Tetris

Partea a doua

30 noiembrie 2010



Ne amintim: reprezentarea pieselor

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)



Normalizarea unei piese

Dorim sa
» Incadram orice piesa in spatiul minim posibil

» Calculdam l3timea si Tndltimea minime necesare
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Pentru exemplul de mai sus
> Initial: 1atime 4, in3ltime 3

» Final: [3time 3, Tnaltime 2



Normalizarea unei piese

Eliminarea liniilor goale
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Deplasare cu 4 biti la stanga

> Atat timp cat primii 4 biti sunt 0

while (!( piesa & 0xF000))
piesa <<= 4,



Normalizarea unei piese

Eliminarea coloanelor goale
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Deplasare cu 1 bit la stanga
> Atat timp cat bitii 3, 7, 11 si 15 sunt 0

while (!( piesa & 0x8888))
piesa <<= 1,



Normalizarea unei piese

Calculul Tnadltimii minime

- "8 :

Scadem din 4 numarul liniilor goale

Folosim o masca format3 de forma 0000000000001111

> Pe care o deplasam cu cate 4 pozitii spre stanga

inaltime = 4,

masca = 0x000F;

while (!( piesa & masca)) {
inaltime ——,;
masca <<= 4;

}



Normalizarea unei piese

Calculul 13timii minime
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Scadem din 4 numarul coloanelor goale

Folosim o masca format3 de forma 0001000100010001

> Pe care o deplasam cu cate o pozitie spre stanga

latime = 4;

masca = 0x1111;

while (!( piesa & masca)) {
latime ——;
masca <<= 1;

}



Normalizarea unei piese

unsigned short normalizeaza(unsigned short cod,
int xinaltime, int x/atime) {
unsigned short masca, cod_nou = cod;
while (!(cod-nou & 0xF000))
cod_nou <<= 4,
while (!(cod-nou & 0x8888))
cod_nou <<= 1;
xinaltime = xlatime = DIM_PIESA;
masca = 0x000F;
while (!(cod-nou & masca)) {
(xinaltime)——;
masca <<= 4;
}
masca = 0x1111;
while (!(cod-nou & masca)) {
(xlatime)——;
masca <<= 1;

}

return cod_nou;



Tabla de joc
Matrice de dimensiune prestabilita
#define SCREEN_WIDTH 640
#define SCREEN_HEIGHT 480
#define BLOCK_SIZE 32

#define BOARD_HEIGHT SCREEN_HEIGHT/BLOCK_SIZE
#define BOARDWIDTH BOARD_HEIGHT /2
Fiecare element al matricii pastreaza o culoare

» Culoarea piesei care a ramas imobilizata in zona respectiva

Uint32 tabla [ BOARD_HEIGHT] [ BOARD.WIDTH];

Initial toata tabla este neagra

negru = SDL_MapRGB( screen—>format, 0, 0, 0);
for (i = 0; i < BOARD_HEIGHT; i++)
for (j = 0; j < BOARD.WIDTH; j++)
tabla[i][j] = negru;



Piesa curenta

Este piesa care cade la un moment dat

Se caracterizeaza prin
» Forma: folosim codificarea pe biti
» Dimensiune: |3time si Tnaltime
» Rezultd din operatia de normalizare
» Pozitia curenta: linie si coloan3

» Culoare: aleasa aleator

unsigned short cod;
int /atime, inaltime;
int linie, coloana;
Uint32 culoare;



Generarea unei piese noi

Ne amintim: avem un tablou cu codurile pieselor disponibile

unsigned short piese[] = { 0x0E80, 0x0E20, 0x0E40,
0x0660, 0x4444, 0x06C0, 0x0C60
1

Pentru a genera o piesa noud care urmeaza sa cada
> Alegem aleator un cod de piesa din tablou
» Normalizam codul ales
» Ca urmare avem indltimea si |dtimea
» Plasam piesa in afara tablei

» In partea de sus a tablei, pe mijloc

» Alegem aleator o culoare pentru piesa



Generarea unei piese noi (2)

void piesa_noua(SDL_Surface x screen) {
int idx, rosu, verde, albastru;

int npiese = sizeof(piese) / sizeof(piese[0]);

idx = rand() % npiese;

cod = normalizeaza(piese[idx], &inaltime , &latime);
linie = —inaltime;

coloana = (BOARD-WIDTH — latime) |/ 2;
rosu = 100 + rand() % 156;
verde = 100 + rand() % 156;
albastru = 100 + rand() % 156;
culoare =
SDL_MapRGB( screen—>format, rosu, verde, albastru);



Desenarea piesei curente

Scriem o functie ajutatoare

» Pentru a determina dac3 la coordonatele (i, j) e bloc sau
spatiu
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int are_bloc(unsigned short piesa, int i, int j) {
unsigned short masca = 0x8000;
masca >>= | x 4 4+ j;
return (piesa & masca) = 0;

}



Desenarea piesei curente (2)

void deseneaza_piesa(SDL_Surface % screen) {
int i, j;
SDL_Rect r;
Uint32 c;
r.w= r.h = BLOCK_SIZE;
for (i = 0; i < inaltime; i++) {
for (j = 0; j < latime; j++) {
if (pe_tabla(linie + i, coloana + j)) {
r.x = (coloana + j) *x r.w;
r.y = (linie + i) = r.h;
if (are_bloc(cod, i, j))
c = culoare;
else
c = tabla[linie + i]
[coloana + j];
SDL_FillRect(screen, &r, c);



Desenarea tablei

Intdi desenam tabla propriu-zisa
Pe urma desendam piesa curentd

» In pozitia Tn care se afl3 Tn acest moment

void deseneaza_tabla(SDL_Surface * screen) {
int i, j;
SDL_Rect r;
r.w= r.h = BLOCK_SIZE;
for (i = 0; i < BOARD_HEIGHT; i++) {
for (j = 0; j < 'BOARD.WIDTH; j++) {

x r.ow;
* r.h;
SDL FillRect(screen, &r, tabla[i][j]);
}
}

deseneaza_piesa(screen);
SDL_Flip(screen);



Alte operatii necesare

Alte operatii de care avem nevoie:
» Verificare daca piesa curenta se poate deplasa
> in jos (piesa cade)
» La stdnga/dreapta (jucdtorul mutd piesa)
» “Contopirea” piesei cu tabla
» Cand ea nu mai poate sa cada

» Eliminarea liniilor pline de pe tabla

» Efectul de cadere a piesei curente

In functia principala toate aceste operatii se repeta
» Pana cand utilizatorul iese din joc

» Pana cand nu se mai pot pune piese pe tabla

Pentru detalii urmariti codul sursa atasat



