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Tank

Módosított specifikáció

Honnan jött az ötlet?

Régi PC-s Scorch, illetve Tank játék felelevenítése, mellyel anno napokat voltunk képesek eltölteni.

Játék kezdete

A játékot legfeljebb 4 játékos játszhatja. Lehetőségünk van az effektek ki-, ill. bekacsolására (célszerű ezt a játék elején megtenni, de a játék során bármikor állíthatjuk).
Terep/grafika
A játék oldalról nézős 2D-s grafikájú, a terep véletlenszerűen generált, változó textúrával, ezen helyezkednek el a játékosok tankjai.

Játékszabályok

A játékosoknak lehetőségük van a tankcső szögének és a kilövés erősségének állítására, illetve a fegyver kiválasztására. A lövedék a fizikai erőviszonyoknak megfelelően mozog a képernyőn (gravitáció). A találat sebzése nagymértékben függ a fegyver típusától és a találat pontosságától. A sérült játékos megmaradt életének arányában képes maximum lőni. A fegyver a terepet is lerombolja. A tankok a gravitációnak megfelelően esnek le, amennyiben kilövik alóluk a talajt. Az utolsónak életben maradt játékos a kör győztese. A kiesés sorrendje és a kilőtt tankok mennyisége alapján van a jutalmazás, pénzfizetés.

Vásárlás

A játék során lehetőség van különböző extra fegyverek használatára is, melyek használatához elegendő pénzmennyiséggel kell rendelkezni.
Fegyverek

Missile – Alapfegyver, soha nem fogy el. Adott pontra sebez. Sebzése kicsi.

Mininuke – Robbanásakor egy adott sugarú körben sebez. Közepes sebzésű.

Nuke – Nagyobb sugarú körben sebez. Nagy sebzésű.

Triple – Pályája csúcspontján 3 mininuke-ra válik szét.

Felhasználói leírás
Bevezetés
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A program a régi Scorch, illetve Tank nevű játék mobilra írt feldolgozása.

Minden játékos saját tankját képes irányítani, melyek egy véletlenszerűen generált terepen helyezkednek el. A játékosok célja a többi tank megsemmisítése, azok kilövése a rendelkezésre álló fegyverek segítségével. A kilőtt tankok után pénzt kapunk, így lehetőség nyílik modernebb fegyverek használatára is.

A játéknak nincs vége, a cél minél több kör megnyerése.

Játék indítása
A játék a jobb oldali ábrán látható képernyővel indul.
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Itt a bal oldali funkció gomb segítségével hozhatjuk elő a menüt (ez a funkció a játék során is bármikor elérhető):
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A menüben lehetőségünk van új játék indítására 2, 3 vagy 4 játékossal, a hang ki-, bekapcsolására, illetve a játékból való kilépésre.
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A kijelző
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Új játék indításakor generálódik számunkra a terep, melynek kinézete a bal oldali ábrákon láthatókhoz hasonló. Ezen fog elhelyezkedni a kívánt számú tank is. Az egyes számú játékos színe a piros, a kettesé a zöld, a hármasé a kék, míg a négyesé a sárga lesz. Ezen színek intenzitása függ az aktuális tank életétől (minél kevesebb, annál sötétebb).
A kijelző felső részén található a státusz fejléc. Ennek közepén található a játékos sorszáma (neve) a tankjának színével írva, hogy könnyű legyen beazonosítani, alatta pedig a játékos élete, melynek maximális értéke 100 (minden új kör elején). Ennek 0-ra való csökkenése jelenti az adott tank kilövését, vagyis halálát.

A státusz rész jobb oldalán találhatók a kilövéshez aktuálisan beállított jellemző paraméterek, vagyis a tank csövének vízszintestől mért szöge (mely természetesen pontosabb információval szolgál, mint ahogy az az ábrán kirajzolódik, ennek értéke a kör elején 45 fok jobbra), illetve a kilövési erősség (melynek értéke a kör elején 200). Ennek maximális értéke tízszerese az adott tank életének.
A bal oldali részben látható az aktuálisan kiválasztott fegyver képe, ill. neve (a kör elején ez az alap missile), fölötte pedig annak ára, illetve a játékos rendelkezésre álló pénze (a játék elején ez 100$). Ez a rész pirossal szedett, amennyiben az adott töltény használatára nincs elegendő mennyiségű pénze.
A játék menete
A kört egy véletlenszerűen választott játékos kezdi, aztán a tőle jobbra lévő folytatja, és így megy körbe a sorrend.

