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Asteroids fejlesztdéi dokumentacid

Kiils6 konyvtarak és forrasok:

A program az SDL2 grafikus konyvtarat hasznalja a grafikus elemek
megjelenitésére és hangok lejatszasara. Az SDL2 hasznalata nélkul a
program nem fordul le!

A program a debugmalloc.h konyvtarat hasznalja a memdriaszivargasok
megkeresésére.

A program a grafikus és hang forrasait az assets konyvtarbdél tolti
be. A zene ezen a konyvtaron beliil a music koényvtarba van, a
hangeffektek pedig az sfx konyvtarba vannak.

A dicsOséglista a top_lista.txt fajlbol olvassa be és menti el a
legjobb eredményeket.

A buid.bat script a program forditasat végzi Windows 10 operacids
rendszer alatt.

A program belsé felépitése:

asteroidmanager.h

- Az aszteroidak, robbanasok és a fobb jatékelemek kezelése
itt torténik. A érintkezések vizsgalata itt torténik meg, a
pontok hozzdadasa, az aszteroidak idézése, eltiintetése,
szétrobbantasa itt torténik meg.

a robbands struct, tartalmazza a poziciot és azt, hogy meddig él még, valamint egy
pointert a Rbvetkezé Llista elemre:
AsteroidExplosion

* Vector2D pos
+ double lifetime
 struct AsteroidExplosion* next_explosion (A lista kévetkezé eleme)

A robbands 1irdnyitzo szerkezete, tartalmazza a texturdjdt a robbandsnak és a
Ldncolt robbands Llista fejét:
Explosionmanager

« SDL_Texture* explosion_atlas
 struct AsteroidExplosion* next_explosion (A lista kévetkezé eleme)




Az asteroida szerkezete, van pozicidja, irdnya, forgdsa, rddiusza és tipusa, 3
tipus van, Ricsi, nagy és nagyon nagy aszteroida. Tartalmaz egy pointert a
kRévetkez6 aszteroida elemre:

Asteroid

» SDL_Texture* self texture

» Vector2D vel

* \ector2D pos

* inttype

 bool hit

« double angle

» double radius

+ intvalue

« struct Asteroid* nextAsteroid (A lista kévetkezé eleme)

Az aszteroida idézé idézi az aszteroiddkat, tdrolja a robbandsokat, a
robbandskezelét és az aszteroiddk Ldncolt Llistdjdt:
AsteroidSpawner

» SDL_Texture* sprite_large

« SDL_Texture* sprite_mid

» SDL_Texture* sprite_small

« SDL_Texture* bg_image

» double frequency

+ double timer

 struct Explosionmanager* exp_manager

e struct Asteroid* nextAsteroid (A lista kévetkezé eleme)

void render‘_background (Aster‘oidSpawner'* asteroid_spawner,RenderingContext*
rendering_context) :

Kirajzolja a hdttérbe Lévé aszteroiddRat.
Paraméterek:

®* AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezeloére
(Pointer)

* RenderingContext* rendering_context:A rajzolo kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void check_player_hit(Player* player,AsteroidSpawner* asteroid_spawner) :



Megnézi, hogy a jdtékos el lett-e taldlva egy aszteroida dltal.
Paraméterek:

e Player* player:Jdtékos (Pointer)

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida Rezelébre
(Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void setup_asteroid_spawner (AsteroidSpawner*
asteroid_spawner,RenderingContext* context,int difficulty):

Inicializdlja az aszteroida Rezelét, és elemeit, betolti a textidrdkat.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezelére
(Pointer)

¢ RenderingContext* context:A rajzolé kontextus (Pointer)

e int difficulty:A nehézség azonositdja

(Nincs visszatérési értéke)

void Clear‘_aster‘oids(Aster‘oidSpawner‘* asteroid_spawner) :

Kitorli az 6sszes aszteroiddt.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezelére
(Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void Cleanup_astePOid_managEP(Aster‘oidSpawner* asteroid_spawner) :

Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezelébre
(Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

Vector2D get_random_asteroid_start(void):

Egy véletlenszerii aszteroida Rezdépoziciot ad vissza, a kRépernyé valamelyik
szélen.
Paraméterek:

e (nincs)

Kimenet: Egy véletlenszerii Rezdbépozicio




Vector2D get_random_asteroid_vel(vector2b position):

Véletlenszerii aszteroidasebességet ad vissza (és irdnyt ami kb. a pdlya Rézepe
fele mutat).
Paraméterek:

e Vector2D position:2 dimenzids vektor, az aszteroida Rezdépizicidja

Kimenet: Egy véletlenszerii Rezdésebesség.

void try_append_asteroid(asteroidSpawner* asteroid_spawner,Asteroid*
asteroid) :

Hozzdadja az uj aszteroiddt az aszteroiddR Listdjdhoz.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezelére
(Pointer)

e Asteroid* asteroid:Referencia az aszteroiddra (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void shatter_asteroid(asteroidSpawner* asteroid_spawner,int type, Vector2D
pos,ScoreManager* score_manager,Player* player):

