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Bevezetd, a jatek alapjai

A jatékban a jatékos célja az, hogy a pdalyan talalhatd, valamilyen kezdGsebességgel rendelkezd protont
eljuttassa a célponthoz. A proton egy pozitiv toltés( részecske. Mas, a palyan taldlhaté toltések kozil
a pozitiv toltések taszitjak, a negativ toltések pedig vonzzak a protont. A jatékos ezek segitségével
irdnyithatja a protont a célhoz.

A jaték palydin lehetnek falak, amelyekbe a proton beleltkozik, és fix toltések, amelyeket a jatékos
nem tud maédositani. A jatékos feladat az, hogy valamilyen konfigurdcidéban t6ltéseket helyezzen el a
palydn, ezutan Utjara indithatja a toltést. Ha toltés nem ér célba, a jatékos alaphelyzetbe dllithatja a
protont, mddosithat a lerakott toltésein, és Ujra prdbalkozhat. A jatékos a palya kozepén is
megallithatja a protont, hogy mddositsa a lerakott toltéseit, de ekkor tobb pontot veszit, mint az
alaphelyzetbe allitaskor. A proton mozgdsa kozben a jatékos nem valtoztathatja meg a palyat.

A toltéseket a jatéktéren lathatd racs pontjaiba lehet elhelyezni. Ezt a bal, illetve jobb egérgombokkal
teheti meg a jatékos. Amennyiben a racs adott pontjdban még nincs toltés, a kattintasok létrehoznak
egy (pozitiv, illetve negativ) toltést, egyébként a bal egérgomb a felhasznald altal elhelyezett toltést
noveli, a jobb egérgomb pedig csdkkenti.

A jaték rendelkezik egy statikus, a jatékablak bal szélén elhelyezked6 meniivel, a jatékos ennek

haszndlataval valaszthat a palyak kozdl, illetve irdnyithatja prébdlkozasait egy adott palyan.

Az Ot pdlya leklizdése utan a jatékos neve bekérésre keriil, és ha elég magas pontszamot ért el, felkerdil
a dicsGséglistara (a dokumentacidban ez toébbszor toplista néven lesz megemlitve). Ezt a listat szintén
meg lehet tekinteni a megfelel6 menipont kivalasztasaval.

Megjegyzés: A jaték egy log fajlt vezet (stdout.txt), amelyben nyomon kovethet6ek a miikodésének
|épései. Ebbe a fajlba irnak a kddban taldlhaté printf() utasitasok.

Toltés jaték
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Adatszerkezetek

A programban dinamikus adatszerkezetek hasznalatadra tobbszor is sziikség van, ezek fajtdi és
mukaodése itt lathato.

Racspontok

A racspontokat tarold kétdimenzidos témb méretei az ablakmérettdl fliggnek, ezért ezt egy egyszeri
dinamikus témbben tarolhatjuk, mivel futdasid6ben mar kideriilnek a jatékablak paraméterei (a
palydkat tartalmazé fajl beolvasasakor).

Toltések

Mivel szdmuk a jaték futasa kdzben tetsz6leges mddon valtozhat, a toltések egy specidlis, duplan
lancolt listdban vannak tarolva. A lista kiilonlegességét az adja, hogy fix és nem fix toltéseket egyarant
tartalmaz, és ezeket néha kilon is kell kezelnlink. A lista kezeléséhez hasznalt pointerek az abran,
fliggvények pedig a toltesek.c fajl részleteinél lathatdak.

Toltes | kov I Toltes | kov I Toltes | kov I Toltes | kov

elozo elozo elozo elozo

elso utolsofix elsonemfix  utolso

A téltések lancolt listdja

Az dbran nem szerepl6 toltés kezeld pointerek:

ToltesLista *uj;
ToltesLista *mozgoptr;

A toltések listaelem strukturdja (toltesek.h):

typedef struct tolteslista {
Toltes toltes;
struct tolteslista *kov;
struct tolteslista *elozo;
} ToltesLista;

Maga a toltés egy kilon struktura lesz, mivel azt kés6bb konnyebb lesz atadni fliggvényeknek (példaul
kirajzoldsnal).

Falak

A falak lancolt listaja ennél sokkal egyszer(bb. Ez a lista nem duplan lancolt, mivel bejarasara csak egy
irdnyban van sziikség. Az egyszerUség kedvéért eltaroljuk az utolsé elemre mutaté pointert s, igy nem
kell végigmenni a listan, amikor egy Uj falat sztrunk be (igy a listaban a falak sorrendje megegyezik a

e

palyat tartalmazo fajlban 1évé falak sorrendjével, csak ezért nem az elejére szurjuk be az uj falakat).