Paraméterek állítása

Az aktuális játékosnak lehetősége van a tankcső szögének változtatására a joystick balra, illetve jobbra mozgatásával (vagy a 4-es és 6-os számbillentyűk használatával), a kilövés erősségének megválasztására a joystick fel, illetve le mozgatásával (vagy a 2-es és 8-as számbillentyűk használatával), a kilövendő töltény típusának megválasztására az 1-es, illetve 3-as számbillentyűk használatával és a töltény kilövésére a joystick gomb megnyomásával (vagy az 5-ös számbillentyű használatával).
A változtatott értékek azonnal megjelennek a kijelző státusz sorában, illetve a cső állítása is kirajzolódik a képen.

A töltény kilövését csak akkor engedélyezi a játék, ha annak ára nem haladja meg a játékos számára rendelkezésre álló pénzösszeget.

A lövés

Kilövéskor a töltet ára levonódik az aktuális játékos pénzéből, a kilőtt töltény pedig kirajzolódik a képernyőre, hogy annak útját végigkövethessük a becsapódásig. Így jelentős információhoz jutunk a következő lövés paramétereinek megválasztásához.
A becsapódó töltény típustól függően sebez és rombolja a terepet.
Esés

Amennyiben egy játékos alatt kilövik a talajt, az a gravitációnak megfelelően zuhan le a mélybe, egészen addig, amíg újra talajt nem ér. Ez azonban természetesen sérülésekkel jár bizonyos magasság fölött (a magassággal arányosan).

Pénz
Az aktuális játékos minden egyes, az ellenség tankjának okozott sérülés után kap 1$-t. Ez származhat a golyó által okozott kárból vagy az ellenfél zuhanásából.

Ezen kívül minden egyes kilőtt tank után jár még 50$ bónusz és a kör győztesének (amennyiben van) szintén 50$ bónusz.
Játék vége

A játéknak nincs vége, a végtelenségig játszható.
Egy körnek akkor van vége, ha már csak egy tank marad életben vagy esetleg egy se. Ilyenkor egy tájékoztató üzenet után már kezdhetjük is a következő kört.

Fegyverek

A játékban 4-fajta fegyver használható:

Az alap fegyver a missile, melynek ára 0$, így ezzel akkor is lőhetünk, ha nincs pénzünk. Hatósugara 1, vagyis a terepet alig láthatóan rombolja, sebzése csak pontos találat esetén van, ekkor az 100 élet, vagyis halálos.

A minimissile már valamivel használhatóbb fegyver, ára 50$. Egy 10 egység sugarú körben sebez, a robbanásponttól számítva egyre kisebb mértékben. Az epicentrumában a sebzése 200 élet.

A nuke a legerősebb töltet, ára 100$. 20 egység sugarú körben rombol le mindent. A közepén a sebzése szintén 200 élet, és ez csökken a szélek felé arányosan.

A triple akár több tank egyszeri kilövésére is használható. Lényege, hogy a kilőtt töltény pályája csúcspontját elérve 3 mininuke-ra szakad szét (a középső töltet az eredeti pályán halad tovább, a többiek kissé balra, illetve jobbra), így azok a terep különböző részein is képesek sebezni. Viszont amíg a töltény nem válik szét, sebzése 0 élet!
Fejlesztői leírás
Tank

Ez az osztály létrehoz egy új TankApplication-t.

TankApplication

Megpéldányosít egy TankDocument-et.

TankDocument

Ez hozza létre a TankAppUI-t.

TankAppUI
A 2 view használatáért és az eseménykezelésért felelős.

Fontosabb attribútumok

onStack: Ez jelenti azt, hogy a billentyűesemény kezelő stackre még nem raktuk rá a TankAppView-t, amit a későbbiekben a játék indításakor majd megteszünk. Ennek a destruktor hívásakor van szerepe-

Fontosabb metódusok

ConstructL(): A base konstruktor meghívása után létrehoz egy-egy példányt a TankMainView-ból és a TankAppView-ból paraméterül adva az applikáció teljes területét. Ez utóbbi méretét 0-ra állítja, így csak a TankMainView jelenítődik meg. Az onStack változó értékét hamis-ra inicializáljuk.
HandleCommandL(): Kezeli a menüeseményeket. Hang ki-, bekapcsolásakor a TankAppview osztály SetSoundOn és metódusát hívja, új játék indításakor a NewGame metódusát, emelett felrakja őt a billentyűzetkezelő stack-re, méretét a teljes alkalmazás méretére állítja, míg a MainAppView objektumot törli.
TankMainView
Az indító képernyőért felelős, egy bitmap képet rajzol ki.

Fontosabb metódus

ConstructL: Megalkotja az ablakot, és a méretet a paraméterül kapott értékre állítja be. Az iImage változóba betölti a főmenü háttér képét, aktivizálja az ablakot, és ezt a képet rajzolja ki.
TankAppView

A teljes játékért felelős, tartalmazza a játék logikáját (engine-jét) és a megjelenítést.

Fontosabb attribútumok és konstansok
BREAK: A státusz rész magassága.