Széttori az aszteroiddt Risebb darabokra és pontot ad a jdtékosnak a taldlatért.
Ha nagyon Ricsi volt az aszteroida akkor csak eltiinik.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezelébre
(Pointer)

e int type:Az aszteroida mérete (tipus szerint)
e Vector2D pos:2 dimenzids vektor, ahol eltaldltdkR az aszteroiddt.
e ScoreManager* score_manager:A pontszdm kezelé (Pointer)

e Player* player:Jdtékos (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void update_bullet_hits(BulletManager* bullet_manager,AsteroidSpawner*

asteroid_spawner,ScoreManager* score_manager,Player* player) :

Megnézi, hogy RaptakR-e az aszteroiddk taldlatot vagy eltaldltdk-e az aszteroiddk a
jdtékrost.
Paraméterek:

e BulletManager* bullet_manager:Referencia a LovedéRRezelére (Pointer)

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kRezelbre
(Pointer)

e ScoreManager* score_manager:A pontszdm Rezelé (Pointer)

e Player* player:Jdtékos (Pointer)



(Nincs visszatérési értéke)

void spawn_asteroid (Aster‘oidSpawner‘* asteroid_spawner) :

Inicializdl egy uj aszteroiddt, lefoglalja a memoridt nekRi és berakja az
aszteroiddk Lldncolt Listdba.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida Rezelére
(Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void tr'y_spawn_aster'oid (Aster‘oidSpawner'* asteroid_spawner,GameState*
game_state) :

Megprobdl idézni egy aszteroiddt, bizonyos id6kRozonként, ami nehézségtél fiigg.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezelére
(Pointer)

e GameState* game_state:Referencia a jdtékdllapotra, innen Rell a delta idé a
pontos idézéshez. (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void update_asteroids (AsteroidSpawner* asteroid_spawner, GameState*
game_state) :

Frissiti, mozgatja az aszteroiddkat, ha Rimentek a pdlydrol akkor eltiinteti ket a

fiiggvény.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezelébre
(Pointer)

e GameState* game_state:Referencia a jdtékdllapotra (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void r‘ender‘_aster‘oid(Asteroid* asteroid,RenderingContext*

rendering_context) :

Kirajzol egy aszteroiddt.
Paraméterek:

e Asteroid* asteroid:Referencia az aszteroiddra, amit Ri Rell rajzolni
(Pointer)

o RenderingContext* rendering_context:A rajzolé kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)




void r‘endeP_aSter‘OidS(Aster‘oidSpawner‘* asteroid_spawner, RenderingContext*

rendering_context) :

Végigmegy minden aszteroiddn és meghivja a kRirajoldst mindegyiken.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kRezelére
(Pointer)

e RenderingContext* rendering_context:A rajzolé kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void r‘ender‘_explosions(Aster‘oidSpawner'* asteroid_spawner,

RenderingContext* rendering_context)

Kirajzolja a robbandsokat.
Paraméterek:

* AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezelére, amin
beliil van a robbandskezelé (Pointer)

e« RenderingContext* rendering_context:A rajzolé kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void add_explosion(AsteroidSpawner* asteroid_spawner,AsteroidExplosion*

new_explosion) ¢

Hozzdad egy robbandst a robbandsok Ldncolt Listdjdhoz.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezelébre
(Pointer)

e AsteroidExplosion* new_explosion:Referencia a robbandskezelére (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void spawn_explosion (Aster‘oidSpawner‘* asteroid_spawner,Vector2D pos) :

Inicializdl egy robbandst egy megadott helyen.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida kezelére
(Pointer)

e Vector2D pos:2 dimenzids vekRtor, ezen a pozicion fog a robbands megjelennti.

(Nincs visszatérési értéke)

void update_explosions(AsteroidSpawner‘* asteroid_spawner, GameState*

game_state) :



Frissiti a robbandsokat. Ha lejdrt az élettartamuR akRkRor Ritérli O6ket.
Paraméterek:

e AsteroidSpawner* asteroid_spawner:Referencia az aszteroida Rezelére
(Pointer)

e GameState* game_state:Referencia a jdtékdllapotra (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

audiomanager.h

- A hanglejatszashoz fontos adatstruktira, fiiggvények, betoltések vannak itt.

Az audio kezeld, eltdrolja az audio lejdtszé azonositot:
AudioManager strukturaja tartalmazza:

e SDL_AudioDeviceID audio_device: Az SDL hang lejatszdsahoz sziikséges
valtozé.

int init_audio(AudioManager* aman):

Inicializdlja a paraméterként Rapott hanglejdtszot. Negativ visszatérési értér
jelzi a hibdt.
Paraméterek:

e AudioManager* aman:A hanglejdtszo amit inicializdlni Rell. (Pointer)

Kimenet: Egy egész szdm, ami indikdlja, hogy volt-e hiba. A negativ kimenet jelzi
a hibdt.

int play_sound(AudioManager'* aman, const char* file_path) :