A falakat kezel6 pointerek:

FalLista *uj fal;
FalLista *mozgoptr fal;
FalLista *elso fal;
FalLista *utolso fal;

Toltés jaték
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Lancolt listak felszabaditasa

Minden palya betoltésekor sziikség van a két lancolt lista teljes felszabaditdsara, hogy oda az Uj palya
elemei kertilhessenek. Ezt a clearlevel() fliggvény végzi el.

mozgoptr fal = elso fal;

FalLista *torol fal;

while (mozgoptr fal != NULL) {
torol fal mozgoptr fal;
mozgoptr fal = mozgoptr fal->kov;
free(torol fal);

}
elso fal = utolso fal = NULL;

Aflggvény fenti részlete a falak listajanak felszabaditasat végzi, a téltések listajanak torlése ugyanilyen
maddon torténik. A lista bejardsa kézben egy ideiglenes pointerbe mentésre keriil a mozgd pointer
aktualis pozicidja, majd a mozgd toltés tovabbhaladdsa utan felszabaditasra keriil a memériateriilet.
A bejards végén a listat kezel6 pointerek az Uj és a mozgo pointer kivételével NULL értéket kapnak.

Globalis pointerek

A lancolt listakat kezel6 pointerek az egyszerlség kedvéért mind globalis valtozék, igy nem kell minden
6ket hasznalé flggvénynek atadni 6ket. Nem lenne lényegesen kilonb6z6 a pointereket a
figgvényeknek paraméterként atadd megoldds sem, de igy atlathatébbak maradtak a kédnak ezek a
részei.

Toltés jaték
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A program mukodését vezérld f6 fliggvények (main.c)
Altalanos fliggvények

void fatal_error (int errorcode)
Ha a program futdsa kdzben végzetes hiba torténik (példaul hianyzé fajl, ami miatt nincs értelme a
jaték futdsanak, vagy memadriakezelési hiba), biztonsagosan leallitja a program mikodését. A leallitd
fliggvény meghivasakor paraméterként a kivant kilépési kddot kell megadni, példaul:

I fatal error (0xB4);

A konzolablakban az aldbbi hibakédok jelenhetnek meg. A memériahibdk ,A”, a fajlkezelési hibak ,F”
jelolést kaptak (Allocation error, File error).

Hibakod Hiba leirasa

0x01 Az SDL felllet megnyitasa kdzben toértént hiba

OxA1l Jatékos altal toltés létrehozasa kozben nem sikeriilt memdariat lefoglalni

O0xA2 Palya beto6ltésekor fix toltés |étrehozasa kbzben nem sikerilt memdériat lefoglalni
0xA3 Nem sikerilt memoériat foglalni a rdcspontokat tartalmazé tomb sorainak

0xA4 Nem sikerilt memoériat foglalni a rdcspontokat tartalmazo tomb oszlopainak
OxF1 Nem sikerdlt a dics6séglista fajl megnyitasa olvasdsra

OxF2 Nem sikerdlt a dics6séglista fajl megnyitasa irasra

OxF3 Nem sikerilt megnyitni a pdlyacsomagot tartalmazo fijlt

OxF4 Hiba tortént egy palya fajlbdl beolvasasa kdzben (hibas levels.txt fajl)

Process returned 241 (@xF1) execution time : ©.8016 s
Press any key to continue.

Egy példa a program ledlldsdra és a hibakdd kiirdsdara
(a hiba a dicséséglista fdjl megnyitdsakor tértént)

A program sikeres futdsakor és szandékos ledllitasakor az SDL felliletbdl kilépés utan a konzolablakban
a (0x0) kod jelenik meg.

void clearlevel (void)
Felszabaditja a programban talalhaté két lancolt listat. Mdkodését lasd itt.

void freememory (void)

Felszabaditja a racspontokat tartalmazé dinamikus toémbot, majd meghivja a clearlevel() figgvényt,
igy Osszességében felszabaditva minden, a jaték altal dinamikusan foglalt memdriat. A racspontok
felszabaditasahoz két globalis pointert haszndl, amelyek a sorok szamanak meghatarozdsanak és a
tomb foglalasa utan lesznek bedllitva (ezek figgnek a jatékablak méretétdl).

void closeSDL (void)
Ledllitja az id6zitét, majd bezarja az SDL felliletet. Az id6zit6re egy globalis pointer mutat.

int racspont_e (int x, int y, Pont **racspontmy, int sorok, int oszlopok, int *racsindexi, int *racsindexj,
int toltesr)

Megnézi, hogy a kattintas koordinatdi kozel voltak-e egy racsponthoz. Ott detektdlja a kattintast, ahol
a kattintas a racspont koordinataitdl kisebb tavolsagra van, mint egy kirajzolt t6ltés sugara, ekkor igaz
értéket ad vissza a fliggvény. A két cim szerint dtadott integerbe irja annak a racspontnak az indexeit,
amelyiken a kattintds tortént, és ezekkel torténik utdna a toltéseket modositd fliggvények hivasa.

Toltés jaték
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Célpont kezelése

int celpont_hit(Mozgotoltes proton, int celpontr)
Igaz értéket ad vissza, ha a proton hozzaér a toltéshez. Bemenetként sziiksége van a proton
strukturdjara, illetve a célpont sugardra.

void celpont_rajzol (SDL_Surface *screen, int celpontr)
Kirajzolja a célpontot a képernyére.