MIN: A tank távolsága a képernyő szélétől.

shooting: Van-e lövés folyamatban.
num: Hány fős a játék.
akt: Az aktuális játékos száma.
terep: A terep objektumot tárolja.
bullets: A töltényeket tárolja.
players: A játékosokat tárolja.
iOffScreenBitmap, iOffScreenBitmapDevice, iOffScreenBitmapGc: Dupla pufferelésért felelős.
iPeriodicTimer: Az időzítő
iWave, iWaveReady, iWavePlaying, iSoundOn: Hanglejátszásért felelős.

Fontosabb metódusok

UpdateDisplay: Dupla puffereléssel kirajzolja a pálya aktuális állapotát. Először a státusz részét az aktuális játékosnak, majd a terepet, a tankokat és végül a lövedékeket.

OfferKeyEventL: Ha nincs lövés folyamatban, akkor az aktuális játékosnak passzolja tovább és újrarajzolja a képernyőt, különben nem kezeli le a billentyűeseményeket.

EndGame: Megnézi, hogy vége van-e a játéknak.

NewGame: Új játékot kezd, beállítja a játékosok számát, létrehozza őket és új kört kezd.

NewRound: Új kört kezd, terepet és a játékosokat is értesíti erről, majd véletlenszerűen kiválasztja a kezdő (aktuális) játékost és újrarajzolja a képernyőt.

PlayerGenerator: Létrehozza a megfelelő számú játékosokat egyenletesen elosztva őket vízszintes irányban.

Shoot: Lövés hangot játszik le, majd hozzáad egy új töltényt a töltények listájához a megfelelő paraméterekkel létrehozva azt és elindítja az időzítőt.

AddBullet: Hozzáad egy új töltényt a töltények listájához a megfelelő paraméterekkel létrehozva azt.

Damage: Az adott játékoson okoz adott mértékű sérülést, és ha azt nem önmagának okozta, akkor a sérülést pénzbe megkapja az aktuális játékos.

Die: Minden játékosnak meghívja azok Die metódusait, és azok halála esetén, ha az nem önmaga, 50$ pénzt ad az aktuális játékosnak.

NextPlayer: A következő még élő játékos számát állítja be az akt változóba, illetve a következő tank kilövési értékeit maximalizálja, és újrarajzolja a képernyőt.

DoPeriodTask: Végigmegy az összes töltényen és mozgatja azokat. Amennyiben azok már nem mozognak, törli őket. Ezek után újrarajzolja a képernyőt. Ha elfogytak a töltények, leesteti a tankokat, amennyiben szükség van rá. Ha már nem esik egy tank se, megöli azokat, melyek élete 0-ra csökkent, majd leállítja az időzítőt. Amennyiben ezután vége lett a játéknak, megkeresi a győztest, és egy üzenetet dob fel, majd új kört kezd.
Terep

A terepért felelős osztály.

Fontosabb paraméterek és konstansok
MIN_HEIGHT: A terep minimális (maximális magassága), hogy ne legyünk túl közel a képernyő tetejéhez.
TIPUS_COUNT: A rendelkezésre álló textúrázások száma.
NIGHT, DAY: A kétféle textúra.
iOffScreenBitmap, iOffScreenBitmapDevice, iOffScreenBitmapGc: A terep rajzolásáért felelős.
iMaskBitmap, iMaskBitmapDevice, iMaskBitmapGc: A terep maszkolásáért felelősek.
hatterBMP, eloterBMP: A háttér, illetve előtér képe.
tipus: A terep típusa (kétféle textúrázás miatt).
height: A rendelkezésre álló képernyőrész magassága.

width: A rendelkezésre álló képernyőrész szélessége.
terep: A terepet reprezentáló egész tömb (x koordinátához tartozó y koordináták).

Fontosabb metódusok

NewRound: Új kör indításakor hívódik, véletlenszerűen kiválasztja a terep textúrázását, véletlenszerűen generálja a terepet, majd legenerálja a hozzá tartozó képet.
GenerateBMP: Legenerálja az aktuális terephez tartozó képet.

TankAt: A terepet az adott sugarú körben letarolja a középpont szintjére, majd újragenerálja a terep képét.

DestroyTerrain: A terepet az adott sugarú körben teljesen letarolja (leesteti a felsőbb talaj részeket) és újragenerálja a terep képét.

Player

A játékosokat reprezentáló osztály.