Lejdtszik egy hangot a paraméterként kapott hanglejdtszoval. a file_path az a .wav
hang file dtvonala.
Paraméterek:

e AudioManager* aman:A hanglejdtszoé aminek le Rell jdtszani a hangot
(Pointer)

e const char* file_path:A lejdtszando .wav hangfdjl elérési utvonala
(Pointer)

Kimenet: Egy egész szdm, ami indikdlja, hogy volt-e hiba. A negativ Rimenet jelzi
a hibadt.

void cleanup_audio(AudioManager* aman) :

Felszabaditja a paraméterként Rapott hanglejdtszot.
Paraméterek:

e AudioManager* aman:A hanglejdtszo, amit fel Rell szabaditani. (Pointer)



(Nincs visszatérési értéke)

bulletmanager.h

- A lovedékkezeld és a lovedékhez sziikséges adatstrukturak, fiiggvények, definiciodk
vannak itt.

A Lovedék elem adatstruktirdja, tartalmazza a poziciot, az irdnyt, azt,hogy
taldlt-e és a szdgét, valamint a kévetkezé Lovedékre mutato pointert:
Bullet

e Vector2D pos

e Vector2D vel

¢ bool hit

e double angle

e struct Bullet* nextBullet (A lista kovetkezd eleme)

A Lovedék kezelé struktirdja, tartalmazza a LévedékRek Ldncolt ListdjdnakR a fejet
és a lovedékr textidrdt:
BulletManager

e SDL_Texture* bullet_texture
e struct Bullet* nextBullet (A lista feje)

void setup_bullet_manager (BulletManager* bullet_manager,RenderingContext*
context) <

Inicializdlja a Lévedék kezeldét, betolti a Lévedér textiurdjdt.
Paraméterek:

e BulletManager* bullet_manager:Referencia a LovedékRRezelére (Pointer)

e« RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void shoot_bullet(BulletManager* bullet_manager,Player* player) :

Csindl egy Lovedéket a jdtékos irdnya és pozicidja alapjdn és berakja a ldncolt
Listdba.
Paraméterek:

e BulletManager* bullet_manager:Referencia a Lévedékkezelére (Pointer)

e Player* player:Jdtékos, aminekR a helyére és irdnydba fog a Lévedékr

idézédni. (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void update_bullets(BulletManager‘* bullet_manager,GameState* game_state) ¢

Frissiti a Lévedékek helyét, letorli 6ket, ha kRimenteR a pdlydrdl vagy eltaldltakr



egy aszteroiddt.
Paraméterek:

e BulletManager* bullet_manager:Referencia a Lovedékkezelére (Pointer)

e GameState* game_state:A jdtékdllapot adatai (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void Pender‘_bullets(BulletManager* bullet_manager,RenderingContext*

context) <

Kirajzolja a Lévedékeket egyesével.
Paraméterek:

e BulletManager* bullet_manager:Referencia a LovedékRezelére (Pointer)

e« RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void cleanup_bullets(BulletManager* bullet_manager):
Az O6sszes Lovedéket Ritorli és a foglalt memoridjukat felszabaditja.
Paraméterek:

e BulletManager* bullet_manager:Referencia a LévedékRkezelére (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

extramath.h

- A kiegészitett matematikai strukturak, fiiggvények vannak itt tarolva.

Egy Rétdimenzids vekRtor struktirdja, tartalmazza az x és y koordindtdt:
Vector2D

e double x

e double y

Vector2D init_vec2(double x1,double y1):

Inicializdl egy 2 dimenzids veRtort a paraméterként Rapott x és y pozicion és
visszaadja azt.
Paraméterek:

e double x1:Egy valods értékr
e double yl:Egy valos értéekr

Kimenet: Vector2D

Vector2D multiply vec2(vector2b vi, double lambda):



Megszoroz egy paraméterként Rapott vektort egy lambda valos szdmmal. Visszaadja a
szorzatvektort.
Paraméterek:

e Vector2D v1:2 dimenzids vektor

e double lambda:Egy valos értér

Kimenet: Vector2D

Vector2D add_vec2(vector2D vi, Vector2D v2):

Osszead 2 darab 2 dimenzids vektort és visszaadja az Osszeget.
Paraméterek:

e Vector2D v1:2 dimenzids vektor

e Vector2D v2:2 dimenzidés vektor

Kimenet: Vector2D

double distance_vec2(vector2d vi, Vector2D v2):

Visszaadja az tdvolsdgot 2 db 2 dimenzids vektor R6zott.
Paraméterek:

e Vector2D v1:2 dimenzidés vektor

e Vector2D v2:2 dimenzids vektor

Kimenet: A 2 vektor R6z6tti tdvolsdg valos értékként.

bool Over‘lapping(VectorZD posl, double radiusl, Vector2D pos2,double
radius2):

Megnézi, hogy 2 Rérnek van-e metszete. A paraméterek a 2 kRor Roordindtdja és
sugarai.
Paraméterek:

e Vector2D posl:2 dimenzids vektor
e double radiusl:Egy valods értékr
e Vector2D pos2:2 dimenzids vektor

¢ double radius2:Egy valds értékr

Kimenet: Igaz, ha a 2 R6r metszi egymdst, Riilénben hamis.

double clampd(double num, double min, double max) :

Ha az 1. paraméter Risebb, mint a minimum paraméter, aRRor a minimum paramétert
adja vissza, ha nagyobb mint a maximum paraméter akkor a maximum paramétert adja
vissza, Riilonben csak visszaadja az 1. paramétert.

