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福州瑞芯微电子有限公司

RK27xx软件模块设计说明

模块名称：     雷霆战机                 

设计者：        廖朝阳              

	版本
	日 期
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	作 者
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	1.0
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	基本实现了模块预期达到的功能
	廖朝阳
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评审意见：

1、
不需要的踢掉

2、
菜单闪耀用timer

3、
窗口id统一

4，编程格式

5，刷屏paint退出时清刷新标志

6加注释

7 保存丢在窗口destroy里面

8暂停做一个枚举

9按键统一  释放

10，消息执行最多的放前面。

11 优化，把常用图片丢到sdram

12读文件很慢，
 一 模块功能描述

“雷霆战机”是一款飞行射击类游戏，娱乐的对象非常广泛，虽然具有一定的难度，但是惊险与挑战同在。游戏有三种战机供玩家选择，开始游戏后，玩家不仅要歼灭敌方战机以获取得分，还要躲避子弹以及自杀式战机的袭击。同时击毁战机可以获得积分或是爆出宝物，好好利用能够帮助玩家通关！
游戏的使用说明：进入游戏以后，选择【游戏开始】进入玩家选择，选择【游戏设置】通过【上下左右】键可以设定游戏的声音，游戏的难度，游戏的声音大小，按下确定键设置保存，否则不保存退出，设置不起作用。在游戏过程中【上下左右】键控制飞机的移动，【OK】释放飞机的子弹，游戏的过程中【MU】键可以释放必杀技，在游戏GAMEOVER时按下【MU】键还可以继续游戏（最多可以继续5次）。【RT】键实现了暂停/继续的功能，游戏过程中连续按下两次可以退出游戏。玩家刚开始出现的阶段处于无敌阶段，不会被击毁但是也不能发射子弹。游戏过程中试用组合键还有游戏秘籍的功能，要靠玩家自己去发现。。/
二 模块软件设计思路

    模块主要分为两个部分，一部分是界面的设计，关于界面设计的部分放在fly.c文件中，主要是基于RK27XX的GUI。另一部分是游戏的功能设计，放在game.c文件中，主要借鉴了已有的源代码
三  模块主题流程
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四 系统占用资源情况

  目前使用的堆栈情况还不好计算，以后补充。
五 目录和文件说明

游戏程序主要分为两部分：fly.c 和game.c。在fly.c中主要实现的是游戏界面的设计，这一部分与27系统的GUI直接相关。game.c主要是游戏的运行相关处理，同时为了避免全局变量在运行中重复分配内存空间，全局变量的声明也放在了game.c的程序开始阶段。
一 游戏界面的的设计（fly.c）

  整个游戏界面设计的程序fly.c可以分为两个部分：
1 游戏的入口函数 GameStartFly()：

     主要实现的是创建一个主窗口，实现从系统到游戏功能的连接。
2 游戏界面的窗口处理

游戏界面的界面的窗口处理可以细分为5个部分，每一个部分都是通过定义一个基本类窗口消息映射表，生成一个基本类。在消息映射表中，根据实际需求包含了一些窗口消息，每一个窗口消息对应一个处理函数，通过处理函数去执行相应的功能。

 eq \o\ac(○,1)游戏的主界面处理 
 eq \o\ac(○,2)玩家选择的处理
 eq \o\ac(○,3)游戏设置的处理
 eq \o\ac(○,4)战绩排行的处理
      eq \o\ac(○,5)游戏帮助的处理
 举例：其中 eq \o\ac(○,1)游戏的主界面处理消息映射表如下所示：

BEGIN_CHILDMESSAGE_MAP( FlyProcMap , CW_TYPE_fly )



ON_MESSAGE(WM_PAINT , 

FlyDeskboxPaint) 


ON_MESSAGE( WM_DESTROY , 
FlyDeskboxDestroy)


ON_MESSAGE(WM_CREATE, 

FlyDeskboxCreat)

    ON_MESSAGE(WM_KEY,


FlyDeskboxKey)


ON_MESSAGE(WM_TICK, 

FlyDeskboxTick)  


ON_MESSAGE(WM_COMMAND,   FlySETCommandProc) 


END_MESSAGE_MAP( )

具体的解释请参见RK27xx GUI 开发初步。

二 游戏运行的相关设计（ game.c）

  整个game.c文件包含三部分：坐标变化处理函数.全局变量声明以及游戏运行处理！
1. 坐标变换处理

由于在已有的源代码坐标系与欲实现的系统坐标存在90度的偏差，因此专门写了两个坐标变化函数DrawBmpIdExH2V（）和DrawBmpIdH2V（），在函数中调用了系统函数的一些功能，因此一旦系统函数改变，这个地方要特别注意，需要做相应的改变，以防止出现问题。
2 全局变量声明

      前面已经提过，这里不做赘述。

3 游戏运行处理

       运行处理同游戏界面的接口函数在game.c的最后部分，也就是函数FlyStart()。游戏的的运行处理同界面设计的处理相似，先声明一个窗口消息映射表，在映射表中包含了一些系统消息，每一个系统消息对应一个消息处理函数。
 BEGIN_CHILDMESSAGE_MAP(GameFlyProcMap , CW_TYPE_gamefly)



