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ABSTRAKT

Cilem této diplomové prace je podrobné popsat multimedialni knihovnu Allegro, ktera se
jiz dlouhou tadu let pouziva ke tvorbé multimedialnich aplikaci, pfedevsim ke tvorbé 2D
pocitacovych her a ze ziskanych poznatkti navrhnout, vytvofit a zdokumentovat vzorovou
multimedialni aplikaci, kterd by usnadnila za¢inajicim programatorim her tvorbu pomoci
této knihovny. Aplikace by méla byt také natolik univerzalni, aby se dala lehce modifikovat
a to nejen pomoci uprav zdrojového kodu, ale predevsim pomoci externich datovych

soubort urcujicich vzhled a strukturu prostiedi aplikace.

Klicova slova: Allegro, graficka knihovna, 2D grafika, programovani, C++, tvorba her

ABSTRACT

The aim of this thesis is in detail describe the multimedia library Allegro, which has for
many years used to create multimedia applications, especially for make 2D computer
games, and on the basis of obtained knowledge design, develop and document a standard
multimedia applications, which would simplify create games to novice programmers using
this library. Applications should also be so universal to be given not only by modifying
source code changes, but mainly using external data files that specifies the appearance and

structure of the application environment.

Keywords: Allegro, grafics library, 2D grafics, programing, C++, game development
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UvVOD

U velkého mnozstvi za¢inajicich a mirné¢ pokrocilych programatord se objevuji ambice ve
tvorbé pocitacovych her a multimedidlnich aplikaci. Casto se vSak objevuji v tomto usili

prekazky, které jim brani v dostate¢ném rozvoji nebo jej zpomaluji.

Ucelem této prace je snaha o poskytnuti dostate¢ného zdzemi pro tvorbu poéitadové hry
pro mirn¢ pokrocilé programatory znalé jazyka C++, ktefi maji zékladni znalosti
objektového programovani a chtéji své dovednosti rozsifit ve sméru multimedialniho
vyuziti.

Tato prace se zabyva piedevs§im multimedidlni knihovnou Allegro a jejim rozSifenim, které
programatorim nabizi pohodlnou praci s potiebnou funk¢énosti v oblasti 2D a 3D grafiky,
zvuku a hudby, obsluhy vstupnich zatizeni (mys, klavesnice, joystick), Casovaci a prace se

soubory.

Nejprve bude predstavena knihovna Allegro, bude popsano, jak vznikla a jaka je jeji blizka
funkce grafické a praci se vstupnimi zafizenimi. Dale bude nasledovat seznameni s nastroji
a oficialnimi rozsifenimi této knihovny a jeji porovnani s alternativami. Tim bude

zakoncena ¢ast teoretickd a bude nasledovat navrh vlastni aplikace.

Aplikaci bude vytvatena pod frameworkem OpenLayer ve vyvojovém prostiedi
Code::Blocks a podrobné bude rozebran jeji vyvoj. Aplikace bude ud€lana co nejvice

rozsifitelnou a to 1 bez znalosti programovaciho jazyka C++.

Na zavér aplikace bude dikladné zdokumentovana a to jak pro uzivatele, tak pro pfipadny

dalsi vyvoj.
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. TEORETICKA CAST
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1 VYVOJALLEGRA

Podle Oxford Companion to Music, Allegro je italsky ,,rychlé, plné Zivota, jasné“. Z toho
byl vytvoien nazev, ktery je rekurzivnim akronymem téchto slov: ,,Allegro Low LEvel
Game ROutines*. [5]

V pocateénim stadiu Allegro vytvotil Shawn Hargreaves pro Atari ST v roce 1990.
Nicméné Shawn Hargreaves opustil Atari, kdyz si uvédomil, ze tato platforma zanika a
predélal knihovnu pod Borland C++ a DJGPP kompilatory v roce 1995. Podpora pro
Borland C++ byla opusténa ve verzi 2.0 a DJGPP byl jediny podporovany kompilator.
DJGPP bylo kompilatorem pro operac¢ni systém DOS, takze vSechny vzniklé aplikace

(ptedevsim hry) vyuzivajici Allegro byli spustitelné pouze pod timto operacnim systémem.

V roce 1998 bylo Allegro rozdéleno do nekolika vyvojovych vétvi. Byl vytvoten port pro
operacni systém Microsoft Windows zvany WinAllegro a soucasné byl vytvofen Unix port
Allegra zvany XwinAllegro. Tyto verze byly sjednoceny béhem vyvoje Allegra ve verzi 3.9
WIP a verze 4.0 se stala prvni stabilni verzi Allegra s podporou vice platforem. Soucasna
verze Allegra podporuje operacni systémy Unix (Linux, FreeBSD, Irix, Solaris, Darwin),
Windows (kompilatory MSVC, MinGW, Cygwin, Borland C++), Mac OS X a verze 4.2 a
vyssi podporuji navic BeOS, QNX a DOS (kompilatory DJGPP a Watcom). Ve verzi 4.9
(nestabilni verze) je taktéZz vyvijen port pro iPhone. Pivodni autor Shawn Hargreaves jiz

nadale neni zapojen do vyvoje Allegra. [11]

Obrazek 1 Logo knihovny Allegro


http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Shawn_Hargreaves&action=edit&redlink=1
http://en.wikipedia.org/wiki/Atari_ST
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Shawn_Hargreaves&action=edit&redlink=1
http://en.wikipedia.org/wiki/Borland
http://en.wikipedia.org/wiki/DJGPP
http://en.wikipedia.org/wiki/DOS
http://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://en.wikipedia.org/wiki/Linux
http://en.wikipedia.org/wiki/FreeBSD
http://en.wikipedia.org/wiki/Irix
http://en.wikipedia.org/wiki/Solaris_%28operating_system%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Darwin_%28operating_system%29
http://en.wikipedia.org/wiki/MSVC
http://en.wikipedia.org/wiki/MinGW
http://en.wikipedia.org/wiki/Cygwin
http://en.wikipedia.org/wiki/Borland_C%2B%2B
http://en.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X
http://en.wikipedia.org/wiki/BeOS
http://en.wikipedia.org/wiki/QNX
http://en.wikipedia.org/wiki/DJGPP
http://en.wikipedia.org/wiki/Watcom_C_Compiler
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2 SOUCASNE VLASTNOSTI ALLEGRA

2.1 Multiplatformni podpora

Allegro je od verze 4 jedna z mala multimedialnich knihoven, které podporuji vice riznych
kompilatorh a vice operacnich systémi. Kod napsany za pomoci Allegra Ize tedy
zkompilovat na vice platformach. Knihovna je pfelozitelnd na platformach Unix,
Windows, DOS, MacOS X, BeOS a QNX a v pfipravované verzi 5 je piidana také podpora
pro iPhone. [1]

2.1.1 Linux konzole

Pod systémem Linux jsou k dispozici 2 rizné systémové ovladace - jeden pro spusténi s
pouzitim systému X-Window a druhy bez ngj. Verzi s X-Window je mozno pouzit i v
jinych operacnich systémech zalozenych na platform& Unix, zatimco druhou verzi lze
pouzit pouze ve spolupraci s konzoli Linuxu. Obvykle je v Linuxu verze s X-Window
preferovana, pokud je X server dostupny. V ptipadé, Ze je v opera¢nim systému aktivni X-

Window, bude se pouzivat, jinak se bude vyuzivat pouze konzolovych funkci. [1]

Pokud to neni potieba kvili specifickym potfebam, je doporuc¢eno radéji pouzivat verzi S
X. Linuxovy konzolovy port vSak neni ve vychozim nastaveni povolen, protoze nikdy

nepracoval spravné a nebyl o né&j od vyvojaiu pracujicich s Allegrem velky zajem. [5]

2.1.2 Unix X Window

Pro kompilaci a instalaci Allegra by mély byt ve vSech Unixovych systémech nastroje jiz k
dispozici. Je zapotiebi nastroj CMake ve verzi 2.6 nebo vyssi, vétSina distribuci Linuxu by

jej vsak jiz méla obsahovat.