Paraméterek:

e double num:Egy valos értékr



e double min:A minimum valds értér

e double max:A maximum valods értékr

Kimenet: A megszoritott érter.

fontmanager.h

- A betiitipus, betiik kirajzolasa, betoltése, felszabaditasa és kirajzolasaért
feleds fiiggvények vannak itt.

A betiifeliilet strukturdja, egy betifeliilet tartalmazza a széveget, amit majd Ri
Rell rajzolni és egy helyet, ami mutatja,hogy hova Rell a széveget Rirajzolni:
FontSurface

e Vector2D pos
e char data[]

A betitipuskezelé tartalmazza a betitipushoz tartozo textiuraatlaszt:
FontManager

e SDL_Texture* cur_font

void load_-Font_manager' ( FontManager* font_manager,RenderingContext*
context, char path[]):

Betolt egy paraméterként kapott betiitipus-atlaszt a szintén paraméterként kapott
betitipuskezelbbe.
Paraméterek:

e FontManager* font_manager:TODO (Pointer)
e« RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)

e char path[]: Ez az atlaszkép elérési utvonala

(Nincs visszatérési értéke)

void draw_letter(RenderingContext* context,FontSurface*
written_surface,SDL_Texture* font_texture,int offset_x,int global_offset,int

y_adder) ¢

Kirajzol egy betiit egy megadott betitipussal. Az x és y poziciojadt lLehet tolni a
paraméterekkel .
Paraméterek:

e« RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)
e FontSurface* written_surface:Referencia a betiifeliiletre (Pointer)

e SDL_Texture* font_texture:Referencia a haszndlt betiitipus textiurdjdra
(Pointer)

e 1int offset_x:Az X tengelyen valé eltoldsi értékr
e int global_offset:A tabuldciot szimuldlo eltolds

e 1int y_adder:Az Y tengelyen valé eltoldsi értér



(Nincs visszatérési értéke)

void draw_letters(RenderingContext* context,FontManager*
font_manager,FontSurface* written_surface):

Kirajzol egy betiifeliiletet egy paraméterként megadott betiitipussal.
Paraméterek:

« RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)
¢ FontManager* font_manager:A betiitipuskezelé (Pointer)

e FontSurface* written_surface:Referencia a betiifeliiletre (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

gamemanager.h

- A jatékallapot strukturajat, fiiggvényeit, az allast tarolé struktiurat tartalmazoé
header file.

A jdtékdllapot helyzet megértésére ad lLehetéséget :

enum State
e QUIT o,
e INGAME 1,
o INMENU 2,

e RESET_SCORE 3,

e DISPLAY_DEATH 4,

e LOAD_TOPLIST 5,

e DISPLAY_TOPLIST 6,
e SAVE_STATS 7

A jdtékdlldst tdrolja el, tdrolja a delta idét 2 frame R6zott, az egér x és y

GameState
e State state
e int last_frame_time
¢ double delta_time
e int mouseposx
e int mouseposy
¢ bool mousedown
e int difficulty

void switch_difficulty(Gamestate* game_state):



Megvdltoztatja a nehézséget a paraméterként Rapott jdtérdllapotban.
Paraméterek:

e GameState* game_state:A jdtékdllapot, ahol a nehézséget dllitani kRell
(Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

const char* get_difficulty_label(int difficulty):
Visszaad egy szoveget, ami jellemzi a nehézséget.
Paraméterek:

e int difficulty:Az uj nehézség azonositdja

Kimenet: A nehézség neve, az azonositotol fiiggben.

void setup_game(Gamestate* gamestate):
Inicializdlja a jdtékdlldst alapértékreRkrel.
Paraméterek:

e GameState* gamestate:A jdtékdllds, amit inicializdlni Rell. (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void update(Gamestate* gamestate):
Frissiti a jdtékdlldst. Ujra Riszdmolja a delta idét.
Paraméterek:

e GameState* gamestate:A jdtékdllds, amit frissiteni Rell. (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

konstansok.h
- A konstansok 1 header-be vannak, hogy kénnyen lehessen konfiguralni a jatékot
Konstansok:

JATEKTER_HOSSZ 1000 A jatékablak hossza pixelben

JATEKTER_MAGASSAG 600 A jatékablak magassdga pixelben

FPS 50 A megcélzott FPS

FRAME_TIME (1000/FPS) Egy képkocka meddig latszik

RAD 0.0174532925 1 PI radian

MAX_ASTEROID_SPEED 2.5 Az aszteroiddk maximum sebessége

BULLET_SPEED 300.0 A jatékos lovedékeinek a sebessége

BULLET_RADIUS 6.0 A lovedékek koéralaku hitboxanak
sugara.

