


CmyObject  所有物体的基类


CPoint GetPos()；


virtual CRect GetRect();  虚函数，获得物体的矩形坐标


virtual bool Draw(CDC* pDC, bool bPause);  在pDC上绘制当前物体图像


bool IsSubmarine();  判断当前物体是否是潜艇

CmyShip   我方战舰，由CmyObject继承


static void DeleteImage();   释放内存


static BOOL LoadImage();  图像初始化


bool Draw(CDC* pDC, bool bPause);   绘制


void SetMotion(int motion)  水平移动，motion是移动距离


int GetMotion()
获取战舰移动方面


CPoint GetPos()
获取战舰绘制坐标


CRect GetRect()  获得物体的矩形坐标

Csubmarine  敌方潜水艇

static void DeleteImage();   释放内存


static BOOL LoadImage();  图像初始化


CRect GetRect()   获得物体的矩形坐标


int GetType()   获得潜艇类型，（绿色、黄色）


bool Draw(CDC* pDC, bool bPause);   绘制


void SetFireFlag()     设置已经开火标志，以防潜艇多次开火


bool GetFireFlag()   判断潜艇是否开火

Cexplosion  我方炸弹

CRect GetRect()    获得物体的矩形坐标


int GetMulti()
  获取m_nMulti（标记连锁爆炸的潜艇个数）


void SetMulti(int Multi)  { m_nMulti = Multi; } 设置m_nMulti


bool Draw(CDC* pDC, bool bPause);   绘制

Ctorpedo   敌方鱼雷

CRect GetRect()     获得物体的矩形坐标


int GetType() { return m_nType; }   （没有调用）


bool Draw(CDC* pDC, bool bPause);    绘制

Cscore   分数显示

bool Draw(CDC* pDC, bool bPause);  绘制


CRect GetRect()
（返回NULL，无效函数）


static int GetTotalScore()
{ return m_nTotalScore; }   获得当前总得分

SetTimer(100,30, NULL)  // UINT SetTimer( UINT nIDEvent, UINT nElapse, NULL)

OnTimer()

{


#define MYSHIP


0

#define SUBMARINE

1

#define MY_BOMB

2

#define ENEMY_BOMB
3

#define EXPLOSION

4

#define SCORE


5

POSITION pos1;


CobList m_Objects[6];   //对象链表类

for (j=0; j<6; j++)    //绘制所有物体

        for (pos1=m_Objects[j].GetHeadPosition(); pos1!=NULL; )

 // GetHeadPosition() 获得第一个对象的位置

{


// 获得当前位置的对象的内存指针，并修改pos1为下一个对象的位置

pObject= (CMyObject*) m_Objects[j].GetNext(pos1);



pObject.draw();   //绘制


}

}

后台缓冲机制

{


CBitmap m_VirtualBitmap;


CDC

m_VirtualDC;


CClientDC dc(this);


// 创建Bitmap，作为DC的承载体


m_VirtualBitmap.CreateCompatibleBitmap(&dc, GAME_WIDTH, GAME_HEIGHT);


// 创建后台DC


m_VirtualDC.CreateCompatibleDC(&dc);


// 将Bitmap选入后台DC


m_VirtualDC.SelectObject(&m_VirtualBitmap);


… // （绘制过程）

//  将后台DC绘制到前台DC


dc.BitBlt(0, 0, GAME_WIDTH, GAME_HEIGHT, &m_VirtualDC, 0, 0, SRCCOPY);

}
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