Pfi inicializaci se Allegro zkousi piipojit k X serveru. V ptipad¢€, ze jej nenalezne, pokusi
se nalézt n¢které jiné systémové ovladace, napt. ovlada¢ konzole, je-li povolen. Pokud se
spojeni podaii navazat, spusti se aplikace v prostfedi X nebo Ize nastavit proménnou

prostiedi DISPLAY, aby urcovala, jaké grafické prostiedi chceme v aplikaci pouzit.

Poté zde existuji dva rtzné grafické ovladace pod X-Window a to GFX_XWINDOWS,
ktery pouziva standardni komunikaci s X serverem a GFX_XDGAZ2, ktery vyuziva

rozsiteni XFree86 DGA 2.0 (dodavano s XFree86 verze 4.0.0 a vys$$i) a umoznuje skrze
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néj zapisovat pfimo na zobrazovaci surface a vyuzivat hardwarovou akceleraci, je-li k
dispozici. To je obycejné rychlejsi nez béh po X-Window, ale je potifeba root opravnéni a

nebude moci pracovat vzdalen¢.

Pokud nase aplikace bude vyzadovat jinou barevnou hloubku, nez které je nastavena v X-
Window, bude pozadovanou hloubku emulovat Allegro. Program vSak v tomto piipadé
bude pracovat pomaleji nez v ptipade, Zze bude zadana barevna hloubka totozné. Zda

emulace probiha, je mozné zjistit ze struktury gfx_driver z polozky desc. [5]

2.1.3 Windows

Na platformé Windows je mozno s Allegrem tvofit GUI aplikace i konzolové aplikace. Je
také mozno kombinovat spolu s Allegrem funkce pro Win32 API nebo MFC. Lze to ud¢lat
tak, Ze se vlozi misto hlavickového souboru allego.h soubor winalleg.h a v pfipadé potieby
pouziti MFC je mozné jej zprovoznit definovanim makra preprocesoru s nazvem
ALLEGRO_AND_MFC. Témito kroky se vSak piijde o ptenositelnost zdrojového kédu na
jiné platformy. [5]

Aplikace zkompilované pod operacnim systémem Windows vyzaduji ke svému béhu
DirectX verze 7 nebo vyssi. DirectX vyzaduje, aby pied vykreslovanim byly vSechny
bitmapy ze systémové a grafické paméti uzamknuty. Uzamykani se provadi automaticky,

nicméné muzeme ziskat lepsi vykon sami pomoci funkce acquire_bitmap.

Vzhledem k tomu, Ze hlavni dohled na pfidélovani paméti ma DirectX, tak neexistuje
zpusob, jak zachovat obsah grafické paméti, kdyZ se uZivatel pfepne mimo nas program. Je
potieba pamatovat na skutecnost, Ze obsah obrazovky a obsah jakékoli bitmapy v paméti
muze byt znifen v jakémkoliv bodé. Ke zjisténi toho, kdy se to stane, Ize pouzit funkci

set_display_switch_callback.

Na platform¢ Windows jsou mozné navratové hodnoty funkce desktop_color_depth pouze
8, 16, 24 a 32. To znamena, ze 15-bitova a 16-bitova barevna hloubka plochy se nerozlisuje
a ob¢ jsou vraceny jako 16-bitova. Aplikace je mozno spustit v okné nebo pies celou

obrazovku. [5]
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2.14 MacOS X

Pro operac¢nim systémem MacOS X je Allegro dodavano pouze ve formé zdrojovych kodd,
takze je nutné pied pouzitim knihovnu zkompilovat. Ke zkompilovani knihovny je potieba
mit MacOS X ve verzi 10.2.0 nebo vyssi a vyvojové nastroje Apple Developer Tools
(December 2002 nebo novejsi). K uspésnému behu aplikace vSak staci MacOS X verze

10.1.0 nebo vy, [1]

Po spusténi vytvorené aplikace se inicializuje systémovy ovladaC¢ a tim se piipoji
NSApplication objekt k Window Serveru. Prepinani oken je mozné, ale pouze pokud je
povolen rezim SWITCH _BACKGROUND.

Graficky rezim v MacOS X pouzivd Cocoa okno se zobrazenim pomoci Quartz
QuickDraw. VSechny kombinace barevnych hloubek okno / plocha jsou dostupné. Pokud je

to potieba, je automaticky provedena konverze barev transparentné pro uzivatele.

V rezimu celé obrazovky je pouzito CoreGraphics DirectDisplay API, které podporuje
pouze 8, 15 a 32-bitovou barevnou hloubku. [5]

2.1.5 BeOS aQNX

V systému BeOS je jako graficky ovladac¢ pouzito BWindowScreen pro zobrazovani pies
celou obrazovku a BDirectWindow pro zobrazovani v okné. Pro zvuk jsou v systému
BeOS podporovana rozhrani BSoundPlayer a BMidiSynth. Jinak je béh v systémech BeOS
a QNX zalozeny na technologii Unixu X-Window. [5]

2.1.6 DOS

Pod opera¢nim systémem DOS jsou k dispozici grafické ovladace VGA 13h (standardni
VGA s 256ti barvami pouzivajici rozliSeni 320x200 bez podpory hardwarového scrolovani
nebo nizsi s jeho podporou), mode-X neboli 23 VGA (pfidava spoustu dalSich méné
obvyklych rozliSeni az do 400x600), SVGA (rozliseni az 800x600 v 8, 15, 16 a 24 bitech

na pixel) a VESA ve verzich 1.x, 2.0 (v banked nebo linealnim framebuffer médu) a 3.0.

Také je zde moZnost hardwaroveé akcelerace grafiky pfes VBE/AF API, pokud je
podporovana a za pomoci projektu FreeBE/AF jsou k dispozici dalsi rozsitujici grafické

ovladace. [5]


http://www.talula.demon.co.uk/freebe/
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2.2 Funkce API

2.2.1 Zakladni nastaveni

2.2.1.1 Inicializace

Funkce install_allegro (parametry int system_id, int *errno_ptr, int (*atexit_ptr)())
inicializuje knihovnu Allegro. Musi se zavolat bud’ tato nebo funkce allegro_init dfive, nez
se bude provadét cokoliv jiného, s vyjimkou Unicode funkci. Je-li potiecba pouzit jiné
kédovani textu nez UTF-8, muZzeme jej nastavit funkci set_uformat diive, nez budeme

inicializovat Allegro.

Parametr system _id se li$i podle dané platformy, tudiz se doporucuje nastavit je na hodnotu
SYSTEM_AUTODETECT. Ptipadné¢ se da pouzit hodnota SYSTEM NONE, ktera
inicializuje Allegro ocCesané¢ od vSech platformé¢ specifickych funkci vcetné jakékoli
komunikace s hardwarem. Toho se d& vyuzit napf. pfi praci pouze s paméti bitmapy ¢i

volani funkci rozhrani Windows GDI.