DicsOséglista

A jatékban legtobb pontot elért jatékosok listdjat a program fajlban tarolja. A jaték megnyitasakor ez
a fajl beolvasasra kertil, a futas kozben a memadriaban van kezelve a lista, majd a jaték utan ajra a fajlba
lesz irva, fellilirva az el6z6, ott talalhato listat.

Futas kozben egy strukturakbdl allé tombben van a lista, ez a tomb hsdb + 1 elemd. A nulladik elembe
torténik a jatékos altal elért pontszam beolvasasa, a tobbi elemben pedig sorba rendezve van a tobbi
pontszam (legjobb az els, legrosszabb a hsdb index(i elem). A hsdb alapértelmezett értéke 10, ez lesz
a kiirasra kertlé rekordok szama.

A pontszamok strukturdja egy integert és egy maximum 16 karakter hosszu nevet tartalmaz.

typedef struct {
int score;
char name[l6+1];
} highscore entry;
void highscores_read (highscore_entry *highscore_list, int hsdb)
Megnyitja a highscores.txt fdjlt, majd beolvassa a toplistat. A toplista fajl sorai pontszam;név
formatumuak. Ezeket a rekordokat a highscore_list[] tombbe irja bele.

void highscores_write (highscore_entry *highscore_list, int hsdb)
Kiirja a tdombben tarolt toplista adatokat a highscores.txt fajlba, felllirva az el6z6 adatokat.

void highscores_sort (highscore_entry *highscore_list, int hsdb)

Sorba rendezi a toplista elemeit. Ehhez el6szor a legkisebb pontszamu elemet a tomb nulladik helyére
rakja, a masodik részben pedig maximum kivalasztassal rendezi a tobbi elemet. Ez az algoritmus
megfelel a célnak, mivel a lista rendezésekor a futdsidé nem szempont.

Palyak
void loadLevel (int Ivl, Mozgotoltes *proton)

Beolvassa egy betbltendd palya adatait. Paraméterként a palya szamat, illetve a protont kapja meg,
utdbbit cim szerint, mivel mddositasra keril a proton pozicidja és sebessége.

A palydkat tartalmazo fajlt soronként olvassa be, annak az alabbi formatumunak kell lennie:

B3

250,400:cp

950 :px

550:py

-0.5:vx

O:vy

F
F,1,450,200,350
T

T,300, 250, +1
T,550, 350, -2
E

Toltés jaték
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A beolvasé fliggvény a keresett pdlya kezdGsorat (Bx) keresi meg, utana beolvassa az 5 sornyi adatot,
amelyet minden palyanak tartalmaznia kell (célpont koordinatai, a proton x és y koordinatai, illetve
sebessége, komponensenként). Ezutan, ha lesz fal a pdlyan, egy F karaktert tartalmazd sornak kell
kovetkeznie, utdna pedig F kezd6betl utdn a falak adatainak, Uj sorokban. Ugyanilyen mddon
adhatdak meg a pdlya toltései. A pdlya leirasnak végét egy E betl jelzi.

A kép frissitése
A jaték aktualis allapotatdl fliggben harom kiilonb6z6 fliggvény végzi a képerny6 Ujrarajzolasat.

void frissit (SDL_Surface *screen, int beosztas, int elsooszlop, int toltesr, Mozgotoltes proton, int
rstcounter, int pausecounter, Button *menu, int bt_shownumbers, int celpontr)

A jaték normalis m(ikodése kozben futd fliggvény. Lathatéan nagyon sok valtozora szilksége van a
mUikddéshez. Tudnia kell a racs méreteit, a proton helyét, a szamldlok aktualis értékeit, és
természetesen meg kell kapnia a meni tombjét is, hogy meghivhassa a drawmenu() figgvényt. A
bt shownumbers gomb indexére azért van sziiksége, mert annak allapotatél fliggden irja ki a téltések
felé azok numerikus értékét. A falak és toltések kirajzolasahoz az azokat kezel6 globalis pointereket
haszndlja.

Mikodésének |épései a kddban vannak kommentelve. Réviden: kirajzolja a jatékteret, toltésekkel,
falakkal, protonnal, illetve a meniit.

void frissit_levelend (SDL_Surface *screen, int *start, int rstcounter, int pausecounter, int current,
Button *menu, int bt_levell, int *highscoreclick, int buttonwidth, highscore_entry *highscore_list)

Ez a flggvény veszi at a rajzoldst, amikor véget ér egy palya. Kiirja a jatékos dltal a palydn elért
pontszamot. Ha a jatékos az utolsd (6todik) palyat teljesitette, megjelenik a gomb, amivel a
dicséséglistdhoz Iéphet, és beirhatja a nevét.

Pontszamok
Szintén ebben a fliggvényben szamolddik ki a jatékos pdlyan elért pontszama, az aldbbi mddon:

I (int) fmax (5000-pausecounter*750-rstcounter*500, O0);

A jatékos 5000 pontrodl kezdi a palyakat, ebbdl a proton megallitasaval 750, alaphelyzetbe allitasaval
pedig 500 pontot veszit. A pontszam nem mehet 0 al3, ezt szolgdlja az fmax() fliggvény hivasa.

