Uživatelská dokumentace

Program slouží k editování speciálních hexových (tj. šestiúhelnikových) map pro hru Dračí doupě. V rukou držíte první verzi editoru. Možnosti má zatím velmi omezené.

Charakteristika a popis práce

· Snadno si navolíte rozměry mapy (Soubor|Nový…). Do takto vytvořeného souboru můžete začít kreslit. Aplikace Vám umožňuje otevřít si více souborů najednou.

· Můžete podle libosti měnit barvu hexů a přidávat statické objekty do mapy (města a tvrze) a snadno nastavit jejich parametry. Práce s objekty vyžaduje klik na příslušné tlačítko na liště nástrojů (tu si zobrazíte přes menu Zobrazit|Nástroje). Pomocí lišty nástrojů si zvolíte požadovanou akci (označení objektu, výmaz , vložení popisku a vložení obrázku). Dále kliknutím na mapu můžete zvolit na jaké pozici bude nově vkládaný objekt umístěn, nebo který objekt bude zrušen, popř. vybrán.

· S editovaný soubor můžete uložit ve formátu bmp a otevřít si ho v editoru a doladit „drobné mouchy“.

Autorská dokumentace

Objektový model – viz přiložený papír.

Soubory programu a slovní popis algoritmů

Program slouží k editaci map. Mapy jsou bmp soubory. Uživatel komunikuje přes menu s programem, pokud chce pracovat se souborem (vytvoření nového, uložení popř. zavření). Tyto úkoly vyjma vytvoření nového jsou zcela v kompetenci komponent C++ Builderu. Více k tomů není co říci. Zajímavější je druhá část programu – samotná tvorba mapy – k tvorbě mapy užívá nástrojové lišty.

Kreslení na mapu probíhá, jednoduše řečeno, takto: Uživatel zadá požadavek (ten se uloží) a klikne někam na mapu. Obrázek, na kterém se mapa kreslí, si přečte, co chce uživatel dělat a zavolá příslušnou metodu objektu mapa, která má kreslení mapy na starost. dále již vše probíhá v metodách třídy mapa.

Protože je program jednoduchý, na zpracování požadavku uživatele stačí jedna proměnná –enumerace pozadavek_uziv (viz soubor Uloha1_pozadavek_uziv_t.h) – jediná globální proměnná programu; nastane–li jistá událost (kliknutí na komponentě Image objektu třídy TChildForm), je tato proměnná čtena a podle ní se program rozhoduje a volá metody objektu třídy mapa_t (Uloha1_mapa_t.h).

Jak pracuje mapa? Mapa má pro každou možnost, kterou uživatel může zadat metodu, která provede příslušné akce nad svými atributy (viz Uloha1_mapa_t.h). Velkou část práce za mapu odvedou metody tříd jiných. Mezi tyto třídy patří hlavně šablona dvojitě zřetězeného seznamu (Uloha1_seznam_t.h). Mapa obsahuje dva seznamy a ke každému seznamu iterátor.

Úkolem seznamů je udržovat informace o objektech mapy (o souřadnicích, barvě apod.) a úkolem iterátorů nad seznamy je udržovat informace o aktuálních objektech (tj. o označených – viz volba Označ objekt). Seznamy vládnou nad „životem a smrtí“ objektů v nich uložených.

První ze seznamů obsahuje hexy, ze kterých se mapa skládá. Tyto hexy jsou při vytvoření instance mapa utvořeny, rušeny jsou během zániku mapy a během existence není dovoleno hexy přidávat a rušit (to platí pochopitelně pro uživatele).

Druhý seznam obsahuje objekty, které na mapu kreslí uživatel. Ten pochopitelně může objekty rušit, přidávat popř. editovat.

Jednotlivé objekty, které jsou obsaženy v seznamech (ať hexy či ty, které vytvoří uživatel) jsou odpovědné pouze za sebe (přidělení paměti atributům, její uvolnění, vykreslení apod.). Vaši pozornost si zaslouží snad jen tvorba objektů – každý objekt (i samotná mapa), se kterým uživatel přijde do styku má příslušný dialog box, který slouží k pohodlnému zadání atributů konstruktoru.

