游戏设置窗口、战绩排行窗口、帮助窗口，这五个窗口对应游戏的五个模块：主界面模块、游戏开始模块、游戏设置模块、战绩排行模块、帮助模块。框图如图1.0所示。

                                图1.0
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1)主界面模块

游戏一开始进入主界面窗口，此窗口有五个菜单：游戏开始菜单、游戏设置菜单、战绩排行菜单、游戏帮助菜单、退出游戏菜单，用于控制进入相应的窗口。通过BEGIN_CHILDMESSAGE_MAP函数定义了一个名为DeskProcMap的基本类窗口消息映射表，生成一个基本类ID（CW_TYPE_desk）供继承。过程如下：

BEGIN_CHILDMESSAGE_MAP( DeskProcMap , CW_TYPE_desk )


ON_MESSAGE(WM_PAINT , 

  DeskWinPaintProc)

ON_MESSAGE( WM_DESTROY , 
  DeskWinDestroyProc)

ON_MESSAGE(WM_CREATE, 

  DeskWinCreatProc)

ON_MESSAGE(WM_KEY,


  DeskWinKeyProc)

ON_MESSAGE(WM_TIMER, 

  DeskWinTimerProc)

ON_MESSAGE(WM_COMMAND,    SetCommandProc)

END_MESSAGE_MAP( )
 主要的处理函数有四个，其流程图如图1.0，主要处理函数的说明如下：
DeskWinPaintProc：当收到WM_PAINT消息后；窗口调用此处理函数进行画图；整个窗口对白色透明。  

   DeskWinKeyProc： 当有按键被按下时，将发送WM_KEY消息，接到消息后系统调用此函数；通过LF（左）、UP（上）、DN（下）、RH（右）键控制WdeskObj->item参数的加一或减一以此确定显示那一个菜单。当按键OK被按下时；发送WM_COMMAND消息；当按键RT被按下时发送WM_DESTROY消息关闭此窗口。
SetCommandProc：当系统收到WM_COMMAND消息后；调用SETCommandProc处理函数。通过lParam参数得到WdeskObj->item参数，当此值为0时进入游戏开始窗口，当此值为1时进入游戏设置窗口，当此值为2时进入战绩排行窗口进入帮助窗口，当此值为4时退出。

DeskWinTimerProc：在窗口创建时开一个TIMER，系统15*5毫秒发送一次WM_TIMER消息，接到消息后启动此函数！此函数的功能是对WdeskObj->fag进行非运算，控制菜单的闪烁。当WdeskObj->fag=1时显示菜单选中状态图片。
图1.0
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2)游戏开始模块   

游戏功能通过该模块窗口实现。通过BEGIN_CHILDMESSAGE_MAP函数定义了一个名为TankProcMap的基本类窗口消息映射表，生成一个基本类ID（ CW_TYPE_tank）供继承。过程如下：

BEGIN_CHILDMESSAGE_MAP(TankProcMap , CW_TYPE_tank)


ON_MESSAGE(WM_PAINT , 

TankWinPaintProc)

ON_MESSAGE( WM_DESTROY , 
TankWinDestroyProc)

ON_MESSAGE(WM_CREATE, 

TankWinCreatProc)

ON_MESSAGE(WM_TIMER, 

TankWinTimerProc)

ON_MESSAGE(WM_KEY, 


TankWinKeyProc)

ON_MESSAGE(WM_TICK, 

    TankWinTickProc)

END_MESSAGE_MAP( )

主要的处理函数有三个，其中TankWinPainProc、TankWinTimerProc的综合处理过程流程图见本文第三项模块主体流程图3.0；TankWinKeyProc与TankWinTimerProc的综合处理流程见图3.1。主要处理函数的说明如下：

    TankWinPaintProc：当收到WM_PAINT消息后；窗口调用此处理函数进行画图。首先判断是否是输赢，如果输了则显示输图片并退出窗口；赢了则关掉TIMER，显示过关图片，关数加一，打开TIMER；如果没有输也没有赢，则显示经过TankTimer处理函数处理以后的玩家坦克、敌人坦克 、子弹、物品，其中树的坐标通过随机函数随机产生，当地图上的图片显示有改变时，以坦克移动为例：坦克移动后要把坦克移动前的位置用地图图片相应位置的一小块图片进行覆盖，更改状态栏信息。整个窗口对白色透明。

TankWinTimerProc：在窗口创建时开一个TIMER，系统10*5毫秒发送一次WM_TIMER消息，接到消息后启动此函数！此函数的功能是对游戏中的坦克、子弹、物品进行相应的处理，相应的处理函数为：GameTankEvent(&game)（处理玩家坦克）、GameTankEnemyDeal(&game)（处理敌人坦克）、GameTankBulletDeal(&game)（处理子弹）、GameTankGoodsDeal(&game)（处理物品）;当按键OK被按下时game.events[0].Fire被赋值1，玩家子弹被发射，此后每10*5毫秒子弹向前移动一次，直到子弹发生爆炸或出界。当LF（左）、UP（上）、DN（下）、RH（右）被按下时，dirflag被赋值1表示按键被按下，dir被赋值表示改变到那个方向，如果方向不改变，则坦克向相应的方向移动一次，如改变，坦克变换到新方向。收到TIMER消息后敌方坦克向前移动一段距离或以一定的概率改变方向、发射子弹。当打掉一辆敌人的第三类坦克时、或随机数小于9时将出现物品，出现那类物品通过随机函数控制。
TankWinKeyProc：LF（左）、UP（上）、DN（下）、RH（右）按键上面已经提到这里就不做介绍。当RT键被按下时，关闭TIMER，TankTimerProc停止处理坦克、子弹、物品数据，所以游戏暂停；在此情况下按下OK键重新启动TIMER，游戏继续运行，如果再次按下RT键，调WindowDestroy(win)函数，退出窗口。