Az 6t palya kilonboz6 adatai (koztik a pontszam is) az aldbbi strukturaban vannak tarolva:

typedef struct {
int score;
int pausecounter;
int resetcounter;
} Palyaadatok;
A programban egy ilyen strukturakbdl all6, 6 elem(i tomb van. A nulla index( elem csak az 6sszesitett

pontszam szamoldsara van hasznalva.

void frissit_hs (SDL_Surface *screen, highscore_entry *highscore_list, int hsdb, int textinput, int
*endoftextinput, Button *menu)

Ez a fliggvény rajzolja a képerny6re a dicsGséglistat, illetve a szovegbeviteli mez6t, ha a jatékos az
otodik palya teljesitése utan kerlt erre a képernyGre. Ha a jatékos befejezte a nevének bevitelét, és
Enter gombot nyomott, meghivja a pontszamokat rendezé fliggvényt.

Toltés jaték
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A main figgvény (main.c)

int main (int argc, char *argv(])
A main flggvény a program leghosszabb fliggvénye, nagyrészt azért, mert itt térténik az inputok
kezelése.

A flggvény valtozok létrehozasaval kezd6dik, példaul a proton és az eredévektor kerdl itt [étrehozasra.
A valtozék magyarazatat lasd a kéd kommentjeiben.

Megjegyzés: A szinsémak szamozva vannak, az itt Iétrehozott colorschemeid nev( valtozé tarolja az
aktualis szinséma szdmat. Ez a szdmozds nem része a szinséma strukturaknak, hanem egy main
fliggvényben taldlhato switch atirasdval vdltoztathatdak. Ez a switch a kédban a

I /** Tema ujratoltes */
komment alatt taldlhaté meg.

Ezutan a racs létrehozasa torténik meg. A rdcs slirlségét a beosztas nevl valtozd szabdlyozza. Ez
tetszGleges, a toltések sugaranal nagyobb egész szam lehet (mivel egyébként Gsszeérnének a
toltések).

Racspontok

A jatékban toltések csak a jatéktéren lévd racs pontjaiban helyezkedhetnek el. Minden ilyen pont
(x, y) koordinataja tarolasra kertl egy racspontmx nevi kétdimenzids, dinamikus tdmbben, Pont
strukturaként. A program el&szor a jatékablak méretének adataibdl meghatarozza a sziikséges sorok
és oszlopok szamat, majd lefoglalja a sorok*oszlopok darab pont tarolasahoz sziikséges memoriat,
végll feltolti a tombot a megfelel§ koordinatdju pontokkal.

A racspontokra vald kattintasok kezelése a racspont_e() fliggvény leirdasanal talalhatd.

Menu

A meni kialakitasa a kod kovetkezd része. Egy felsorolt tipusban taldlhatéak a meniigombok
sorszamai, hogy késGbb konkrét szamok helyett a neviikkel lehessen hasznalni ket a kddban, példaul
a start/stop gomb neve bt start. Ennek a felsorolt tipusnak a mddositasaval lehet atrendezni a
gombok sorrendjét, a funkcidik elrontasa nélkdl.

Ezalatt taldlhatd a gombok Iétrehozdsa és a meniibe (gombok témbje) helyezése. A menii nulla indexd,
illetve utolsé elemének minden szdm paramétere -1, igy a meni gombjainak példaul a kirajzolasanal
végjelként hasznalhatdak, és nem kell tudnunk a menl gombjainak szamat.

A menl mikodésének tovabbi részletei itt talalhatoak.

Inditds el6készitése

A mend felt6ltése utan a dicsGséglista valtozdinak Iétrehozasa, a lista beolvasdsa és sorba rendezése
torténik meg. Végiil az SDL haszndalatahoz sziikséges valtozok is létrejonnek (event, surface, timerlD),
és megtorténik az SDL felllet inicializalasa.

Toltés jaték
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while (!quit)

Valtozok

A jaték folyamatos futdsat a while (!quit) ciklus végzi. A ciklus felett deklaralt valtozok:

- quit: Ertéke akkor lesz 1, ha a jatékbdl ki kell Iépni. Egyébként futds kdzben az értéke 0.

- start: Ertéke futds kdzben 0. 1-es érték esetén elinditja az SDL feliilet id6zitSjét (és igy a
proton mozgdsat, utdna uUjra 0 lesz. -1-es érték esetén ledllitja az id6zit6t, ezzel megdllitva a
jatékot, utdna Gjra 0 lesz.

-  protonreset: 1-es értéke azt jelenti, hogy alaphelyzetbe kell allitani a protont. Futas kézben
az értéke 0.

- mapreset: A pdlya alaphelyzetbe allitdsdra kiadott parancsok 1-es értékre allitjak, ennek
elvégzése utan értéke ismét az alapértelmezett O lesz.

- changelevel: Pdlya valtasakor ebben a valtozdban van a kévetkezd palya sorszdma.

- currentlevel: Az aktudlis palya szamat tdrolja, példaul a pontszdmok tombjének
indexeléséhez.