Parametr errno_ptr je ukazatel na proménnou s navratovym kodem aplikace a parametr
atexit_ptr je ukazatelem na funkci, ktera se vykovava pii ukonéeni aplikace. Oba parametry
jsou povinné, ale v piipad¢, Zze parametr atexit_ptr nastavime na hodnotu NULL, musime
poté sami pied ukoncenim aplikace zavolat funkci allegro_exit (bez parametru). Pro
obvyklé pouziti Allegra se v8ak doporucuje zavolat funkci allegro_init (bez parametru),
ktera zavola funkci install_allegro s parametry SYSTEM_AUTODETECT, &errno, atexit.
VSechny vySe popsané funkce vraci datovy typ int s hodnotou 0 v piipad€ tspéch nebo 1 v

piipadé chyby. [7]

2.2.1.2 Deinicializace

K ukonceni prace s Allegrem, resp. k vycisténi paméti a ukonceni prace se vstupnim a
vystupnim hardwarem, ktery byl inicializovan, slouzi funkce allegro_exit. Bézné ji vsak
volat nemusime, pokud jsme inicializovali Allegro pomoci funkce allegro_init, ktera urci
funkci atexit jako funkci pro deinicializaci. K jejimu volani slouzi makro
END_OF_MAIN(), které se stara mimo jiné¢ i o spravny postup deinicializace a také

ptrepsani funkce main v zavislosti na platformé. [7]
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Doporuceny zapis inicializace a deinicializace Allegra tedy vypada nasledovné:

int main(void)
{

allegro init();

return 0;

}

1
2
3
4 /* zde se nachéazi dalsi kdéd */
5
6
7 END OF MAIN()

2.2.1.3 Vypisy a chybové hlasky

K vypisim zprav je uréena funkce allegro_message s nekoneénym poctem parametrii a
prvnim parametrem const char *text_format, ktery slouzi k vypisu fetézce a piipadnych
proménnych dalSich parametrii (vola se obdobné jako standardni ANSI C funkce printf,
sprintf apod.). [7]

2.2.2 Prace s mysi

Pro povoleni prace s mysi je nutno zavolat funkci install_mouse, ktera v piipadé€, Ze jiz
byla inicializovana, vrati hodnotu 0, v pfipadé selhani inicializace, vrati hodnotu -1 nebo v
pripadé€ uspesné inicializace vrati pocet pouzitelnych tlacitek mysi.

Zavolanim funkce enable_hardware_cursor (bez parametru) se aktivuje kurzor z
opera¢niho systému. V piipadé, Ze zavolame funkci disable_hardware_cursor (také bez
parametru), tak se o vykreslovani kurzoru bude starat Allegro. Typ kurzoru poté se urci

zavolanim funkce select_mouse_cursor, kde do parametru se zada jedna z nasledujicich

hodnot:
e MOUSE_CURSOR_NONE - kurzor nebude viditelny

e MOUSE_CURSOR_ALLEGRO - vlastni kurzor z Allegra, ten Se nastavi funkci

set_mouse_sprite
e MOUSE_CURSOR_ARROW - zobrazi defaultni systémovy kurzor (Sipka)

e MOUSE_CURSOR_BUSY - zobrazi systémovy kurzor zaneprazdnéni (pfesypaci
hodiny)


http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg000.html#allegro_init
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg000.html#END_OF_MAIN
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e MOUSE_CURSOR_QUESTION - zobrazi systémovy kurzor pro napovédu (Sipka s

otaznikem)

e MOUSE_CURSOR_EDIT - zobrazi syst¢tmovy kurzor pro editaci textu (vertikalni

kurzor ve tvaru pismene 1)

Funkci show_mouse (parametrem je ukazatel na strukturu BITMAP) se nastavi
zobrazovani kurzoru na obrazovku, tedy parametr se urc¢i jako screen (globalni ukazatel na
bitmapu obrazovky, viz nize). V piipadé potieby vypnuti zobrazovani kurzoru, se zavola

tato funkce s parametrem NULL.

K docasnému skryti kurzoru slozi funkce scare_mouse (bez parametru). Pokud je potieba
skryvat mys jen v urcité ¢asti obrazovky, Ize zavolat funkci scare_mouse_area (parametry
int x, int'y, int w, int h), kde se v parametrech uré¢i obdélnikova oblast, ve které bude
kurzor skryty. Funkci unscare_mouse (bez parametru) jde obnovit pivodni viditelnost

kurzoru.

Pozici kurzoru lze nastavit funkci position_mouse (parametry int x, int y), kde se v
parametrech zada absolutni soufadnice umisténi na obrazovce, piipadné se muze nastavit
pozice kolecka mySi funkcemi position_mouse z (pro verzikalni pozici) a

position_mouse_w pro horizontalni pozici kolecka.

Soucasna pozice kurzoru a informace o stisknuti tla¢itek mysi jsou ptistupné z globalnich

proménnych a ziskavaji se pomoci masek nasledujicim zpisobem:

8§ if (mouse b & 1)

9 printf("Leve tlacitko je stisknuto\n");
10 if (! (mouse b & 2))
11 printf("Prave tlacitko neni stisknuto \n");
12

13 int pos, x, y;
14 pos = mouse pos;
15 x = pos >> 16; /* horizontalni pozice kurzoru */

16 y = pos & 0x0000ffff; /* vertikalni pozice kurzoru */

Zda je stisknuté tlacitko se zjisti z proménné mouse b tak, ze se provede logicky soucin s
¢islem pozadovaného tlacitka. Horizontdlni pozice se zjisti z hornich 16ti bitlh proménné

mouse_pos pomoci bitového posunu a vertikalni pozice se zjisti ze spodnich 16ti bith


http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg004.html#mouse_b
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg004.html#mouse_b
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg004.html#mouse_pos
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maskovanim s Cislem FFFFpe. Pozice kurzoru se da se rovnéz ziskat z globalnich
proménnych mouse x a mouse y, ale tyto proménné se aktualizuji i v prabéhu hlavniho
zpuisobit problém. Pozice kolecka mysi se ukladd do globalnich proménnych mouse z

(vertikalni) a mouse w (horizontalni).

2.2.3 Prace s klavesnici

Allegro inicializuje vstup z klavesnice funkci install_keyboard (bez parametru), kterou je
nutno zavolat pfed samotnou praci s klavesnici. Jakmile dojde k této inicializaci, jiz se
nedaji pouzit funkce pro zpracovani pteruseni klavesnice z jiné knihovny nebo systému. Na
nékterych platformach je také nutné pred pouzitim funkci pro préci s klavesnici po této
inicializaci také zavolat funkci set_gfx_mode (viz. dale) pro inicializaci grafického okna

aplikace.

