Sokoban
Programozoi dokumentacio

Program felépitése

* main.c — program kezd6pontja, ez hivja meg a meniit, jatékot és palyaszerkesztot
* menu.c — fémenii kirajzolasa a kijelz6re

* play.c —jaték jatszasa

* edit.c — szintszerkeszt6

* file.c — fajlkezelés, szintekhez lancolt lista épitése

* input.c — szdvegbeviteli mez6 kezelése, el6ugro ablakok kezelése

* tiles.c — palyak mez6inek kezelése és ezek kijelzOre rajzolasa

* coordinates.h — koordinatakat tartalmazé struktira

Adatstruktarak

A menu.c, play.c és editor.c mindegyike rendelkezik egy sajat adatstrukturaval az aktualis allapot
tarolasahoz. Ezekben a strukttrakban van eltarolva az adott programrész allapota, és a fiiggvények
nagy része kizarolag ezt az allapotot tartalmazd struktarat kapjak meg. Mindharom adatstrukttra
tartalmazza az SDL-hez sziikséges pointereket.

A betoltott szinteket lancolt listaban tarolja a program, amelyet a fajl betdltésekor general. Ez a
struktira kétiranyu lancolast tesz lehet6vé, ami a szintek kozotti konnyl 1épkedést teszi lehetGvé.

typedef struct Level

{
Coordinates size;
TileState *tiles;
char *name;
struct Level *prev;
struct Level *next;
} Level;

A size-ban van eltarolva a szint mérete, a tiles-ban vannak a szint egyes mezdinek allapota. Ez azért
csak egy sima lista, és nem egy 2D-s tomb, mivel igy sokkal egyszeriibb a tarolasa, és csak egy
kicsivel bonyolultabb a hozzaférés (minden sor utolso eleme utan kovetkezik a kovetkezd sor eleje
elvalaszt6 nélkiil, ezért mindenképpen kell tudni a palya méretét). A name-ben van eltarolva a szint
neve egy dinamikusan foglalt memoriateriileten. A prev és next az el6z0, illetve kovetkezd palyara
mutatnak.

Fajlok betoltése és kiirasa

A sokobanhoz hasznalt fajlok valamennyire szabvanyositva vannak, de igy is van tébbféle variansa.
Példaul az egyiknél a palya el6tt van a neve, masiknal utana, van ahol vannak nem teljes sorok stb.
Ezeket a programnak tudnia kell kezelnie. A fajlok beolvasasahoz az alabbi struktirat hasznalja a
program

typedef struct LoadState

{
char line[64];
int lineLength;
char name[641];
TileState level[209];
int rowlndex;
int maxLength;

} LoadState;



Itt a program soronként olvassa be és dolgozza fel a fajlokat. Ha egy sok elején pontosvesszd van,
akkor azt azonnal beirja a szint nevének, ha tébb ilyen sor is van, akkor mindig feliilirja az aktualis
nevet, azaz mindig a legutols6 név marad meg

Amikor egy sor elején érvényes palya karaktert talal, akkor azt lekezdi betolteni a level megfeleld
helyére. Azt a palya méretének tudata nélkill ugy csindlja, hogy minden sort 19 hosszinak
(maximalis tamogatott hossz) vesz, és gy tolti ki a valtozot. Emellett szamon tartja, hogy jelenleg
melyik sorba ir, és hogy menni volt az eddigi leghosszabb sor. Ez majd a szint lancolt listahoz vald
hozzaadasakor lesz fontos.

A szint beolvasas akkor ér véget, amikor egy {ires sort olvas a program, vagy a fajl végére ért.
Ilyenkor a program a memoriat foglal a leend6 szint elemnek, majd megfelelGen elkezdi kitolteni. A
szint mérete a rowindex-b6l és a maxLength-bol kovetkezik, ennek megfelel6 mennyiségii
memoriat foglal a program, majd bemasolja oda a pélyat. A szint nevének is pontosan annyi
memoriat foglal, amennyire sziikség van. Ezek utan beszirja az Gjonnan készitett szintet a lancolt
lista végére

Szovegbeviteli mezo és az ékezetes karakterek

Az ékezetes karakterek kezelése meglep6en bonyolult. C-ben egy ékezetes karakter az 2 kiilénalld
karakterbdl all, amely kett6bol all 6ssze maga az ékezetes karakter. A szovegbeviteli mez6nél ez
kimondottan fontos volt, mivel a szint nevét is ezzel lehet megadni.

A szovegbeviteli mezd egy memoridban tarolt stringet modisit a bemeneteknek megfelelGen, és
mindig ezt irja ki a kijelzore. Az ékezetes betlik miatt minden billentyfit kiilon kell kezelni. Egy
billenty(i lenyomasakor (vagy a kijelzon 1évé billentylire kattintaskor) a program a bevitt stringhez
egyszerilien hozzacsatolja az Uj karaktert. Szerencsére itt minden miikddik a ékezetes karakterekkel.
A torlés sajnos mar nem ilyen egyszert, viszont ki lehet hasznalni, hogy az 6sszes magyar ékezetes
karakternek mindkét tagja egyenként érvénytelen betii, azaz nincs benne a hagyomanyos ASCII
tablaban. A torlés fliggvény egyszerlien ezt nézi: ha az utolsé két karakter kddja ,érvénytelen”,
akkor mindkett6t torli (azaz torol egy ékezetes betlit), és ha nem, akkor csak egyet torol.