A ciklus belseje, a jaték lelke

A ciklus els6 részében taldlhatd if-ek a jaték kilonboz6 dllapotai kozotti valtast szolgdljak,
indité/megallitd, alaphelyzetbe allitéd funkcidkat végeznek a fent leirt valtozok allapotatdl fuggben.
Ezutan az SDL események feldolgozdsa torténik meg, ennek részei:

Egérgomb lenyomasa (SDL_MOUSEBUTTONDOWN)
- Bal egérgomb
o A meni gombjainak lenyomasa (lasd: Button_click() fliggvény)
o Az 6todik palya utdn megjelené dicsGséglista gomb megnyomasa
- Racspontra kattintas
o Bal egérgomb (toltés novelése)
o Jobb egérgomb (toltés csokkentése)

Egérgomb felengedése (SDL_MOUSEBUTTONUP)
- Akilépés gombra kattintas utan
- AdicsGséglista gombra kattintas utan
- Menigombra kattintds utan
- A fentieken kiviil az egérgomb felengedése utan minden nem ki/be kapcsolhaté gomb
felengedésre kerdl

Billenty(i lenyomasa (SDL_KEYDOWN)
- AdicsGséglista képernyén lév6 szovegbevitel kezelése
o Atextinput valtozo 1-es értéke kell a szoveg beirdsanak detektdldsahoz
o Akezelt billenty(k a kéd kommentjeiben lathatdak
- Ajaték hasznalata kozben haszndlhatd gyorsgombok kezelése
o Q, ESCAPE: kilépés
R: a proton alaphelyzetbe allitasa
M: a pélya alaphelyzetbe allitasa
N: a szamok kiirasanak ki/be kapcsolasa
S, SPACE: start/stop gomb
T: téma (szinséma) valtoztatasa
H: dicséséglista megnyitasa
1-5: palya betoltése
NUMPAD+: minden pdlya feloldasa, tesztelés kozbeni hasznalatra

O O O O 0O 0O O O

Toltés jaték
Programozéi dokumentacié 9/15 2014-11-29



Braun Marton Szabolcs :ﬁﬁg:::::::!iigmh |
sapy AN

".".;::::::::::;z::; zsmb13@sch.bme.hu
(YJSFZX) MUEGYETEM 1782

--------------

Billenty( felengedése
- Felenged minden nem ki/be kapcsolhaté gombot

Az id6zit6 eseményei (SDL_USEREVENT)

- A legelsé ellenérzések megnézik, hogy a proton a pdlya szélén van-e, illetve (itkozott-e a
célponttal.

- Kiszdmolasra keriil az ered6 er6. A toltések listajanak bejardsa kozben ellenérzi a program,
hogy a proton nem-e Uitk6zott valamelyik toltéssel.

- Ha a proton fallal Gtkozik, a fal felé mutaté sebessége O lesz.

- Ha a proton valamelyik sebességkomponensének abszolut értéke nagyobb, mint a vmax
valtozd altal megadott érték, a proton sebessége csokkentésre keril (ez egy kis csalds a
tényleges fizikdval szemben, de jatszhato lesz t6le a jaték, mivel nem repiilhet ki a proton a
palyardl hatalmas sebességgel).

- Ezutan a proton pozicidja valtoztatasra kerl a sebessége altal meghatarozott Uj helyre.

Kilépés (SDL_QUIT)
- Az SDL felilet bezarasakor ledllitja a jatékot.
Kirajzolas
Az SDL esemény feldolgozasa utan Ujrarajzolasra keril a képernyd, a harom frissité flggvény
valamelyike dltal.

A ciklus vége

A jatékbol vald kilépéskor megszakad a while (!quit) ciklus, felszabaditdsra kertil minden dinamikusan
lefoglalt memériateriilet a freememory() flggvény altal, megtoérténik a dicsdséglista visszairdsa a
megfelel6 fajlba, majd végil bezarddik az SDL felilet.

Egyszer( strukturak (pontok.h, pontok.c, vektorok.h, vektorok.c)

Ezek a fajlok a pont és vektor strukturdk definicidit és az ezek alapm{iveleteit elvégzé fliggvényeket
tartalmazzak.

Flggvényeik
Vektor Vektor_osszead (Vektor a, Vektor b)
Osszead két vektort komponensenként, és visszatér az 6sszegiikkel.

double ponttav (double x1, double y1, double x2, double y2)
Két double koordinatakkal atadott pont tavolsagat szamolja ki (Pithagorasz-tétel), és adja vissza.

void Pont_kiir (Pont p)

void Vektor_Kkiir (Vektor v)
Kiirjak a paraméterként kapott struktura adatait a logba, debugolas céljabdl.

Megjegyzés a Pont_legyen és Toltes legyen fliggvényekhez
Ezekre a fliggvényekre azért van szlikség, mert az aldbbi inicializaldsok nem engedélyezettek:

f.a = {fix, hl};
uj->toltes = {x, vy, charge, 1};

Ezért helyettlk ezek a megolddsok szerepelnek a kddban:

f.a = Pont legyen(fix, hl);
uj->toltes = Toltes legyen(x, y, charge, 1);

Toltés jaték
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Toltések (toltesek.h, toltesek.c)

Ez a fajl tartalmazza a toltés és mozgotoltés strukturdkat, illetve a toltések lancolt listajanak
kezeléséhez sziikséges fliggvényeket.