Pro zjisténi stavu stisknuti jednotlivych klaves je urceno pole key o velikosti KEY_MAX
(makro urcujici celkovy pocet pouzitelnych klaves) v némz jednotlivé prvky (datového
typu char) urcuji, zda je dana klavesa (hodnota TRUE) stisknuta ¢i nikoli (hodnota FALSE).
Také je moZno zjistit, jestli je soucasné s klavesou zmacknuta specialni klavesa jako Shift,
Alt, Ctrl apod. maskovanim proménné key_ shifts a maker z tabulky 2 nasledujicim

zpusobem:

17 if (key[KEY W]) {

18 if (key shifts & KB SHIFT FLAG) {
19 /* Uzivatel zmadkl Shift + W. */
20 } else {

21 /* Uzivatel zmackl pouze W. */
22 }

23 }

2.2.3.1 Prace s joystickem

Podobné jako vstup z klavesnice a mysi dokaze Allegro na vétSiné platforem pracovat s
prerusenimi od joysticku. Inicializuje se funkci install_joystick s parametrem type, ktery se
obvykle nastavi na hodnotu JOY_TYPE_AUTODETECT, pfipadné¢ se zadd hodnota z

manudlu k danému joysticku pro danou platformu.


http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg006.html#key
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg006.html#key_shifts
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Vétsinu joystickil je potfeba pied pouzitim kalibrovat, na coz jsou k dispozici funkce
calibrate_joystick a calibrate_joystick_name. Doporuceny postup kalibrace joysticku je
nasledujici:

24 int 1i;

25 for (i = 0; i < num joysticks; i++) {

26 while (joyl[i].flags & JOYFLAG CALIBRATE) {
27 char *msg = calibrate joystick name (i) ;
28 textprintf ex (..., "%s, zmacknete lib. klavesu\n", msg);
29 readkey () ;

30 if (calibrate joystick(i) != 0) {

31 textprintf ex (..., "Chyba!\n");

32 readkey () ;

33 exit(1l);

34 }

35 }

36 }

Informace o stavu joysticku se ukladaji do globalniho pole joy, které se aktualizuje
zavolanim funkce poll_joystick. Prvkem tohoto pole je struktura JOYSTICK_INFO, ktera

je definovana nasledovne:

37 typedef struct JOYSTICK INFO

38 |

39 int flags; /* status joysticku */
40 int num sticks; /* pocet vstupt */

41 int num buttons; /* poCet tlacitek */

42 JOYSTICK STICK INFO stick[n]; /* info o vstupech */
43 JOYSTICK BUTTON INFO button([n]; /* info o tla&itkach */

44 } JOYSTICK INFO;

Struktura JOYSTICK_STICK_INFO zapouzdfujici informace o tla¢itkach joysticku je

definovana takto:

45 typedef struct JOYSTICK BUTTON INFO

46 {
47 int b; /* stav on nebo off */
48 char *name; /* popis tohoto tlacitka */

49 } JOYSTICK BUTTON INFO;


http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_STICK_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg007.html#num_joysticks
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg007.html#joy
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg007.html#calibrate_joystick_name
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg018.html#textprintf_ex
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg006.html#readkey
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg007.html#calibrate_joystick
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg018.html#textprintf_ex
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg006.html#readkey
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_STICK_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_BUTTON_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_BUTTON_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_BUTTON_INFO

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2010 21

Vstupy joysticku zapouzdiuje struktura JOYSTICK _STICK INFO a ta je definovana

nasledovné:

50 typedef struct JOYSTICK STICK INFO

51 {

52 int flags; /* stav tohoto vstupu */
53 int num axis; /* pocet os */

54 JOYSTICK AXIS INFO axis[n]; /* informace o osach */
55 char *name; /* popis tohoto vstupu */

56 } JOYSTICK STICK INFO;

Ta obsahuje jesté jednu strukturu a to JOYSTICK_AXIS_INFO, kterd obsahuje informace o

ose joysticku:

57 typedef struct JOYSTICK AXIS INFO

58 {

59 int pos; /* analogova pozice */
60 int d1, d2; /* digitdlni pozice */
61 char *name; /* popis této osy */

62 } JOYSTICK AXIS INFO;

2.2.4 Graficky rezim

Vzhledem k Siroké Skale podporovanych platforem je graficky reZzim jedinym zptsobem,
jak bezpeéné komunikovat s uzivatelem. Kdyz bylo Allegro knihovnou pouze pro operacni
systém DOS (verze 3.x a star$i), programatofi ¢asto pouZzivali pro komunikaci standardni C
funkce jako printf pfed nastavenim grafického rezimu nebo scanf pro ¢teni vstupu od
uzivatele. To by vSak znamenalo problém pro aplikaci, kterd by béZzela pod systému
Windows, kde neni standardni vystup na konzoli. I kdyz by se aplikace Uspésné
zkompilovala, byla by neovladatelna a to piedev§im v ptfipadé¢, Ze by zdsadni informace
byly v téchto textovych zpravach. [7]

Allegro sice poskytuje funkci allegro_message pro zobrazovani zprav uzivateli, ale ta neni
piili§ uZivatelsky piivétiva a je ur€ena hlavné pro zobrazovani mensich chybovych hlasek v
pfipad¢, Ze neni k dispozici graficky rezim.

Nastaveni grafického modu zahrnuje rozhodovani o tom, jak rozdélit pamét’ grafické karty

pro nas program. Na n¢kterych platformach to znamend vytvofit virtudlni obrazovku vétsi,


http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_STICK_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_AXIS_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_STICK_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_AXIS_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_STICK_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_AXIS_INFO
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#JOYSTICK_AXIS_INFO
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nez je fyzické rozliSeni, udélat hardwarové scrolovani nebo obracejici stranky. Virtudlni
obrazovky mizou na prvni pohled zplsobit mnoho problémi, ale jsou ve skutecnosti

celkem jednoduché.

Grafickou pamét’ si lze predstavit jako obdélnikovy kus papiru, ktery je vidén ptes maly
otvor v kartonu (na§ monitor). Vzhledem k tomu, papir je vétsi nez dira, jde vidét pouze
jeji ¢ast v jedné konkrétni dobé, ale posunem kartonu kolem lze zménit viditelnou ¢ast

obrazku.

Lze jednoduse nechat otvor v jedné poloze a ignorovat Casti video paméti, které nejsou
viditelné. Je mozné ale také ziskat nejriznéjsi uZite¢né U€inky v neviditelné posuvné ¢asti
kolem. Napf. toho lze vyuzit na kresleni obrazku v této skryté ¢asti video paméti a poté je
pouze zobrazit, coz je mnohem efektivnéjsi nez vytvareni téchto obrazkd do operacni

paméti a jeji nasledné kopirovani. [1]

K aktivovani grafického rezimu a rozliSeni slouzi funkce set_gfx_mode (parametry int
card, int w, int h, int v_w, int v_h). Parametry w a h slouzi k nastaveni Siiky a vysky okna
a parametry v_w a v_h jsou ur¢eny k nastaveni vySe popsané virtualni vykreslovaci plochy
(celkové grafické paméti). Jako parametr card se zadava obvykle zadava makro jednoho z

nasledujicich rezimi:

2241 Reiim GFX AUTODETECT

Allegro zkusi nastavit zadané rozliseni s momentaln¢ systémem nastavenou barevnou
hloubkou na celou obrazovku. V ptipadé selhani zkusi nastavit stejné rozliSeni v
systtmovém okn¢. Pokud volani funkce set_gfx_mode uspéje, je timto garantovano
specifikované rozliSeni se souc¢asnou barevnou hloubkou a jestli aplikace bézi v okné€ nebo

ptes celou obrazovku. [7]

2.2.4.2 Rezim GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN

Allegro vyzkousi nastavit specifikované rozliSeni se soucasnou barevnou hloubkou na

celou obrazovku. Pokud se to nepovede, funkce vrati hodnotu FALSE. [1]
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2.24.3 Rezim GFX_AUTODETECT WINDOWED

