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Alapotlet

e Nyari elfoglaltsag

e Mindenki mondja hogy hogyan kéne csinaini...
o ldeje kiprobalni igazuk van-e?

e Nem egy main.cpp-bdl allé programot kell irni

/la jelenlegi main.cpp:

#include "Globals.h"

int main(char** argc, int argv){
Globals::INIT();
Game newgame;
newgame.Run();
Globals::freeGlobals();

return 0;



“Jatékmenet”

A jatektol még messze van egy kicsit de mar
latszik az akarat :)

Mit latunk??

Minden egyes négyzethalonak kulon textura ezzel
késObb lehet palyat generalni pl.: palyaszerkeszto

Jatekosunk van.

Ellenfelek vannak.



Mirol lesz szo?

e mit kellene tudnia ha lenne végtelen idom
e a motor mikodese

o (GameState rendszer
o Csinaljuk ugy mint a nagyok
o Miért is mikodik?

e mire képes most



Mi is az a “motor’?

Roviden:

e Sokszor emlegetik de sokan nemtudjak mit takar.

e Egy olyan “vaz” amire ha felaggatsz kulonbozd dolgokat
(Uj jatékos, uj lejatszando video stb.) akkor azt
rendezetten és viszonylag egyszerien tudjad megtenni
(ja és mellékesen mikodjon is) €s ne kelljen valtoztatni
a program strukturajan.

e FO ALAPELV: BOVITHETOSEG, RENDEZETTSEG



Akkor most hogyis?

Mire is van szuksegunk?

e kulonbozo jatékallapotok kezeles
o fejlesztot seqitd lehetoségek (pl.: logolas)
e Ol elkulonuld szintek (absztrakcio)




Gamestate rendszer

SzUkség van egy atlathatd rendszerre amivel a jaték allapotait kezeljuk.
Az allapotok legyenek egymastdl fluggetlenek és konnyen lehessen koztlk
valtogatni.

Megoldas: absztrakt osztaly amiket bepakolunk egy taroléba és ha valtanunk
kell akkor mindig mas elemet frissitlnk.
Megvalodsitas: (gameState.h)

class GameState{
enum GState{MOVIE, MENU, INGAME}; public:

A tarolo és a valtas:

virtual void Update() = 0;

GState currentState; _ _ -
std::vector<GameState*> gamestates; virtual void Draw() = 0;



Mi torténik minden frissitésnel?

Az aktualis jatekallapotot frissitjuk.
Minden osztalynak van egy kulon Draw és Update
fuggvénye amit az alabbi fuggvények hivnak meg:

gamestates[currentState]->Update(); Miért |0 ez?

gamestates[currentState]->Draw(); o o
Mert a frissités egy eléggé nagy

window.Getwindow().display(); probléma és igy le tudjuk bontani kisebb
elemekre.



Video lejatszas

e Nem trivialis :(
e Az SFML alapbdl nem tamogatja megegy

library-t kellett hasznalni.
o sfeMovie

e Ajanlom mindenkinek!
o jol hasznalhato és tenyleg egyszer(




Videolejatszas - Gyakorlat

e Kulon gameState van neki fenttartva.
e A frissites fuggvény “tolja odébb a videot”.

Kirajzolas: game -> window.Getwindow().draw( *intro );

Tovabblépés:
if( intro->getStatus() == sfe::Movie::Status::Stopped ){

Miért volt ez gond? | game>CumanSiats = MENU

e Linker hibak mindenhol.
e Kellett a game osztalyra egy pointer amit a forditd nem talalt
kedvere valonak



Tovabbi tervek:

Halozati jaték - gondok akadtak vele log szerint van
szerver gyakorlatilag meg elvitte a cica

Al - Kell egy graf ami készen van. Az utkereso
algoritmust kellene implamentalni és kész.



Hogy vehetsz reszt a projectben?

g ithub: https://github.com/gazben/Space-Blaster---X/tree/Zombisch

Mi kell a forditashoz?
- SFML 2.1 (2.0-val is mikaodik)

- sfeMovie
- mymath (benne van a mappaban, hasznos kis matek lib)

Windows: Linux:
A fenti libraryket kell hozzaadni és fordul. sudo add-apt-repository ppa:sonkun/sfml-development
sudo apt-get update
sudo apt-get install libsfml-dev
sudo apt-get install libsfemovie-dev
CB-ben hozzaadod a projekthez és fordul.
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Koszonom a figyelmet!4negy

Akik még mindig flgyelek azoknak itt egy CUI
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