RELOAD_COOLDOWN 0.5 Az az id6 masodpercben, amennyi idé
kell, hogy minimum eltelljen 2
1ovés kozott.

FONT_WIDTH 16 A betiik szélessége pixelben

FONT_HEIGHT 16 A betiik magassdga pixelben

OUTLINE_SIZE 4 A gombon 1év6é fehér




kijeloléseffektus nagysaga
pixelben.
PLAYER_IFRAMES 1.0 A jatékos sebezhetetlenségi ideje.
TOP_SCORES_SIZE 10 Az, hogy a dicsfséglistabdél hany
embert t6lt be a jaték.
MAX_NAME_LENGTH 12 A maximum hossz, amekkora lehet a
jatékos neve a dicséséglistaban.
MAX_SCORE_VALUE 999999 A maximum pontszam
TOP_LIST_FILE "top_lista.txt" | Atoplista fajl neve.

main.c

- A f6 forrasfajl, ebbe van a game loop, a felszabaditas és a f6 inicializalo
fiiggvények.

int init_context(RenderingContext* context){

A renderert és az ablakot inicializdlja a fiiggvény;
Paraméterek:

e« RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)

Kimenet: Egész szdm, ha @ az értékR akkor nem volt hiba inicializdldskor, ha nem 6,
akkor volt.

void init_gui(RenderingContext* context, FontManager* font_manager,
ScoreManager* score_manager, HighScoreManager* h_score_man, TopListScreen*

top_list_gui, DeathScreen* death_screen, MainMenu* main_menu){

A Rattinthato és/vagy szdveges elemeket inicializdlja a fiiggvény
Paraméterek:

e« RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)

e FontManager* font_manager:A betiitipuskezelé (Pointer)

e ScoreManager* score_manager:A pontszdm Rezelé (Pointer)

e HighScoreManager* h_score_man:A toplista kRezelé (Pointer)

e TopListScreen* top_list_gui:Referencia a toplista meniijére (Pointer)
e DeathScreen* death_screen:A haldlképernyé (Pointer)

e MainMenu* main_menu:A fémenii (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

menumanager.h

- A meniik, gombok, strukturait, fiiggvényeit tartalmazé header file.

A gomb struktirdja, tartalmazza a funkcidjdt, a betiifeliiletet a gomb szévegével,
egy nagysdgot, egy poziciot, egy attribiutumot, hogy Rattintottak-e rd, egy
attributumot, hogy rajta van-e az egért, és egy hanglejdtszot a Rattintds esetére:



Button
e Vector2D pos
e Vector2D size
e int func_type
e bool isclicked
¢« bool inmouse
¢ FontSurface* fontSurface

e AudioManager btn_click

A fémenii struktirdja, tartalmazza a fémeniibe Lévé textiirdkat, egy hanglejdtszot a
zenének a fémeniiben, és pointereket a start,kRilépés,toplista,nehézség gombokra:
MainMenu

¢ Button* start_btn

e Button* quit_btn

e Button* top_list_btn

e Button* difficulty_btn
¢ double icon_angle

e SDL_Texture* main_title
e SDL_Texture* main_icon
e SDL_Rect* title_dst

e AudioManager music_player

void play_mUSiC(MainMenu* main_menu) ¢
Elkezdi Llejdtszani a zenét a fémeniibe.
Paraméterek:

e MainMenu* main_menu:A fémenii (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void check_button(Button* btn,GameState* game_state):

Megnézi, hogy egy Rapott gombra Rattintottak-e vagy rajta van-e a Rurzor.
Paraméterek:

e Button* btn:Referencia a gombra (Pointer)

o GameState* game_state:A jdtéRdllds, ahonnan olvashaté az egér Lenyomdsa
(Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void setup button(Button** btn, Vector2D posi, Vector2D sizei, int func,
Vector2D font_start, char datai[]):

inicialidl egy gombot és visszaadja a gomb cimét Rettds indirekcidval.
Paraméterek:



e Button** btn:Referencia a gomb cimének cimére (Pointer)
e Vector2D posi:2 dimenzids vekRtor

e Vector2D sizei:2 dimenzids vektor

e int func:A gomb funkcidéjdnak azonositdja

e Vector2D font_start:2 dimenzids vektor

e char datai[]:A gombon 1évé széveg

(Nincs visszatérési értéke)

void cleanup_button(Button* btn):
Felszabaditja a gomb feliiletét, hanglejdtszdjdt.
Paraméterek:

e Button* btn:Referencia a gombra (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void dr‘aw_but'ton(Button* btn,RenderingContext* context,FontManager*
font_manager) ¢

Kirajzolja a kapott gombot egy Rapott betiitipussal.
Paraméterek:

e Button* btn:Referencia a gombra (Pointer)
¢ RenderingContext* context:A rajzolé kontextus (Pointer)

e« FontManager* font_manager:A betiitipuskezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void main_menu_init(MainMenu* main_menu, RenderingContext* context) :