   ON_MESSAGE(WM_PAINT , 

GameFlyPaint) 


   ON_MESSAGE(WM_CREATE, 

GameFlyCreat)
ON_MESSAGE(WM_DESTROY , 
GameFlyDestroy)


   ON_MESSAGE(WM_TIMER, 

GameFlyTimer)

      ON_MESSAGE(WM_KEY, 


GameFlyWinKey)

      ON_MESSAGE(WM_TICK, 

GameFlyWMTICK)
END_MESSAGE_MAP( )
      eq \o\ac(○,1) 
ON_MESSAGE(WM_PAINT , 

GameFlyPaint)
 在系统消息WM_PAINT对应的处理函数GameFlyPaint（）中，调用了游戏的显示函数  Fly_DriveGamScr()，显示游戏的背景图，显示玩家，敌人，子弹等等。每隔一定的时间系统将发送一次WM_PAINT消息，接收到消息后将执行处理函数，总的来说，模块跟显示相关的部分都应该放在该消息的处理函数下执行。
 注意：游戏暂停的功能由于需要涉及到画图，所以暂停的处理也被放在WM_PAINT的消息下处理。

       eq \o\ac(○,2) ON_MESSAGE(WM_CREATE, 
GameFlyCreat)
   WM_CREATE消息对应的处理函数GameFlyCreat（）主要用于窗口的创建，窗口建立时用户收到此消息，用户在此时建立自己的数据，需要特别注意的是该消息只在窗口创建时执行一次，因此不要把一些需要循环执行的函数放到这里面来。在该处理函数中只做一些初始化工作，比如：

         Fly_StartInit();              整个游戏的初始化
         Fly_Init();                  游戏每一关的初始化


  Fly_GetBmpID();            读取图片资源的ID
 FlyTimer=WinStartTimer(win,7);启动定时器，5ms*7=35ms的时长发送一次WM_TIMER消息，可以根据自己的需要设定时长。
 eq \o\ac(○,3) ON_MESSAGE(WM_DESTROY , 
GameFlyDestroy)
WM_DESTROY 是窗口关闭消息 窗口关闭时用户收到此消息，在WM_DESTROY消息中，只做一些基本的处理：关定时器，释放内存空间，刷屏。
     eq \o\ac(○,4)  ON_MESSAGE(WM_TIMER, 

GameFlyTimer)
   WM_TIMER是窗口启动的定时器消息。在窗口创建时启动定时器，根据需要设定时长，系统将根据用户设定的时长定时的发送WM_TIMER消息。收到该消息后将进入该消息的处理函数进行相应的处理。因此游戏跟时间有关的处理都将放在GameFlyTimer（）函数下执行。
      Fly_MakeEnemy();


 //产生敌人



Fly_MakeBoss(); 



//产生BOSS



Fly_DealEneState(); 

  //驱动敌人的小飞机



Fly_DealBossState();

  //处理敌人BOSS的状态



Fly_DealPlaState(); 

   //设置玩家飞机的状态



Fly_DealBullet();



 //处理子弹的飞行，并检测是否击中对方



Fly_DealGoods();


   //驱动物品的移动



Fly_DealBomb(); 


   //处理保险

 除此之外，还有游戏GAMEOVER时的处理。

 eq \o\ac(○,5)  ON_MESSAGE(WM_KEY, 


GameFlyWinKey)
WM_KEY 是按键消息，系统不停的循环检测。

          举例：    case KE_NEXT_PRESS: //左

                    case KE_NEXT_RELEASE: 

                    case KE_NEXT_LONGP:










   gFly_KeyMap[FLY_KEYMAP_LEFT] = TRUE;






                   break;
当系统检测到左键被按下.释放或是长按时，gFly_KeyMap[FLY_KEYMAP_LEFT]将被置为真，飞机将向左飞行。其余的同理。
 eq \o\ac(○,6)  ON_MESSAGE(WM_TICK, 

GameFlyWMTICK)
   WM_TICK,是TICK 消息，当窗口具有WS_TICK属性时，每秒会收到一次此消息，在游戏运行时没有用到此消息，因此对应的处理函数为空。
六 接口函数说明和注意事项 

   模块跟系统的之间的入口在工程的mainwin.c函数中，具体的函数在fly.c的开始部分：GameStartFly（），接口函数并不是很复杂。
系统中需要特别注意的问题是：

 eq \o\ac(○,1)  跟画图和显示有关的处理尽量放在WM_PAINT消息对应的处理函数中。
 eq \o\ac(○,2) 坐标变化函数DrawBmpIdExH2V（）和DrawBmpIdH2V（）要特别注意，因为它调用了系统中的函数，一旦系统更新也必须做相应的改变。
 eq \o\ac(○,3)在显示玩家子弹的时函数Fly_ShowBullet()中，画出的玩家子弹存在一定的偏差，处理时直接减去了一个偏移量，目前的测试还没有引起问题，但也应当注意。

七  遗留的问题

 eq \o\ac(○,1)主要是声音文件的问题，现在的版本还没有加上声音文件！
 eq \o\ac(○,2)在ARM 板上运行的效率而不是很高，有一些卡。可以调整定时器来改变游戏的运行速度。要做进一步的调整。
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