Fontosabb attribútumok és konstansok

R: A tank méretének sugara.
CSO: A tank csövének hossza.
STARTMONEY: Kezdőpénz új játék esetén.

iOffScreenBitmap, iOffScreenBitmapDevice, iOffScreenBitmapGc: A státusz rész rajzolásáért felelős.
missileBMP, mininukeBMP, nukeBMP, tripleBMP: A különböző fegyverek képei.

iWave, iWaveReady, iWavePlaying: Hang lejátszásához szükségesek.
oy: A tank esés előtti y poziciója.

x, y: A tank koordinátái.
width: A képernyő szélessége.
angle, power: A tank csövének szöge, illetve a kilövés ereje.
health: A tank élete.
weapon: A tank kiválasztott fegyvere.
num: A játékos sorszáma.
alive: Életben van-e a tank.
falling: Esés közben van-e a tank.
szorzo: Ezzel az értékek állításának mértéke változik.
money: A játékos pénze.
tav: Mutató a view-ra (engine).
Fontosabb metódusok

Draw: Kirajzolja az adott tankot.

GenerateBMP: A státusz részt generálja.

OfferKeyEventL: A billentyűzet eseményeket kezeli. Állítható a kilövés szöge, erőssége, illetve a fegyver, ezek után mindig újragenerálódik a státusz rész, illetve elvégezhető a kilövés.

IsTehere: Van-e az adott koordinátákon tank.

Distance: A tank távolságát adja vissza egy adott ponttól mérve.

Damage: Elszenvedi az adott értékű sérülést és visszaadja a ténylegeset.

Fall: Ha nincs a tank alatt talaj, lejjebb ejti a tankot, illetve ha már van, sérülést szenved el, ha egy adott értéknél magasabbról esett le.

Die: Amennyiben a tank élete 0-ra csökkent meghal egy effekt lejátszásának kíséretében.

SetMax: Beállítja a kilövés erősségének maximumát.

NewRound: Az értékeket alapértelmezettre állítja és elhelyezi a tankot a terepen, majd újragenerálja a státusz részt.

Bullet
Egy töltényt reprezentáló osztály.

Fontosabb attribútumok és konstansok

WEAPON_COUNT: A rendelkezésre álló fegyverek száma.
<NEV>: A fegyver azonosítója.
<NEV>R: A fegyver sebzésének sugara.
<NEV>PRICE: A fegyver ára.

x, y: A töltény aktuális helyének koordinátái.
vx, vy: A töltény x és y irányú sebességei.
r: A robbanás adott fázisának sugara.
missile: A töltény azonosítója.
maxr: A robbanás maximális sugara.
detonating: Robban-e már a töltény.
growing: A robbanás növekvő fázisban van-e.
time: A töltény mozgatásának előző időpontja.
tav: Mutató a view-ra (engine-re).
Fontosabb metódusok

Move: Kiszámoljuk az előző mozgatás óta eltelt időt. Ha még nem robban a töltény, kiszámoljuk a golyó újabb pozícióját az eltelt idő függvényében és y irányú sebesség értékét is módosítjuk a gravitáció hatására. Ezek után az előző és mostani pont között sugárkövetést végzünk, megnézzük, hogy ütközött-e a töltényünk, illetve kiment-e a képről. Amennyiben ez utóbbi állna fenn, a töltény mozgását megszüntetjük. Ha terephez vagy tankhoz ért a töltény, amennyiben triple volt a tölténytípus, megszüntetjük a golyó mozgását, ellenkező esetben átállunk növekvő detonációra. Ha nem ütköztünk, triple volt a töltény és elértük pályánk csúcspontját, 3 mininuke-ot adunk hozzá az engine-hez és a jelenlegi töltényt megszüntetjük. Ha detonáció van és túlléptük a robbanás maximális sugarát, elkezdünk csökkenni, de előtte még sebzünk és leromboljuk a terepet. A robbanás végeztével megszüntetjük a töltényt.
Damage: A töltény típusától és a tank távolságától függően ejtünk rajta sebzést.

Draw: Ha nincs detonáció, egy egyszerű 1 sugarú kört rajzolunk az aktuális pozícióra. Ha robbanunk, akkor egy aktuális sugarú, belül piros, kifele egyre feketébb kört rajzolunk az aktuális pozícióba.

Megjegyzés, észrevétel

A fejlesztést 2.0-s Symbian alatt végeztem, mivel ez volt képes beépülni a .NET alá. Ezáltal a generált .sis file Nokia 6600-s készüléken tesztelendő. A kód elvileg nem tartalmaz 2.0 specifikus részeket, így nagy valószínűség szerint 1.2-s SDK-val is fordul, ezt azonban nem volt alkalmam kipróbálni.

A tesztelés során tapasztalataim szerint a hang kb. fél másodpercet csúszik ahhoz képest, mint amikor a lejátszási parancs ki lett adva (állítólag ez csak a 6600-s készülékeken fordult elő, de többeknél is).

A fejlesztés egyébiránt meglehetősen körülményes és kényelmetlen volt mind a Symbian kissé átláthatatlan könyvtárszerkezete, mind a console-os parancsok és minimális .NET integráció, mind a minimális hibakeresési funkciók miatt, ami által órákat lehetett eltölteni egy memory-leak megtalálásával.
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