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Ubungen zu Graphikprogrammierung in C++

e M_PI Viele mathematische Konstanten wie ziBsind schon in dem Heademath de-
finiert. Auf tkann z.B. Uber_PI zugegriffen werden. Um dieses auch im Visual Studio
verwenden zu konnen, schreibt man:

#ifndef USE_MATH DEFINES
#define USE_MATH DEFINES
#endif

Dies Uberprift zuerst, obJSE_MATH_DEFINES schon anderswo definiert wurde. Falls nicht,
wird es an dieser Stelle definiert.

e Winkel Um verschiedene Winkelfunktionen wie z.Bin odercos richtig verwenden zu
kénnen, mussen die Winkel vom Gradmalf3 (deg) in das Bogenmalf (rad) umgerechnet wer-

e Namespaces Mit Voranstellen des Namespaces (z8.d::cout) kann man das Set-
zen von Namespaces fur die ganze Klasse (z.B. iibatg namespace std; oderusing
std: :cout;) komplett vermeiden. Dies ist sehr hilfreich bei komplexeren Programmen, in
denen Variablen oder Methoden mit dem gleichen Namen in verschiedenen Namespaces
definiert sind, um Verwechslungen zu vermeiden.