Inicializdlja a fémeniit, betolti a hanglejdtszot, gombokat, zenét, textirdkat.
Paraméterek:

e MainMenu* main_menu:A fémenii (Pointer)

e RenderingContext* context:A rajzolé kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void check_main_menu_inputs(MainMenu* main_menu,GameState* game_state) :

Megnézi, hogy Rattintottak-e a fémenii gombjaira.
Paraméterek:

e MainMenu* main_menu:A fémenii (Pointer)

e GameState* game_state:A jdtékdllds, ahonnan olvashato az egér Lenyomdsa
(Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)



void draw_main_menu(MainMenu* main_menu,RenderingContext*
context,FontManager* font_manager) :

Kirajzolja a fémenii gombjait, grafikRus elemeit.
Paraméterek:

e MainMenu* main_menu:A fémenii (Pointer)
¢ RenderingContext* context:A rajzolé kontextus (Pointer)

e FontManager* font_manager:A betitipuskezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

A toplista vizualizdldsdhoz sziikséges struktiura. Tartalmaz egy vissza gombot, ami
a fémeniibe visz, egy felsé szoveget, és egy széveget, ami Riirja a TOP X
helyezettet, pontszdmait és a nehézséget ahol elérték azt:

TopListScreen

e FontSurface* self_label
¢ FontSurface* top_string
e Button* back_btn

void cleanup_menus(MainMenu* mainmenu, TopListScreen* top_screen) :

Felszabaditja a toplista menit és a fémeniit.
Paraméterek:

e MainMenu* mainmenu:A fémenii (Pointer)

e TopListScreen* top_screen:Referencia a toplista meniijére (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void init_top_list_screen(TopListScreen* top_list_screen,
RenderingContext* context):

Inicializdlja a top Llista vizualizdcios meniijét.
Paraméterek:

e TopListScreen* top_list_screen:Referencia a toplista meniijére (Pointer)

e RenderingContext* context:A rajzolé kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void draw_top list_screen(TopListScreen* top_list_screen,GameState*
game_state,RenderingContext* context,FontManager* font_manager):

Kirajzolja a toplistdt
Paraméterek:

e TopListScreen* top_list_screen:Referencia a toplista meniijére (Pointer)

o GameState* game_state:A jdtékdllds, ahonnan olvashato az egér Lenyomdsa
(Pointer)



e RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)

¢ FontManager* font_manager:A betiitipuskezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

A haldlképernyé struktirdja, Riirja, hogy a jdtékos hdny pontot ért el, és hogy
bekeriilt-e a toplistdna. Ezen feliil itt vdlasztja ki a jdtékros a nevét, hogy ha
bekeriilt a toplisztdba:

DeathScreen

¢ FontSurface* name_label //Ez rajzolja ki a nevet amivel a jatékos akar
szerepelni

¢ FontSurface* self label
e Button* back_btn: Referencia a vissza gombra.
e SDL_Texture* toplist_label

e bool freed: Fel van-e szabaditva? (A dupla felszabaditds elkeriilés miatti
valtozo)

e bool ontoplist: Fent van-e a jatékos a toplistan?
e bool done: A kész a jatékos a neve megaddasdval, ez igaz lesz.

e double timer

void init_death_screen(peathscreen* death_screen,RenderingContext*
context) :

A haldlképernyét inicializdRja.
Paraméterek:

e DeathScreen* death_screen:A haldlképernyé (Pointer)

¢ RenderingContext* context:A rajzolé kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void update_death_button(peathscreen* death_screen,GameState*

game_state,RenderingContext* context,FontManager* font_manager) :

Haldlképernyé Rirajzoldsdért felelés fiiggvény, fiiggé a jdatékdllapotba szerepelt
értékektél és a paraméterként megadott betiitipust fogja haszndlni széveg
rajzoldsakor.

Paraméterek:

e DeathScreen* death_screen:A haldlképernyé (Pointer)

e GameState* game_state:A jdtékdllds, ahonnan olvashato az egér Lenyomdsa
(Pointer)

e« RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)

e FontManager* font_manager:A betiitipuskezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

player.h



- A jatékos struktira, fiiggvényei és az input fiiggvényeit tartalmazé forrasfajl.

A jdtékos strukto+iurdja, eltdrolja a jdtékRos pozicidjdt, irdnydt, gyorsuldsdt,
sebességét, a Lovés cooldown-t, azt, hogy halott-e, az életeket, a bonusz
pontokat, a textiurdt, a hanglejdtszot és az invincibility frame-eket:

Player

¢ Vector2D pos

e double angle

e double velocity

e double accel

e bool moving

¢ double cooldown

e bool shooting

e bool is_dead

e double player_radius
e int lives

e int bonus_score

e double iframes

e SDL_Texture* sprite

¢ AudioManager player_sounds

void init_player(Player* player,RenderingContext* current_context) :

Inicializdlja a jdtékost, betolti a textidrdt, a hanglejdtszét, alap értékeket ad a
jatékosnak.
Paraméterek:

e Player* player:Jdtékos (Pointer)

e RenderingContext* current_context:A rajzolo kRontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void cleanup_player(player* player):
Felszabaditja a jdtékos dltal lLefoglalt memoridt és a hanglejdtszot.
Paraméterek:

e Player* player:Jdtékros (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void spawn_player(player* player):