下面介绍TankWinTimerProc中涉及的四个主要函数；其中GameTankEvent(&game)在图3.1中已做说明这里就不再说明。

GameTankEnemyDeal(&game)：该函数用以处理敌人坦克及子弹的产生；游戏一开始，坦克的状态参数game1->enemy[i].active为零表示坦克没有激活，此时调用GameTankBorn（）函数产生坦克；此后当敌人的某一辆坦克被击毁，但此类坦克还有产生的机会（game1->enemyleft[x]=！0）就通过此步产生新的坦克。然后调用GameTankMoveDeal()使坦克移动一个单位并判断坦克是否与墙或其他物体碰撞，如碰撞则返回值1，根据此值坦克改变方向。调用EnemyTankAttac（）判断是否需要发射子弹，游戏难度越大发射机会越大。
GameTankBulletDeal(&game)：以玩家坦克子弹为例；调用PlayerBulletdeal（）函数处理玩家坦克子弹，调用GameTankBulletBalkDeal（）函数使子弹移动一段距离，返回1表示与墙发生碰撞，据此添加碰撞爆炸动画；通过if (lx < mx && ly < my)判断移动后的子弹是否与敌坦克或子弹发生碰撞；其中lx、ly是玩家子弹的坐标范围，mx、my是敌坦克或子弹的坐标范围，据此添加碰撞爆炸动画。
GameTankGoodsDeal(&game)：当玩家坦克击毁敌人的第三类坦克时（goodsappear0赋1）或随机数randnum小于9（以一定的概率产生物品）时，随机产生一类物品；并启动一个计数器用以控制物品的显示时间；通过if (lx < mx && ly < my)判断物品是否与玩家坦克发生碰撞；其中lx、ly是物品的坐标范围，mx、my是玩家坦克的坐标范围；物品的移动是通过随机函数控制物品的移动方向然后在增加一段移动距离。
3、 模块主体流程
图3.1
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4、 系统资源占用情况

模块使用的堆/栈使用情况：

      堆 ：    183 Byte
RO/RW/ZI 空间使用情况：

Tank.c       Code       RO        RW       ZI
20124      248        1152      3348     
TankDesk.c   Code       RO        RW       ZI
4136       0         400        4
硬件资源使用情况：

              SDRAM

CODEC

调用系统函数：

         DrawPicture()
DrawBmpIdEx()

MallocClass()
FreeClass()
WinStartTimer()
WinSendCommand()
WindowDestroy()
WindowInvalidateWindow() 
BEGIN_CHILDMESSAGE_MAP()

WinStartTimer()
驱动软件的接口情况：
         没有使用。

注册表使用：

        注册表键值为tSave ，结构体类型为TANK_SAVE;
typedef struct _TANK_SAVE

{

     INT16U             GameType;  保存游戏使用的坦克类型
     INT16U             GameLevel;  保存游戏难度
     INT16U             Gamerank;       保存音量

  INT16U             Gamebarriesflag;   保存关数

  int                  Gamescors[10];    保存成绩
} TANK_SAVE;
5、 目录和文件说明

本模块包含两个源文件，Tankgame.c、Tank.c分别对应了Tankgame.h、Tank.h两个头文件，其中Tankgame.c文件存放游戏主界面、游戏设置窗口、成绩排行窗口、帮助窗口的显示代码。Tank.c包含了游戏主功能代码。
6、 接口函数说明和注意事项

接口函数的调用方式：

本模块的接口函数为Tank.c源文件下的GameStartTank()函数（该函数为主窗口的创建函数），在MainWin.c 文件下的SelectModule()函数里调用。
注意事项：
主窗口创建时声明引用了名为TankProcMap的消息映射表；该映射表里的处理函数是为游戏特别定义的，所以该消息映射表只能被GameStartTank（）函数调用，其基本类ID（CW_TYPE_tank）不能被其他的窗口映射表继承。
7、 遗留问题

1） 还没有加入音乐效果。

2） 在pc上运行速度太慢。

8、 GUI运用总结
该GUI的最大特点就是创建窗口时要表明引用那个窗口映射表；每个窗口映射表对应一类窗口，且这类窗口的每一个消息对应着特定的处理函数，这个处理函数已经定义；这使得消息的流程和处理过程清晰明了。如果现有的窗口映射表类不能满足要求，用户可以通过BEGIN_APPMESSAGE_MAP
( msgHandleMap , classID ) 定义一个新的映射表msgHandleMap，该映射表可以继承classID基本类的所有消息和处理函数，并在此基础上增加新的消息及其处理函数。

如果现有的基本类或用继承基本类增加消息处理的方法都不能满足要求时，可以自己定义全新的窗口类。通过BEGIN_CHILDMESSAGE_MAP
( msgHandleMap ,newClassID )可以定义一个msgHandleMap窗口映射表，并生成一个ID（classID）供继承，在此映射表中可以根据需要定义消息及其处理函数。
       主界面窗口    





游戏开始窗口   





游戏设置窗口   





战绩排行窗口   





帮助窗口    
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