Allegro zkusi nastavit specifikované¢ rozliSeni s momentalni barevnou hloubkou v
systétmovém okné. Pokud se to nepovede, vrati hodnotu FALSE. Pokud se to naopak
povede, tak specifikované rozliSeni bude znamenat samotnou grafickou oblast pro
vykreslovani programu, tj. mimo rdmecku a dekoraci okna. V piipadé, Ze by nastaly
problémy kvuli konfliktu barevné hloubky nastavené v operacnim systému a v nasi
aplikaci, se mize tato situace vyiesit zavolanim desktop_color_depth, ktera tento problém

vytesi. [1]

2.2.4.4 Retim GFX SAFE:

Pouzitim tohoto rezimu Allegro garantuje, ze graficky rezim bude nastaven Uspés$né.
Pokusi se nastavit pozadované rozliSeni a v piipad¢ selhani se pokusi nastavit nejjistéjsi
rozliSeni pro danou platformu. Tim je pod systémem DOS rozlisSeni VGA 320x200, pod
Windows rozliseni 640x480, pod Linuxem aktualni rozliseni framebufferu (tj. rozliSeni
konzole), pokud je podporovano atd. Pouze v ptipadé, Ze se ani timto nepodafi Gispésné

nastavit graficky rezim, vrati funkce hodnotu FALSE. [7]

2.245 ReZim GFX TEXT:

V tomto nastaveni dojde k zavieni ptipadného piedchoziho grafického rezimu, znemozni
se pouzivani globalni proménné screen urcené pro vykreslovani grafiky na obrazovku a
aktivuje se Cisté textovy rezim (rozliSeni obvykle 80x25, zalezi vSak na platform¢). Pii

nastavovani tohoto rezimu se ignoruje nastaveni rozliSeni ve funkci set_gfx_mode. [7]

Seznam podporovanych grafickych rozliSeni u konkrétnich grafickych rezimu je dostupny
funkci get_gfx_mode_list, ktera vrati ukazatel na strukturu GFX_MODE_LIST. Ta ma
nasledujici uspotradani:

63 typedef struct GFX MODE LIST

64 |
65 int num modes;
66 GFX MODE *mode;

67 } GFX _MODE LIST;


http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#GFX_MODE_LIST
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Je vidét, Zze tato struktura obsahuje seznam grafickych reziml definovanych strukturou

GFX MODE. Ta je definovana nasledovné:

68 typedef struct GFX MODE
69 {

70 int width, height, bpp;
71 } GFX_MODE;

Obsahuje tedy rozliseni (pocet pixell na sitku a vysku) a barevnou hloubku.

Dale je mozné pted nastavenim grafického rezimu a rozliSeni nastavit barevnou hloubku
funkci set_color_depth, kde do parametru se zada pouze pocet bitt barevné hloubky. Také
je mozné vynutit obnovovaci frekvenci monitoru funkci request_refresh_rate, kde do

parametru zada se pocet zobrazenych obrazk za sekundu.

2.2.5 Prace s bitmapami

Po nastaveni grafického rezimu je mozno pouzivat globalni proménnou screen coz je

ukazatel na strukturu BITMAP. Struktura BITMAP je definovana nasledovné:

1 typedef struct BITMAP

2 |

3 int w, h; /* rozméry bitmapy v pixelech */

4 int clip; /* nenulové pokud je otoceni zapnuto */

5 siove @ll, ©F, ©t, Eog /* otoceni vlevo, vpravo, nahoru a dolua */
6 unsigned char *line[]; /* ukazatel na zacatek kazZdého tadku */
7}

2.2.5.1 Nacditani obrazkn ze souboru

V Allegru lze v zakladu nacitat obrazky ze souborti formatu BMP, LBM, PCX a TGA.
Nacitani ze souboru se provani funkci load_bitmap (parametry const char *filename, RGB
*pal), ktera automaticky rozpozna typ souboru. V prvnim parametru Se zada nazev souboru

a ve druhém barevna paleta. [1]

Podporu pro dalsi formaty je mozno naprogramovat pouzitim  funkce
register_bitmap_file_type (parametry const char *ext, BITMAP *(*load)(const char

*filename, RGB *pal), int (*save)(const char *filename, BITMAP *bmp, const RGB


http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#RGB
http://alleg.sourceforge.net/latestdocs/en/alleg001.html#BITMAP
http://alleg.sourceforge.net/latestdocs/en/alleg001.html#RGB
http://alleg.sourceforge.net/latestdocs/en/alleg001.html#BITMAP
http://alleg.sourceforge.net/latestdocs/en/alleg001.html#RGB
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#GFX_MODE
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#GFX_MODE
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*pal)), kde do prvniho parametru se zada piipona soubort formatu, do druhého pak
ukazatel na funkci, ve které se definuje algoritmus nahravani do struktury BITMAP a do

posledniho parametru se zada ukazatel na funkci pro ulozeni obsahu souboru do bitmapy.

Po nacteni do struktury BITMAP jest¢ lze provést konverzi barevné palety funkci
set_color_conversion, kde do parametru se da jedno z maker urcujici typ konverze z

manualu. [5]

2.2.5.2 Transformace a zobrazovdni bitmap

Kvili problémim na nékterych platformach je doporuceno pted zobrazenim bitmapy
nejprve tuto bitmapu uzamknout. To se mize udélat funkei acquire_bitmap, kde se do

parametru zada konkrétni bitmapa. Odemknuti pak lze provést funkci release_bitmap. [5]

Samotné vykresleni bitmapy, tj. zkopirovani jeji obdélnikové Casti nebo celé bitmapy do

globalni proménné screen predstavujici vysledny obraz, je mozno udélat nekolika zplisoby.

Prvnim z nich je funkce blit (parametry BITMAP *source, BITMAP *dest, int source_x, int
source_y, int dest_x, int dest y, int width, int height), kde do prvniho parametru da se
bitmapa, kterou lze vykreslit, do druhého pak bitmapu, do které se ma vykreslovat,
vétSinou tedy globalni proménnou screen. Parametry source x a source y urcuji soufadnice
levého horniho rohu obdélniku ze zdrojové bitmapy, dals§i dva parametry urcuji soufadnice
stejného rohu u cilové bitmapy. Zbyvajici dva parametry urcuji rozméry zkopirovaného

obdélniku v cilové bitmapé.

Funkci stretch_blit (parametry (BITMAP *source, BITMAP *dest, int source_x, source_y,
source_width, source_height, int dest_x, dest_y, dest_width, dest_height) se mize vytvofit
efekt roztazeni (resp. smrsténi) puvodni bitmapy. Jsou zde navic totiz parametry
source_width, source_height do kterych zadame rozméry zdrojového obrazku a dest_width,

dest_height, do kterych se zadaji cilové rozmery.

Pak je zde k dispozici funkce masked_blit, ktera pracuje stejné jako funkce blit s tim
rozdilem, Ze ignoruje prihledné pixely. K té je také alternativa s roztazenim (resp.

smrsténim) a to funkce masked_stretch_blit.


http://alleg.sourceforge.net/latestdocs/en/alleg001.html#BITMAP
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2.2.5.3 Transformace a zobrazovani spriti

Sprite (nékdy téz sprajt) je oznaceni pouzivané v pocitatové grafice pro vétSinou maly
dvourozmérny obrazek. U interaktivnich prvka, které se maji hybat, kazdy sprite definuje

jednu animacéni fazi prvku. Jejich obménovanim je vytvaiena iluze pohybu.