A toltéseket kezeld fliggvények

Toltes Toltes_legyen (int x, int y, int charge, int editable)
Magyarazatként Iasd a fenti megjegyzést.

void Toltes_letrehoz (int x, inty, int charge)
Hozzaf(iz egy elemet a lancolt lista végéhez, az aldbbi algoritmussal:

- Memodriat foglal egy Uj ToltesLista struktiranak, majd kitolti annak az adatait. (Ha a foglalas
sikertelen, a megfelel6 hibakéddal megszakitja a program miikodését.)

- Havanmaralistdban elem, akkor az eddigi utolsé elem kdvetkez6 elemre mutatd pointerének
megadja az Uj elem cimét, ellenkezd esetben az elsé elemre mutatd pointert és az els6 nem
fix elemre mutato pointert iranyitja az Gj elemre.

- Ezutan az utolsé elemet jel6l6 pointert az aktualisra allitja.

- Végiil, ha eddig nem volt nem fix elem a listaban, megjeldli az utolsé nem fix toltés utani
elemet (ez a most létrehozott Uj elem) az elsé nem fix elemként.

Ez a fliggvény akkor hivodik meg, amikor a felhaszndald kattintasa miatt kell |étrehozni egy toltést.

void fixToltes_letrehoz (int x, inty, int charge)

Az el6z6h6z hasonldan egy elemet fliz a lista végére, de ez a figgvény a palya beolvasasakor hivédik
meg, és nem modosithatod toltéseket hoz létre. Az algoritmus nagyon hasonld az el6z6ho6z, a kivétel
csak az, hogy a végén az Uj toltés lesz az utolso fix toltésként megjeldlve.

void Toltes_torol (ToltesLista *prev, ToltesLista *next)

Kitorli a lancolt lista egy elemét. Ez a fliggvény akkor hivédik meg, ha a felhasznaldé miivelete miatt kell
tordlni egy toltést. Paraméterként hivaskor a térlendd toltés el6tti és utani elem cimét kell atadni,
ezen felll pedig a mozgoptr-nek a hivaskor a torlendé toltésre kell mutatnia. A kiilonb6z6 szélséséges
esetek kezelését [asd a kod kommentjeiben.

void Toltes_novel (Pont racspont)

void Toltes_csokkent (Pont racspont)

A két figgvény majdnem azonos funkciot lat el, de az attekinthetGség kedvéért nem lettek 6sszevonva.
Ezek a flggvények hivédnak meg, amikor a jatékos rakattint egy rdcspontra. A fliggvények a pont
koordinatait kapjak meg.

- Bejarjak atoltések lancolt listajat, és ha taldlnak egy megadott koordinatakkal rendelkez6, mar
|étezd (és nem fix) toltést, modositjak a toltésének értékét. Ha ezutan a toltés abszolut értéke
0 lesz, a toltés torlésre keril (az el6z6 fuggvénnyel).

- Ha nem talalt meglévé toltést, létrehoz egy Uj toltést az adott koordinatakon.

void Toltes_rajzol (SDL_Surface *screen, Toltes g, int toltesr, Mozgotoltes proton, int shownumbers)
Kirajzol egy toltést a képernydre. A toltés az elGjelétdl figgben kap RGB értékeket (itt nem hasznaljuk
a szin strukturat, egyszer(ibb csak 3 integerként kezelni 6ket, lokalis valtozdkkal). A nem fix toltések
atlatszésaga az abszolut értékiktél fligg (a gyengébb toltések atlatszobbak). A nem szerkeszthet6
toltések fix alpha (a) értékekkel rendelkeznek, és at vannak hizva két vonallal. A meni gombjanak
allasatol fuggben a nem fix toltések folé kiirdsra keriil a numerikus értékiik. A fix toltések értéke mindig
meg van jelenitve, mivel anélkil nem lenne a jatékos altal megallapithatd.

Toltés jaték
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A proton, mint mozgo toltés
A proton kilon strukturat kapott, mivel a tobbi toltéssel ellentétben mozognia kell a palyan.

typedef struct {
double x;
double vy;
int r;
int charge;
Vektor v;

} Mozgotoltes;

A tobbi toltéstdl eltéréen koordinatdi nem csak egészek lehetnek (igy egy kicsit szabadabb a mozgasa),
ezen felll rendelkezik egy sugdrral, illetve egy sebességvektorral is.

void Mozgotoltes_rajzol (SDL_Surface *screen, Mozgotoltes p)
A protont kirajzolé fliggvény.

Falak (falak.h, falak.c)

A falak lancolt listdjanak kezelése nagyon nagy részben megegyezik a toltések lancolt listdjanak
kezelésével, csak anndl helyenként egyszer(ibb, igy ezeket a fliggvényeket itt most nem targyaljuk.