Programban hasznalt fobb fiiggvények

SDL_Renderer *initSDL()
SDL inicializalasa. Visszatér SDL_Renderer-rel ha sikeres volt és NULL-lal ha sikertelen.

static TileState getTileState(Level *level, int x, int y)
A szinten egy mez¢ allapotanak lekérdezése. Ez a fliggvény szamolja at a koordinatakat indexszé.
Tulindexelés esetén érvénytelen allapotot ad vissza

static void setTileState(Level *level, int x, int y, TileState state)
A szinten egy mezd allapotanak bedllitdsa. Ez a fiiggvény szamolja at a koordinatakat indexszé.
Tulindexelés esetén nem csinal semmit

static void render(PlayState *state)
static void render(EditState *state)
static void renderMenu(MenuState *state)
static void renderlnput(InputState *state)

Kiilonb6zo allapotok kijelzore rendrerlése. Mindegyik megkapja a state-ben a program jelenlegi
allapotat (amit renderelnie kell) és a rendereléshes szokséges SDL-es pointereket

static bool fillState(PlayState *state, Level *level)
Szint betoltése a jatékallapotba. Szint visszaallitdsahoz sziikséges. Memdriat foglal a szintnek

static void freeState(PlayState *state)
El6z06 fliggvény altal foglalt memoriat szabaditja fel.

static void nextLevel(PlayState *state)
static void prevLevel(PlayState *state)
static void nextLevel(EditState *state)
static void prevlLevel(EditState *state)



El6z0 és kovetkez6 szintekre ugras (jaték é szerkesztés modban). Mindig a jelenlegi allapotba tolti
be az 1j szintet, ezért nincs visszatérési értéke.

static bool checkLevels(Level *level)
Szintek érvényességének vizsgalata. A jatszas fiiggvény futtatja le jaték elkezdése el6itt.

static bool processMovement(int dir, PlayState *state)
static bool processMovement(int dir, MenuState *state)

Mozgas feldolgozdsa megadott irany szerint. Ez a fiiggvény tologatja a ladat is és teszteli, hogy a
1épés érvényes-e. Visszaérési értéke igaz, ha a palyat Gjra ki kell rajzolni a kijelz6re (azaz valtozott
benne valami).

static bool handleEvent(SDL_Event event, PlayState *state)
static bool handleEvent(SDL_Event event, MenuState *state)
static bool handleEvent(SDL_Event event, EditState *state)
static bool handleEvent(SDL_Event event, InputState *state)

SDL események kezelése. Itt torténik a billentyli lenyomasok tesztelése és az egér kattintasok
feldolgozasa.

int mainMenu(SDL_Renderer *renderer, SDL_Texture *tiles, TTF_Font *font, char *filename)
Foémenii kirajzolasa és futtatasa. Visszatérési értéke 0, ha bezartdk az ablakot, 1, ha jaték, 2, ha
szintszertkeszt6t valasztott a jatékos.

int playLevel(SDL_Renderer *renderer, SDL_Texture *tiles, TTF_Font *font, char *filename)

Palyak betoltése és jatszasa. Visszatérési értéke 0, ha bezartak az ablakot, 1, ha sikeresen véget ért a
jaték.

int editLevel(SDL_Renderer *renderer, SDL_Texture *tiles, TTF_Font *font, char *filename)
Szintszerkesztd megnyitasa. Visszatérési értéke 0, ha bezartak az ablakot, 1, ha sikeresen véget ért a
szint szerkesztése.

static void addLevel(EditState *state, bool dir)
Szintszerkesztés kozben 1j szint hozzaadasa a megadott iranyba.

static void deleteCurrent(EditState *state)
Szintszerkesztés kozben jelenlegi szint torlése.

LoadLevelResult loadLevel(char *filename)
Szint betoltése fajlbol. A visszatérési struktira tartalmazza a betdltés eredményességét és a lancolt
listara mutato pointert (amennyiben eredményes volt a bet6ltés).

static int addLevel(LoadState *state, Level **first, Level **current)
Szint betoltése kdzben Uj szint hozzaadasa az éppen épiil6 lancolt listahoz.

void unloadLevel(Level *level)
Szintek felszabaditasa.

bool savelLevel(Level *level, char *filename)
Szintek elmentése az adott fajlba. Nem szabaditja fel a memoriat.

int textinput(SDL_Renderer *renderer, SDL Texture *tiles, TTF_Font *font, char *promptText, char
*enteredText, int maxLength)

Szdveges bemenet kérése a felhasznal6tol. Kozvetleniil a megadott memoriacimre irja a szoveget.
Visszatérési értéke 0, ha bezartdk az ablakot, 1, ha sikeres volt a bevitel, 2, ha sikertelen.

int alertBox(SDL_Renderer *renderer, SDL Texture *tiles, TTF_Font *font, char *promptText)
Ertesités mutatasa a felhasznalonak. Visszatérési értéke 0, ha bezartak az ablakot, 1 ha sikeres volt
az el6ugro ablak.

int dialogBox(SDL _Renderer *renderer, SDL_Texture *tiles, TTF_Font *font, char *promptText)
Eldontend6 kérdés feltevése a felhasznalonak. Visszatérési értéke 0, ha bezartak az ablakot, 1, ha a
felhasznal6 igennel vélaszolt, 2, ha nem.



void renderTile(SDL_Renderer *renderer, SDL Texture *tiles, Tile tile, int x, inty)
Jatékmez0 kirajzolasa az alabbi koordinatakra.

void renderTiles(SDL_Renderer *renderer, SDL_Texture *tiles, Tile tile, int x1, int y1, int x2, int y2)
JatékmezGOk kirajzolasa az alabbi koordinatakkal kdzrefogott téglalapba

void renderFont(SDL _Renderer *renderer, TTF_Font *font, SDL_Color color, char *text, int x, int vy,
bool centeredX, bool centeredY)

Szoveg kirajzolasa az alabbi koordinatakra.

bool clickTile(int tileX, int tileY, int clickX, int clickY)
Mezore kattintas tesztelése.



