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Задачи:
• Поиск формул для
вычисления скоростей

• Работа с массивами
структур

• Создание уровней и
системы оповещения
игроков о смене уровня

Цель:
• Разработка двух
программ на C++, 
демонстрирующих
законы инерции и
отражения



Использование закона отражения
Угол падения равен углу отражения.

Вычисление скорости после отражения

Vx = 30 Vx = 30

Vy = 20 Vy = ‐20



Использование закона отражения
Вычисление текущих координат вершин четырехугольника.

Рисование четырехугольника с учетом текущих координат
его вершин



Использование закона отражения
Рисование многоугольника с учетом текущих координат

его вершин
const int numUgli = 6;

struct Ugol_t { int x, y; int vx, vy; };
struct Rectangle_t { Ugol_t u[numUgli]; };   

void RectangleDraw (const Rectangle_t* r);
void RectangleMove (      Rectangle_t* r);

int main ()
{
…
Rectangle_t r = { };

for (int n = 0; n < numUgli; n++)
{ r.u[n].x  = random (800); ... }

…
}

void RectangleDraw (const Rectangle_t* r)

{

POINT rectangle[numUgli] = {};

for (int I = 0; i < numUgli; i++)

{

rectangle[i].x = r‐>u[i].x;

rectangle[i].y = r‐>u[i].y;

}

txPolygon (rectangle, numUgli);

}

void RectangleMove (Rectangle_t* r)

{

int n = 0;

for (int n = 0; n < numUgli; n++)

{

r ‐> u[n].x += r ‐> u[n].vx * 1;

…

}

}



Результат работы программы



Использование закона инерции. 
Ускорение

Ускорение и замедление объекта

Ускорение
Vx += 3;

Замедление
Vx -= 3;
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Использование закона инерции.
Пример написания программы

……
int main ()

{
……
double x   = 100;
double y   = 100;
double Vx =    2;
double Vy =    1;
while (true)

{
txSleep (10);
txEllipse (x, y, x + 100, y + 50);
x += Vx;
y += Vy;
if (GetAsyncKeyState (VK_RIGHT)) Vx += 0.1;
…
} 

}



Результат работы программы



Спасибо за внимание