Obsah spritu je (jako u kazdého rastrového obrazku) definovan uvnitt obdélniku, ale pro
naprostou vétSinu pohyblivych objektl se tento obdélnik nevykresluje cely — jeden barevny
atribut byl rezervovan jako tzv. alfa kanal (,,prihledna barva“) — pti vykreslovani spritu do

grafické paméti oblasti s touto barvou nepiepisuje jeji pivodni hodnoty. [14]

Funkci draw_sprite (parametry BITMAP *bmp, BITMAP *sprite, int X, int y) se vykresli
kopie zdrojové bitmapy sprite do cilové bitmapy bmp na pozici specifikovanou
soufadnicemi v poslednich dvou parametrech. Funkce pracuje skoro stejné jako funkce blit
s tim rozdilem, Ze pouziva pii vykreslovani masku, ktera ignoruje transparentni pixely.
Misto toho jako transparentni barvu urcuje v 256 barevné bitmap¢ bajty s hodnotou 0 a v

true color barvach rizovou barvu (maximum ¢ervena a modra, nulova zelena).

K roztaZeni nebo smr$téni se mtize pouzit funkce stretch_sprite (parametry BITMAP *bmp,
BITMAP *sprite, int x, int y, int w, int h), kde se zadavaji navic cilové rozméry spritu.
Dale lze sprite vykreslit vertikalné prevraceny funkci draw_sprite_v_flip, horizontalné
prevraceny funkci draw_sprite_h_flip nebo pievraceny v obou osach funkci

draw_sprite_vh_flip.

Funkce draw_trans_sprite zase slouzi k michani barev ze spritu s definovanymi barvami.
K tomu pouziva globalni tabulku barev pro michani barev pii rezimu 256ti barev nebo
mixovaci funkci pifi vy$8im pocétu barev. Tuto tabulku lze pfedtim vytvofit funkci

create_trans_table. Takto se muze napsat do kodu:


http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_grafika
http://cs.wikipedia.org/wiki/2D
http://cs.wikipedia.org/wiki/Animace
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http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Videopam%C4%9B%C5%A5&action=edit&redlink=1
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8 COLOR MAP global trans table;
9 create trans table(&global trans table, my palette,
10 128, 128, 128, NULL);

11 /* néjaky kéd mezi tim */

12 if (get color depth() == 8)

13 color map = &global trans table;

14 else

15 set trans blender (128, 128, 128, 128);
16

17 draw_trans_sprite (buffer, ghost sprite, x, y);

Funkci draw_lit_sprite se zase muze vykreslit sprite s efektem osvétleni. Funguje to
podobné jako v piedchozim piipadé s tim rozdilem, Ze hodnotu stupné osvétleni lze zadat
do posledniho parametru. Tedy v 256 barevném rezimu se definuje pro efekt globalni
tabulku (v tomto piipadé funkci create_light_table), pfi vy$sim poétu barev pak mixovaci
funkci. Toto se provede napf. nasledovné:

18 COLOR MAP global light table;

19 create trans table (&global trans table, my palette,

20 128, 128, 128, NULL);

21 /* néjaky kéd mezi tim */

22

23 if (get color depth() == 8)

24 color map = &global trans table;

25 else

26 set trans blender (40, 40, 255, 255);
27

28 draw_1it sprite (buffer, colored cape, x, y, 64);

Posledni z tady vykreslovacich funkci se specidlnim svételnym efektem je funkce

draw_gouraud_sprite, pomoci které na sprite pouzije Se Gouraudovo stinovani.

Princip tohoto stinovani spoiva v tom, Ze pokud budou znami barevné odstiny vSech
vrcholll ploch tohoto objektu (tj. normal, ze kterych se pak da barva dopocitat), pak Ize tyto
vrcholy propojit a barvy jednotlivych pixell této usecky pak vypocitat interpolaci. Ve
chvili, kdy jsou obarvené vsechny hrany, které ohranicuji danou plochu, pak staci vybrat

jednu z os, po které se bude tato plocha prochazet a linearni interpolaci se zjisti barva
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http://alleg.sourceforge.net/latestdocs/en/alleg001.html#COLOR_MAP
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pixell, které se nachazeji na usecce lezici mezi dvéma body na hranach plochy. Tim je cela

plocha pokryta barvou. [15]

Funkce ma v parametrech oproti pfedchozi na konci misto jedné barvy 4, tedy kazdou pro

jeden vrchol obdélnika spritu a jeji pouziti mize vypadat nasledovné:

COLOR MAP global light table;
create trans table(&global trans table, my palette,
128, 128, 128, NULL);

/* néjaky kéd mezi tim */

1

2

3

4

5 if (get color depth() == 8)
6 color map = &global trans table;
7 else

8 set trans blender (0, 0, 0, 128);

9

10 draw_gouraud sprite (buffer, menacing spy, x, vy,

11 light strength on corner 1,
12 light strength on corner 2,
13 light strength on corner 3,
14 light strength on corner 4);

V Allegru jsou piitomny spousty funkci na rizné zptsoby rotace spriti kolem svého stiedu.
Funkce rotate_sprite slouzi k oto¢eni kolem o zadany thel, funkci rotate_sprite_v_flip se

muze udélat totéz s tim rozdilem, ze se sprite nejprve oto¢i okolo vertikalni osy.

Funkci rotate_scaled sprite se da s otoCenim zménit i méfitko a funkei

rotate_scaled_sprite_v_flip se provede to samé, jen se piedtim obrati sprite vertikalng.

Také 1ze rotovat kolem jiného bodu nez kolem stfedu spritu a to funkci pivot_sprite, které
se zada navic soufadnice bodu, kolem kter¢ho se ma rotovat. K této funkci jsou roviiez

alternativy stejné jako u funkci rotate_*.

2.2.5.4 Uklddani bitmapy do souboru

Bitmapa ze struktury BITMAP se mutze ulozit do souboru funkci save_bitmap, které se pii
volani zadaji jako parametry nazev souboru, bitmapa, kterou chceme ulozit a barevna

paleta.
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Muize se napt. takto vytvofit obrazek z aplikace funkci create sub bitmap (zada se
bitmapa, kterou chceme "vyfiznout" a rozméry obdélniku, ktery chceme vzit) a ten poté se
muze ulozit do souboru. Kod by byl ptesné nasledujici:

15 BITMAP *bmp;

16 PALETTE pal;

17

18 get palette(pal);

19 bmp = create sub bitmap(screen, 0, 0, SCREEN W, SCREEN H);

20 save bitmap ("dump.pcx", bmp, pal);
21 destroy bitmap (bmp) ;

2.2.6 Vektorové Kkresleni:

o pixely, ¢ary, pravothelniky, kruznice, elipsy, oblouky, Bezierovy kiivky
o vyplnéné, s nebo bez vzorku

o mnohouhelniky: ploché, Gouraud, texturované (3D) a prisvitné

2.2.7 Prace s textem

Allegro disponuje podporou fonti v GRX, 8x8 nebo 8x16 BIOS formatu s piiponou *.ftn.
Podporuje také fonty z bitmapovych obrazkli a samoziejmé také fonty zabalené utilitou
Grabber (viz. nize) do datového souboru *.dat. K pouziti TrueType fonti je potieba pouzit

rozsiteni (taktéz viz. nize). Vychozim kodovanim textu je v Allegru UTF-8.

Fonty lze nacitat funkci load_font, kde zadame v parametrech za sebou nazev souboru s
fontem, dale barevnou paletu (jako pole struktur RGB) a do posledniho parametru mizeme
dat specifické informace o nacitaném formatu. Obvykle se vSak do tohoto parametru preda

pouze hodnota NULL.