Leidézi a jdtékost és ad neki alap értékeket. A jdtékost a pdlya Rozepére idézi
Le.
Paraméterek:



e« Player* player:Jdtékos (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void setup_player(piayer* player):
A jdtékosnak ad 3 életet és nulldza a bonuszpontjait, hiszen ekkor indul a jdteér.
Paraméterek:

e Player* player:Jdtékos (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void try_respawn_player(player* player,GameState* game_state) :

Ha a jdtékRosnak van bénusz élete aRRor ujraéleszti a jdtékost és egy extra életet
elvesz, ha nincs akRor a haldlRépernyét eléhozza.
Paraméterek:

e Player* player:Jdtékos (Pointer)

e GameState* game_state:A jdtékdllds (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void update_player(Player* player,GameState* gamestate) :

Frissiti a jdtékos gyorsasdgdt, lLévését, gyorsuldsdt, irdnydt a bemenet alapjdn.
Paraméterek:

e Player* player:JdtékRos (Pointer)

e GameState* gamestate:A jdtékdllds (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void render_player(player* player,RenderingContext* context) :

Kirajzolja a jdtékost.
Paraméterek:

e Player* player:JdtékRos (Pointer)

e« RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void pr‘oceSS_input(Player* player,GameState* game_state) :

Az inputok Rezelése, egérmozgds, egérlenyomds, betiilLenyomdsokR Rezelése,
eltdroldsa.
Paraméterek:

e Player* player:Jdtékos (Pointer)

e GameState* game_state:A jdtékdllds (Pointer)



(Nincs visszatérési értéke)

renderingmanager.h

- A kirajzolasért felelds fiiggvények és strukturak:

jdtékr ablakdt és az SDL renderer-t:
RenderingContext

e SDL_Window* ablak
e SDL_Renderer* renderer

e Vector2D mouse_pos

SDL_Texture* load_sprite(RenderingContext* context,char path[]):

Betdlt egy textiurdt a kRapott paraméteren Lévé helyrél (.bmp) és visszaadja azt.
Paraméterek:

¢ RenderingContext* context:A rajzolé kontextus (Pointer)

e char path[]:A betéltendé Rép elérési dtvonala

Kimenet: Egy pointer ami a betéltott textiurdra mutat

bool ablak_init(RenderingContext* rendering_context) ¢
Inicializdlja az ablakot. Hiba esetén hamisat ad vissza, mdsképp igazat.
Paraméterek:

e RenderingContext* rendering_context:A rajzolo kontextus (Pointer)

Kimenet: sikeriilt-e az ablakot hiba nélRiil inicializdlni?

bool l‘ender‘er‘_init(Render‘ingContext* rendering_context) :
Inicializdlja az SDL renderert. Hiba esetén hamisat ad vissza, mdsképp igazat.
Paraméterek:

e RenderingContext* rendering_context:A rajzolé kontextus (Pointer)

Kimenet: sikeriilt-e az SDL renderert hiba nélkRiil inicializdlni?

void cleanup_context (RenderingContext* context) :
Felszabaditja a rajzolo Rontextust és elemeit.
Paraméterek:

e« RenderingContext* context:A rajzolo kontextus (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)



scoremanager.h

- A pontszamok kirajzolasaért, beolvasdsdért, elmentéséért feleld fiiggvények és
struktirak vannak itt.

Egy pontszdm rekord, eltdrolja a jdtékos nevét, pontjdt és a nehézséget, valamint
a Révetkezé Ldncolt Lista elemre egy pointert:
ScoreEntry

e int cur_score
e int entry_difficulty
e char entry_name[13]: max név hossz: 12 + \0

e struct ScoreEntry* next_score (A lista kovetkez6 eleme)

A legmagasabb pontszdmkezeétartalmazza a pontszdm rekRordok ldncolt Listdjdt és a
Legkevesebb pontszamot olvasdsra:
HighScoreManager
e int lowest: A toplistaba a legkisebb érték

e struct ScoreEntry* next_score (A lista kovetkez6 eleme)

void load_top_list_screen(TopListScreen*
top_list_screen,HighScoreManager* high_score_manager) :

Betdlti a top pontszdmokat a toplista meniibe, szévegként egybe.
Paraméterek:

e TopListScreen* top_list_screen:Referencia a toplista meniijére (Pointer)

e HighScoreManager* high_score_manager:A pontszdm Rezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void Save_highSCOPes(HighScor‘eManager‘* high_score_manager) :
Elmenti a dicséséglistdt e toplista.txt file-ba.
Paraméterek:

e HighScoreManager* high_score_manager:A pontszdm Rezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void insert_to_highscores (HighscoreManager* high_score_manager,

ScoreEntry* insertion_value):