Falak megadasa
A falak kezelésével kapcsolatban érdekes viszont a falak megadasa. Egy falat meghataroz két pontja,
ezen kivll a Fal strukturaban (falak.h) a fal irdanyat és egy logikai valtozoét is tarolunk, ami azt fogja
megjegyezni, hogy egy adott idGpillanatban hozzdér-e az adott falhoz a proton (hogy ezt minden
id6pillanatban csak egyszer kelljen kiszamolni, errél b6vebben itt).
typedef struct {
Pont a, b;
short dir;
short touched;
} Fal;
A jaték csak vizszintes és fligg6leges falakat kezel, ezért a falakat |étrehozo fliggvények ugy mikodnek,
hogy még véletlenil (s6t, még szdndékosan) se tudjunk ferde falakat késziteni vellik, emiatt viszont
kicsit bonyolultabb a hasznalatuk.
Egy falat az alabbi négy adattal hatarozunk meg:

- Afaliranya (dir): a vizszintes falat a 0, a fligg6leges falat az 1 paraméter érték jeloli

- Afal pontjainak fix koordinataja (fix): ez a fal két pontjanak kdzos koordinataja. Vizszintes fal
esetén ez az y, fuggbleges fal esetén az x koordinata.

- A fal végpontjainak nem kodz6s koordinatdi (h1, h2): vizszintes fal esetén az x, fliggdleges fal
esetén az y koordinatak.

Példak falak megadasara

Els6 példa, a (250, 300) és (250, 500) végpontokkal rendelkezd fliggbleges fal paraméterei:
dir = 1, fix = 250, hl = 300, h2 = 500 vagy

dir = 1, fix = 250, hl 500, h2 300

Azaz a fal két végpontja akar forditva is megadhato.

Még egy példa, az (500, 550) és (850, 550) végpontokkal rendelkezé vizszintes fal paraméterei:
dir = 0, fix = 550, hl = 500, h2 = 850 vagy
dir = 0, fix = 550, hl = 850, h2 = 500

A Fal_legyen és Fal _letrehoz fliggvények ezeket a paramétereket varjak bemenetként.

Toltés jaték
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Falhoz érés kezelése

int fuggoleges_falhoz_er (double x, doubley, intr)

int vizszintes_falhoz_er (double x, doubley, int r)

A jaték folyaman szlikség van annak az érzékelésére, hogy a proton Utkozik-e egy fallal. Ezt a fenti két
fliggvény a falak listdjanak bejarasaval, és az azokkal valé (tkozés ellenbrzésével végzi el. Az
ellenérzést csak a megfelels iranyd (megfeleld dir paraméter() falakon végzik el. Ennek eldontése a
kovetkezé modon torténik (a példa a vizszintes falhoz érés egyik lehetdségét mutatja meg):

| fal.a.x <= x &8 x <= fal.b.x
Azaz a téltés vizszintesen a fal két végpontja kézétt helyezkedik el (ezt utdna forditva is ellenérzi a fiiggvény),

I & v - r <= fal.a.y && fal.a.y <=y + r
és fiiggdlegesen a fal (fix) y koordindtdja a téltés legfelsé és legalsé pontja kézétt helyezkedik el.

A fliggvények visszatérési értékei a kod kommentjeiben taldlhatdéak meg.

Ezek a flggvények az ellenérzés utan megvaltoztatjdk minden fal touched paraméterét az aktuadlis
allasra, hogy kés6bb a rajzolasnal ne kelljen Ujra meghatdrozni, hogy egy falhoz hozzaér-e éppen a
toltés.

int falban_lenne (int x, inty, intr)
Ezt a flggvényt haszndlja a jaték annak megvizsgdldsara, hogy egy jatékos dltal lerakott toltés
belelédgna-e egy falba. A fliggvény az el6z6ekkel megegyez6 képleteket hasznal.

Falak kirajzolasa

void Fal_rajzol (SDL_Surface *screen, Fal f)

Ez a fuggvény végzi a falak képernyGre rajzoldsat. A falak touched tulajdonsaga alapjan lesznek a
kirajzolt falak fehér vagy piros szintek (a fal piros, ha éppen hozzdér a proton). Ez a tulajdonsag a fenti
két fuggvény dltal a main fliggvényben a proton sebességének kezelésekor Ujraszamolodik, igy
rajzolasndl mar rendelkezésre all, és nem kell Gjra megvizsgalnunk.

Szinsémak (szinek.h, szinek.c)

Sémak megadasa
A jatékban taldlhato valtoztathato témak colorscheme tipusu strukturakban vannak definidlva. Ezek a
fajlok ezeket a strukturdkat tartalmazzak, illetve a kezelésiikkel foglalkoznak. Egy ilyen struktura
kisebb, color tipusu struktiarakbdl all, amelyek csupan RGB értékeket tarolnak integerekben.

typedef struct {

int r, g, b;

} color;
A colorscheme strukturak rendelkeznek egy névvel (maximum 9 karakter), ezen kivil pedig a jatéktér
hattérszinét, a meni alapszineit, a kilonbo6z6 allapotban 1évé gombok hattér- és feliratszineit, illetve
az egyéb szovegek szineit tartalmazzdk. Ezek sorrendje és jel6lése a strukturaban megtaldlhatd a
kédban |évé kommentekben.