Texty lze poté vypisovat funkci textout_ex (parametry BITMAP *bmp, const FONT *f,
const char *s, int x, int y, int color, int bg), kde do parametru bmp se zada cilova bitmapa
(obvykle piimo screen), do které se bude vypisovat text, do dalsiho parametru se preda
nacéteny font a nekonec fetézec, ktery se vypise. Nasledné se zadaji soufadnice, na které je

potieba text vypsat, barvu textu a barvu pozadi textu.
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Tato funkce vypiSe text zarovnany zleva. Muze se vSak funkci textout_right_ex vypsat text
zarovnany zprava, ¢i funkci textout_centre_ex zarovnany na stfed nebo dokonce funkci

textout_justify ex text zarovnany do bloku.

Také 1ze pouzit funkci textprintf_ex (parametry BITMAP *bmp, const FONT *f, int x, int
y, int color, int bg, const char *fmt, ...) s nekoneénym poctem parametrt, které se zadaji
do parametru fmt jako formatovany fetézec stejnym stylem jako napft. u standardni funkce
printf. Tato funkce ma stejné alternativni varianty pro zarovnavani textu jako funkce

textout_ex.

2.2.8 Prevody barevnych formatu

Allegro disponuje funkcemi na pievod mezi barevnymi formaty RGB a HSV. Funkci
hsv_to_rgb se provede ptevod z formatu HSV do RGB a funkci rgh_to_hsv opaéné. Prevod
je mozno uskutec¢nit nasledovne:

22 int r, g, b;

23 float hue, saturation, value;

24

25 /* Konverze z RGB do HSV formatu. */

26 rgb to hsv (255, 0, 128, &hue, &saturation, &value);

27

28 /* Konverze z HSV do RGB formatu. */

29 hsv_to_rgb(hue, saturation, value, &r, &g, é&b);

2.2.9 Prace se zvukem

Zvuk se v Allegru inicializuje funkci install_sound (parametry int digi, int midi, const
char *cfg_path). Do parametru digi se obvykle dava hodnota DIGI_AUTODETECT a do
parametru midi hodnota MIDI AUTODETECT, piipadna jind hodnota se pak nasazuje
pouze, pokud by byl problém s ovladaci zvukové karty. Posledni parametr se ignoruje a je

zde jen kvuli zpétné kompatibilité se starSi verzi Allegra.

Hlasitost zvuku miZeme nastavit funkci set volume zvlast pro MIDI zvuk (druhy

parametr) a ostatni (prvni parametr).
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Zvuky muzeme nahravat ze souboru funkci load_sample (parametrem je nazev souboru) a

to ve formatech WAV nebo VOC. K uloZeni zvuku do paméti se pouziva struktura

SAMPLE, taka je definovana nasledovné:

30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40

typedef struct SAMPLE

{
int bits;
int stereo;
int freq;
int priority;
unsigned long len;
unsigned long loop start;
unsigned long loop_ end;
void *data;

ks

-
-
-
-
=
=
=
=

8 nebo 16 bita */
mono nebo stereo */
frekvence zvuku */
priorita 0 az 255 */
délka */

pozice na zacatku */
pozice na konci */

data */

Dalsi zvukovy format mizeme zaregistrovat funkci register_sample_file_type (parametry

const char *ext, SAMPLE *(*load)(const char *filename), int (*save)(const char

*filename, SAMPLE *spl)) napi. nasledovné:

41
42
43
44
45
46

SAMPLE *load mp3 (const char *filename)

{

/* kéd s nactenim formadtu do struktury SAMPLE */

register sample file type ("mp3",

load mp3, NULL);

Piehrat zvuk se poté muze ptehrat funkci play_sample (parametry const SAMPLE *spl, int

vol, int pan, int freq, int loop), kde se zada do parametru spl pozadovany zvuk, do

parametru vol hlasitost a do parametru pan vyvazenost stran pro stereo. V obou piipadech

jsou hodnoty od 0 (ztlumeno/zcela vlevo) do 255 (maximum/zcela vpravo). Do parametru

freq se preda frekvence a v parametru loop se urci, zda se ma zvuk piehravat opakované.

V ptipadé, ze se zadd opakované piehravani zvuku, ukonc¢i smycku prehravani funkce

stop_sample (do parametru se da pouze ukazatel na strukturu SAMPLE).
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http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg001.html#SAMPLE
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/alleg026.html#register_sample_file_type
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2.3 Rozsirujici knihovny

2.3.1 AllegroGL

AllegroGL je rozsifeni Allegra, které umozinuje pouziti OpenGL API spolecné¢ s kédem
Allegra. Umoziuje pouzivat OpenGL pro vykreslovani obrazu a Allegro se pritom stara o
vstupni zafizeni, Casovace, multiplatformni kompatibilitu, nacitdni dat a vykreslovani

textur.

AllegroGL také zptistupni vétSinu ne-li vSechna dostupna rozsiteni OpenGL. To znamena,
Ze se jiz nemusi ruéné nacitat, pokud je potieba jej pouzit, management rozsifeni to udéla

totiz za programatora.

AllegroGL je rozsitenim pro Allegro ve verzi 4.2.x az 4.4.x, ve verzi 5 vSak jiz nebude,
protoze zde bude OpenGL integrovano piimo ve standardnim Allegru, takze jeho
budoucnost nebude jiz pfilis dlouha. Jeho nejnovéjsi verze vysla 12. listopadu 2007 a nese
oznaceni 0.4.3. [16]

2.3.2 AllegTTF

AllegTTF je knihovna rozsifujici Allegro o funkce nacitani TrueType fontd a jejich
zobrazovani s vyhlazenim pomoci anti-aliasingu. Knihovna je zalozena na projektu
Freetype. V ptipadé 8bitového grafického modu pouziva AllegTTF 6 rliznych Grovni anti-
aliasingu. V pfipadé vyssi barevné hloubky je pouzito 256 urovni vyhlazovani. Bez

knihovny Allegro je tato knihovna samostatné nepouzitelna. [17]

2.3.3 Glyph Keeper

Glyph Keeper je knihovna pro zobrazovani textu. Pomaha programu s nacitanim fontu,
zpracovanim nejriiznéjSich glyfl a jejich zobrazeni na cilovou bitmapu. Dokéze zobrazovat

vykonny a snadno pouzitelny. [5]

Glyf je grafické znazornéni grafému (pismena, Cislice, znaku, piktogramu, interpunkéniho
a jinych znamének). Pivod slova je ze starofeckého slova yAven (glyphein - tesat). Jeho
vytvafenim vznika napf. pismo. Pojem glyf je pouZzivan jako piipona pro oznaceni riznych

druhti pisem, které jsou zalozeny zejména na piktogramech (hieroglyf, petroglyf). []


http://cs.wikipedia.org/wiki/Graf%C3%A9m
http://cs.wikipedia.org/wiki/P%C3%ADsmeno
http://cs.wikipedia.org/wiki/%C4%8C%C3%ADslice
http://cs.wikipedia.org/wiki/Znak_%28p%C3%ADsmo%29
http://cs.wikipedia.org/wiki/Piktogram
http://cs.wikipedia.org/wiki/Interpunk%C4%8Dn%C3%AD_znam%C3%A9nko
http://cs.wikipedia.org/wiki/Staro%C5%99e%C4%8Dtina
http://cs.wikipedia.org/wiki/P%C3%ADsmo
http://cs.wikipedia.org/wiki/P%C5%99%C3%ADpona
http://cs.wikipedia.org/wiki/Hieroglyf
http://cs.wikipedia.org/wiki/Petroglyf
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2.4 Nastroje

Allegro neni jen knihovna funkci, ale obsahuje také nékolik uzite¢nych nastroju, které

mohou velmi usnadnit tvorbu aplikaci.