Berakja az uj pontrekordot a dicséséglistdba a megfelelé helyezéshez.
Paraméterek:

e HighScoreManager* high_score_manager:A pontszdm kRezelé (Pointer)



e ScoreEntry* insertion_value:A jdtékos elért pontszdma, neve és a nehézség,
amin jdtszott (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void load_highscores (HighscoreManager* high_score_manager) :
Betolti a dicséséglistdt a toplista.txt file-bol.
Paraméterek:

e HighScoreManager* high_score_manager:A dicséséglista kRezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

Ez a marker a szétlott aszteroiddért kapott pontot jelzi amig az élettartama el
nem fogy. Tartalmazza a pointert a Ldncolt ListdjdnakR Révetkezé elemére:
ScoreMarker
e double timeleft
e FontSurface* fontSurface

e struct ScoreMarker* next_marker (A lista kovetkezd eleme)

A pontmenedzser mutatja, hogy a jelenlegi jdtékRba hdny pontot ért el a jdtékRos és
ad életeket, ha elég pontot szerzett a jdtékos :

ScoreManager
e Button* scorelabel
e char* base_string
e int given_lives
e int score

e ScoreMarker* next_marker (A lista kovetkezd eleme)

void Cleanup_SCOPes(HighScor‘eManager‘* hscoreman,ScoreManager* sman) :

Felszabaditja a dicséséglistdt ami be Lett téltve és Riszedi a memoéridbol. A
markereket pedig Ritérli és felszabaditja.
Paraméterek:

e HighScoreManager* hscoreman:A dicsdséglista Rezelé (Pointer)

e ScoreManager* sman:A pontszdm kRezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void cleanup_death_scr'een(DeathScreen* death_screen) :



A haldlmeniit és elemeit, gombjait felszabaditja.
Paraméterek:

e DeathScreen* death_screen:A haldlképernyé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void r‘eset_SCOPe_manager‘(Scor‘eManager‘* score_manager) ¢
nulldzza a pont szdmoldét. Uj jdték kezdésekor hivédik meg.
Paraméterek:

e ScoreManager* score_manager:A pontszdm kezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void Setup_SCOPe_manager‘(ScoreManager* score_manager) ¢
Inicializdlja a pontszdmldlot alap értékekkel.
Paraméterek:

e ScoreManager* score_manager:A pontszdm kezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void dr‘aw_SCOPe_manager‘(ScoreManager* score_manager, RenderingContext*
context, FontManager* font_manager, Player* player):

Kirajzolja a pontszdmldlot és a markereit.
Paraméterek:

e ScoreManager* score_manager:A pontszdm Rezelé (Pointer)
e RenderingContext* context:A rajzolé kontextus (Pointer)
e FontManager* font_manager:TODO (Pointer)

e Player* player:Jdtékos (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void append_SCOPe(Scor‘eManager‘* score_manager,Player* player)

A pontszamldlo hozzdadja magdhoz a jdtékos dltal szerzett pontot.
Paraméterek:

e ScoreManager* score_manager:A pontszdm kRezelé (Pointer)

e Player* player:Jdtékos (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void append_score_marker(ScoreManager* score_manager, int a_score,
Vector2D pos):



Hozzdad egy markert a pontszdmldloéhoz, egy bizonyos helyre bizonyos értékkel.
Paraméterek:

e ScoreManager* score_manager:A pontszdm kezelé (Pointer)
e int a_score:A pontszdm, ami a markeren fog szerepelni

e Vector2D pos:A pozicio, ahol lesz a marker

(Nincs visszatérési értéke)

void update_score_manager (Scor‘eManager‘* score_manager,GameState*
game_state) :

A pontszdmldlot frissiti, ad extra életet, ha kRell és a markereket frissiti, vagy
felszabaditja, ha kell.
Paraméterek:

e ScoreManager* score_manager:A pontszdm kezelé (Pointer)

e GameState* game_state:A jatékallas (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

void setup_stats(peathscreen* death_screen,ScoreManager*
score_manager,HighScoreManager* high_score_manager) :

Megvdltoztatja a haldlképernyére Riirt adatotat az elért pontszdm alapjdn.
Paraméterek:

e DeathScreen* death_screen:A haldlképernyé (Pointer)
e ScoreManager* score_manager:A pontszdm kezelé (Pointer)

e HighScoreManager* high_score_manager:A pontszdm kezelé (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)

int register_name(char* username):

Beolvassa a nevet addig amig nem éri el a név hossza a 12 karaktert vagy a jdtékros
nem nyom enter. Ha entert nyom akkor felveszi a toplistdba azzal a névvel.
Paraméterek:

e char* username:A jdtékos neve (Pointer)

Kimenet: (Igaz/Hamis) Kész van-e a fiiggvény a beolvasdssal?

void Save_SCOl‘e(HighScoreManager* hman, char* player_name,ScoreManager¥*
score_manager,GameState* gamestate) :

Elmenti a pontszdmot.
Paraméterek:

e HighScoreManager* hman:A dicséséglista Rezelé (Pointer)

e char* player_name:A jdtékos, akinek a pontszdmdt el Rell menteni (Pointer)



e ScoreManager* score_manager:A pontszdm Rezelé (Pointer)

e GameState* gamestate:A jdtékdllds (Pointer)

(Nincs visszatérési értéke)