Betoltés

A jaték alapbdl tartalmaz négy szinsémat, amelyek a kovetkez6ek: klasszikus sziirke, kék, zold és piros.
Ezeken kivil tartalmaz egy random szinsémat is, amelyben a szinek nincsenek elére meghatarozva. A
szinek betoltését a setaccent() fuggvény végzi. Ha a paraméterként kapott szinséma neve nem
"random", akkor a valasztott szinséma el6re megadott értékeit tolti be, egyébként pedig az aktualis
szinséma minden R, G, B értékére "véletlenszerd" szineket allit be.

Toltés jaték
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A jaték menUje (menu.h, menu.c)

Gombok
A jaték menije egy gombokbdl (Button struktara) allé tdmb, ami a main() figgvényben taldlhatd. A
struktura definicidja a menu.h fajlban talalhaté:

typedef struct {

int clicked; /** Eppen lenyomott gomb */

int enabled; /** Kattinthato gomb */

char label[30]; /** A gomb felirata */

int toggle; /** Ki/be kapcsolhato gomb-e */
} Button;

A gombok szine a fent lathaté allapotoktdl fligg. Kiilonbozé szinliek a nem kattinthaté és kattinthatd
gombok, az éppen kattintott gombok (vagy ki/be kapcsolhaté gombok esetén a bekapcsolt gombok),
illetve az éppen elérhetévé valt gombok (ez jellemzGen a palya teljesitésekor a kovetkezé palya
gombja). Az éppen elérhet6vé valt gombokat az enabled mezd -1-es értéke jeldli, ami az elsé
kattintaskor 1-re valtozik.

A meniben lév6 gombok pozicidja a sorszamukkal meghatarozhatd, az alabb lathaté maédon.

int leftedge = 10;

int rightedge = menuwidth - 10 - 5;

int button top = buttonid * 10 + (buttonid - 1) * 30;
int button bottom = buttonid * 10 + buttonid * 30;

Button 1

Button 2

A menii gombjainak poziciondldsa

int Button_click (int buttonid, int xpos, int ypos, Button *menu)

Megnézi, hogy a megadott x, y koordinatak az adott sorszamu gombon vannak-e (egy adott kattintas
a gombon tortént-e). Ha a kattintas a gombon tortént, és a gomb nincs éppen letiltva (ehhez van
sziiksége a gombok tombjére paraméterként), igaz értéket ad vissza.

Kirajzolas

void Button_draw (SDL_Surface *screen, int buttonid, Button button)

Kirajzolja a képernyGre az adott gombot. Ehhez sziiksége van a gomb sorszamara a meniben, illetve
magara a gombra, hogy az allapota alapjan kivalassza a szineit, illetve rdirja a gomb feliratat.

void drawmenu (SDL_Surface *screen, Button *menu)
Megrajzolja a meni hatterét, illetve a meniit a jatéktértdl elvalasztd sdvot. Ezek utan kirajzolja a meni
gombijait.
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Névjegy
A jatékot készitette Braun Mdrton Szabolcs, a Programozas alapjai I. els6éves mérndkinformatikus
targy nagy hazi feladataként, a 2014/2015-6s tanév Gszi félévében.

Elérhet8ség
Kérdésekkel, észrevételekkel kapcsolatban megkereshet a zsmb13@sch.bme.hu email cimen.

Felhasznalt forrasok, anyagok

Az SDL multimédia konyvtdrat az alabbi linkeken, és az ott linkelt anyagok segitségével hasznaltam fel.
https://infoc.eet.bme.hu/sdl telepito.php

https://infoc.eet.bme.hu/sdl.php

A feladat a minta nagyhazi oldal segitségével készilt el.

A jaték Code::Blocks 13.12 koérnyezetben késziilt. A fejlesztés kozben el6keril6 hibalizenetek
megoldasaban a stackoverflow.com oldal segitett.

A jaték elkészitésének eredeti kiirasa

(Grafikus program.) A jaték a kovetkezd. A program a képerny6 adott pontjabdl, adott irdnyban kil6
egy pozitiv toltéssel rendelkezé részecskét. A jatékos szamara adott néhany masik toltés, amelyeket
ugy kell elhelyeznie a képernyén, hogy a mozgd toltés egy megadott célba jusson. Ezek az
elhelyezendd toltések lehetnek kilonb6z6 erdsségliek, polaritasuak. Kozben a palyan lehetnek fix
toltések, falak stb. (Hasonlé jaték itt: http://kmk.blog.hu/2007/07/26/newton_kedvenc_jateka)

A program szamoljon pontszamot a jatékos szamara (pl. hany probalkozasra sikeriilt megoldania a
palydkat), és ez alapjan tartson nyilvan dicséséglistat is, amelyet fajlba ment és vissza is olvas! A
programnak tetszélegesen sok toltést kell tudni kezelnie. A palyak leirasat (hol van toltés, hol van fal)
olvasd fajlbdl! Egy palyan lehessen tetszélegesen sok mind a kett6bél!
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