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Jocul Tetris

Probabil cunoscut de toatd lumea
Vom incerca o implementare in C

Pentru partea de grafica vom folosi biblioteca SDL
» Simple Directmedia Layer
» http://www.libsdl.org/

Vom aplica
» operatori pe biti

» lucrul cu matrici


http://www.libsdl.org/

Biblioteca SDL

Biblioteca multimedia
Ofera acces la resursele video si audio ale sistemului
Contine functii pentru lucrul cu tastura si mouse-ul

Pe scurt: utild la constructia de jocuri

Tutorial pentru lucrul cu SDL din Code::Blocks

> http://wiki.codeblocks.org/index.php?title=Using_
SDL_with_Code: :Blocks


http://wiki.codeblocks.org/index.php?title=Using_SDL_with_Code::Blocks
http://wiki.codeblocks.org/index.php?title=Using_SDL_with_Code::Blocks

Primul program SDL

Afiseazd un ecran negru timp de 5 secunde
Evidentiaza operatiile de baz3 necesare pentru a utiliza SDL

Operatii necesare
» Initializare SDL
» Functia SDL_Init
» Configurare mod video

» Rezolutie si adancime de culoare
» Functia SDL_SetVideoMode

» Bucla principala de program

» 1n cazul nostru pauza de 5 secunde
» Functia SDL_Delay

» Eliberare resurse folosite
» Functia SDL_Quit



#include <SDL/SDL.h>
#include <stdio.h>
#include <stdlib .h>

int main(int argc, char xxargv) {
/* initializare SDL x/
if (SDL_Init(SDL_INIT_-VIDEO) = —1) {

printf(” Failed_to_initialize _SDL: %s.\n", SDL_GetError());
exit (EXIT_-FAILURE);

}
atexit(SDL_Quit);
/* configurare mod video x/
SDL_Surface xscreen =
SDL_SetVideoMode (640, 480, 8, SDL.SWSURFACE);
if (screen = NULL) {

printf(” Failed _to_set.video_mode: %s.\n", SDL_GetError());
exit (EXIT_.FAILURE);

}
/* bucla principala de program (pauza de 5 secunde) x/
SDL_Delay(5000);

/* eliberare resurse folosite x/
SDL_Quit();
exit (EXIT_-SUCCESS);



Un program ceva mai interesant

Desenarea unor patrate colorate pe ecran
» La coordonate alese aleator

» De culori alese aleator

Tn SDL desenarea se face pe asa numite suprafete grafice

» zone de memorie Tn care se poate desena

> |a cerere pot fi afisate pe ecran
O suprafat3 grafic3 este caracterizata prin

» rezolutie (numarul de pixeli disponibili)

» adancime de culoare (numarul de culori ce pot fi afisate)
La configurarea modului video se creeazd o astfel de suprafata
grafica

SDL_Surface *xscreen =
SDL_SetVideoMode (640, 480, 8, SDL_SWSURFACE);



Un program ceva mai interesant (2)
Desenarea unui patrat

» Functia SDL_FillRect
» Trebuie sa specificam

» Suprafata graficd pe care desendm
Coordonatele coltului din stdnga-sus

Dimensiunile laturilor (cazul general e un dreptunghi)
Culoarea de desenare

vV vVvYyy

Culoarea de desenare

» Se construieste din trei componente de culoare

» Rosu
» Verde
» Albastru

» Se numeste cod RGB (red, green blue)

» Se specificd intensitatea fiecdrei componente de culoare

» Uzual se specificd Tn hexa
> Intensitate 0x00: componenta nu apare
> Intensitate OxFF: componenta e la valoare maxima



Un program ceva mai interesant (3)
Exemple de culori
> Culoarea rosu: 0xFF 0x00 0x00
> Culoarea albastru: 0x00 0x00 OxFF
> Culoarea galben: 0xFF 0xFF 0x00
» Culoarea portocaliu: 0xFF 0x80 0x40

Fiecare componenta de culoare are intensitatea intre 0x00 si OxFF

> Inseamna 256 de valori posibile

Avem trei componente de culoare (rosu, verde si albastru)
» Inseamn3 256%256%256=16777216 valori posibile

Este posibil ca suprafata grafica folositd s3 nu poata afisa atatea
culori
Se face o mapare de la codul RGB la o culoare suportatd de
suprafata grafica

» Functia SDL_MapRGB



SDL_Rect r;
int /;
/* dimensiunea fiecarui patrat: 32x32 pixeli x/
r.w=r.h= 32;
for (i = 0; i < 2000; i++) {
/* plasam patratul curent la coordonate aleatoare x/
r.x = rand() % (SCREEN.WIDTH — r.w);
r.y = rand() % (SCREEN_HEIGHT — r.h);
/* alegem aleator valori pentru componentele de
culoare: rosu, verde si albastru x/
Uint8 rosu = rand() % 256;
Uint8 verde = rand() % 256;
Uint8 albastru = rand() % 256;
/* mapam componentele rosu, verde si albastru pe
adancimea de culoare a ecranului x/
Uint32 culoare =
SDL_MapRGB( screen—>format, rosu, verde, albastru);
/* desenam patratul curent x/
SDL_FillRect(screen, &r, culoare);
/* fortam afisarea lui in fereastra grafica x*/
SDL_Flip(screen);

SDL_Delay(5000);



Interactiunea cu utilizatorul

In orice joc utilizatorul apas3 pe taste, foloseste mouse-ul
Programul trebuie sa reactioneze la toate acestea

Tn SDL exist3 conceptul de evenimente
» Pot fi generate de: tastaturd, mouse, joystick, etc.

Functia SDL_PoliEvent verifica dacd asemenea evenimente au fost
declansate

Pe noi ne intereseaza doua tipuri de evenimente
» Apdsarea unei taste (SDL.KEYDOWN)
» Dacd s-a ap3dsat ESCAPE iesim din program
» Comand3 de oprire a programului (SDL_QUIT)
> lesim din program



SDL_Event event;
int gata = 0;
while (!gata) {
/* desenam pe suprafata grafica din memorie x/
deseneaza_patrat(screen);
/* afisam suprafata grafica pe ecran x/
SDL_Flip(screen);
/* daca si cat timp utilizatorul apasa taste,
reactionam la ele x/
while (SDL_PollEvent(&event)) {
switch (event.type) {
/* daca e apasare de tasta x/
case SDL KEYDOWN:
/% daca e tasta ESCAPE vom iesi din program x/
if (event.key.keysym.sym — SDLK_ESCAPE)
gata = 1;
break;
/* daca se inchide fereastra vom iesi din program =/
case SDL_QUIT:
gata = 1;
break;
}
}
}



Jocul Tetris: Tipuri de piese

In jocul Tetris avem urmatoarele tipuri de piese

Cum le modelam n program?



Jocul Tetris: Tipuri de piese (2)
Putem incadra orice piesa ntr-un patrat de dimensiune 4x4

in plus o parte din piese se pot obtine din altele prin rotire
» Pastram doar piesele de baza

» Vom trata rotirea pe urma

Aceeasi Tntrebare: Cum le modeldm n program?



Jocul Tetris: Tipuri de piese (3)

Codificare pe biti
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Avem 4x4=16 biti

» Incap exact pe un unsigned short
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Valoarea 0x0E40 (in hexa)



Jocul Tetris: Tipuri de piese (4)

O0xOE80 O0xO0E20 0xOE40
0x0660 0x4444 0x06C0 0x0C60

In cod:

unsigned short piese[] = { 0x0E80, 0x0E20, 0x0E40,
0x0660, 0x4444, 0x06C0, 0x0C60

b



Desenarea unei piese

Parcurgere cu o masca de biti
» Pentru a vedea unde avem biti de 1
» Acolo unde gdsim biti de 1, desenam patrate colorate

» Unde sunt biti de 0 desenam patrate negre

cod piesa: 0000111001000000
masca: 1000000000000000
0100000000000000
0010000000000000
0001000000000000

0000000000000010
0000000000000001

Operatorul Sl pe biti Tntre codul piesei si masca ne spune dac3
avem 1 sau 0 pe pozitia curent3



Desenarea unei piese (2)

Pentru a reface structura bidimensionald (caroiaj de 4x4) facem
parcurgere Tn doud bucle for

in pseudocod:

unsigned short masca = 1 << (8xsizeof(unsigned short)—1);

for (i=0; i<4; i++) {
for (j=0; j<4; j++) {
if (cod & masca) deseneaza_colorat(i, j);
else deseneaza_negru(i, j);
masca >>= 1;
}
}



void deseneaza_piesa(SDL_Surface % screen, int idx) {
SDL_Rect r;
Uint32 culoare;
int i, j;
unsigned short masca =
1 << (8 * sizeof(unsigned short) — 1);
r.w=r.h = 32;

r.y = 100;
for (i = 0; i < DIM_PIESA; i++) {
r.x = 100;

for (j = 0; j < DIM_PIESA; j++) {
if (piese[idx] & masca)
culoare =
SDL_MapRGB( screen—>format, O0xFF, 0x80, 0x40);
else
culoare =
SDL_MapRGB( screen—>format, 0x00, 0x00, 0x00);
SDL_FillRect(screen, &r, culoare);
r.x += r.w,;
masca >>= 1;
}
r.y += r.h;
}
}



Rotirea pieselor

Lucram cu reprezentarea pe biti
Rotire Tn sensul acelor de ceas
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Rotirea pieselor (2)
Altfel spus
(albfcldfelflglhf[ililk[I][m]nfofp]
se transforma Tn
mlifela[n[i[f]bflo[klgf[c]p[l[h][d]

Vom folosi operatorii de deplasare pe biti

Bitul d ajunge de pe pozitia 12 pe pozitia 0
> (cod & 1 << 12) >> 12

Bitul h ajunge de pe pozitia 8 pe pozitia 1
> (cod &1 <<8)>>7

Bitul m ajunge de pe pozitia 3 pe pozitia 15
> (cod &1 << 3)<<12



unsigned short roteste(unsigned short cod) {
unsigned short cod_nou;
cod_nou = (cod & 1 << 12) >> 12 |
(cod & 1 << 8) >> 7 |

(cod & 1 << 4) >> 2 |
(cod & 1 << 3) |
(cod & 1 << 13) >> 9 |
(cod & 1 << 9) >> 4 |
(cod & 1 << 5) << 1 |
(cod & 1 << 1) << 6 |
(cod & 1 << 14) >> 6 |
(cod & 1 << 10) >> 1 |
(cod & 1 << 6) << 4 |
(cod & 1 << 2) << 9 |
(cod & 1 << 15) >> 3 |
(cod & 1 << 11) << 2 |
(cod & 1 << 7) << 7 | (cod & 1 << 3) << 12;

return cod_nou;

}



Continuarea

Va urma...