241 Makedoc

Nejen zkompilovana knihovna je vytvofena ze zdrojovych koda Allegra. Dokumentace
Allegra je z nich rovnéZz vytvofena a to nastrojem Makedoc, ktery zpracovava kod a

dokumentaéni komentate, ze kterych poté zpracuje vystup.

Jako vystupy jsou podporovany forméaty TXT, RTF, HTML, 3 (Unixové manualové
stranky), TEXI, INFO, CHM, DVI (Device independent documentation file), PostScript,
PDF, Devhelp (HTML + XML index format) a API (SciTE API format). [5]

2.4.2 Grabber

V allegru je mozné zpracovavat tzv. datafile. Jsou to datové soubory s ptiponou .dat a jsou
jakousi obdobou archivi, takze do nich jdou zabalit nejriznéjsi data, ktera potiebuje

aplikace nacitat.

A ke tvorbé a editaci téchto souborti slouzi pravé nastroj Grabber, ktery je standardni

soucasti Allegra. Vyvojové prostredi programu je uspotadano nasledovné:

e Nabidka programu (vlevo nahote)

Seznam objektt (vlevo)

e Parametry (Informace) datového souboru (vlevo mezi seznamem a nabidkou)
e Nastaveni programu (uprostied nahote)

e Informace objektli na kterém je pozice kurzoru v seznamu (uprostied vpravo)

e Nahled objektu (ukazat obrazek, prehrat zvuk) (vpravo dole)
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Grahb {ctrl+G3
Export {ctrl+E>
Delete {ctrl+D>
Move

Replace

Rename {ctrl +H>
Set Property {ctrl+P>
Autocrop

Box Grakb {ctrl+B>
Ungrab

Alpha Channel

Change Depth

Change Filename

Change Tupe

Shell Edit {ctrl+2)

14
4

Bitnmap

Compiled sprite
Compiled H-—=sprite
Datafile

FLI/FLC animation
Font

MIDI file

Palette

RLE =prite

Sample

Other

Obrazek 2 Nastroj na spravu soubort *.dat Grabber

Nabidka obsahuje tii podmenu - File, Objekt a Help. PopiSeme si je postupné za sebou a

vvvvvv

2.4.2.1 Nabidka File

Load (CTRL + L) - nacte soubor se jménem datového souboru a pokud neexistuje,

vytvoii novy soubor
e Save (CTRL + S) - ulozi datovy soubor

e Save Stripped - uloZi pouze urcitou ¢ast datového souboru podle vybéru v dialogu,

ktery se po kliknuti zobrazi

e Merge - ptida jiny datovy soubor k tomu, ktery je jiz otevieny, tedy slouci dva a

vice soubor dohromady
e Update (CTRL + U) - obnovi obsah datového souboru

e Update Selection - obnovi pouze jeden aktualni objekt, na kterém je kurzor
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Read Bitmap (CTRL + R) - nacte do paméti obrazek, se kterym pak miuzZeme

pracovat

Viev Bitmap (CTRL + V) - umozni nahled obrazku, ktery jsme si nacetli do

paméti (pokud jsme néjaky nacetli) nebo nic

2.4.2.2 Nabidka Object

Grab (CTRL + G) - nahraje do nové vytvoieného objektu data jako obrazek, zvuk
atd.

Export (CTRL + E) - naopak z objekti, kde mame obrazek ¢i zvuk, miuzeme data

ulozit do nového souboru napi. bmp, wav - tedy exportovat

Delete (CTRL + D) - smaZe objekt se seznamu a tedy i z datového souboru
Rename (CTRL + N) - pfejmenuje objekt

Box Grab (CTRL + B) - umozni z bitmapy nacist pouze obdélnikovou ¢ast
Ungrab - pfesny opak nacteni, tedy objekt v seznamu bude opét prazdny
Change Type - zméni typ objektu napf. z bitmapy na sprite

Color Depth - zméni typ barevné hloubky (napft. z 8bitd na 32bitt)

2.4.2.3 Nabidka New

Bitmap - vytvoii objekt, do kterého pak miizeme nahrat bitmapu

Compiled Sprite - vytvoii objekt, do kterého pak Ize nahrat zkompilovany sprite
Datafile - do datového souboru muze ptidat dalsi datovy soubor jako objekt
Font - vlastni pisma, které jsou vSechny na jednom obrazku

MIDI file - zvuk ve formitu MIDI

Palette - paleta tedy pokud se pracuje v 8bitové barevné hloubce

Sample - zvuk, napt. wav

Other - binarni data v jiném formatu nez vyse uvedené
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3 OBJEKTOVE FRAMEWORKY

Framework je softwarova struktura, ktera slouzi jako podpora pfi programovani a vyvoji a
organizaci jinych softwarovych projekti. Mize obsahovat podpturné programy, knihovnu

API, navrhové vzory nebo doporucené postupy pii vyvoji.

Cilem frameworku je pfevzeti typickych problémii dané oblasti, ¢imz se usnadni vyvoj tak,
aby se navrhafi a vyvojafi mohli soustfedit pouze na své zadani. Napftiklad, tym, ktery
pouziva Apache Struts k vyvoji webovych stranek pro banku, se mize zaméfit na to, jak se
budou provadét bankovni operace a ne jak zajistit bezchybnou navigaci mezi jednotlivymi

strankami.

Vyskytuji se namitky, ze pouzitim frameworku bude kod pomaly ¢i jinak neefektivni a ze
Cas, ktery se uSetii pouzitim ciziho kodu, se musi vénovat nastudovani frameworku.
Nicmén¢ pfi jeho opakovaném nasazeni nebo ve velkém projektu dojde k vyrazné uspote

¢asu. Pfi odinstalovani frameworku jiz nebude mozno nekteré aplikace spustit.

Framework se skladd z tzv. frozen spots a hot spots. Frozen spots definuji celkovou
architekturu softwarové struktury, jeji zakladni komponenty a vztahy mezi nimi. Tyto ¢asti
se neméeni pii1 Zddném pouziti frameworku. Naproti tomu hot spots jsou komponenty, které
spolu s kddem programatora vytvaieji zcela specifickou funkcionalitu, a proto jsou skoro
pokazde jiné.

V objektoveé orientovaném prostfedi je framework tvofen abstraktnimi a klasickymi
(neabstraktnimi) tfidami. Hot spots pak mohou byt reprezentovany abstraktnimi tfidami a

vlastni kod se pfida implementaci abstraktnich metod. [12]

Pro Allegro bylo vytvofeno nékolik vice ¢i méné povedenych frameworkll jakozZto
objektovych nadstaveb zapouzdiujicich funkce Allegra do tfid v jazece C++ a zefektivnit
tak vyvoj aplikaci nad timto API. Allegro je napsano proceduralné v jazyce C a obsahuje
velké mnozstvi globdlnich proménnych a funkci, coZ mliZze znamenat zbyte¢né problémy
pii vyvoji aplikace. Vybral jsem z nich n¢kolik nadstaveb, které jsem shledal jako oblibené
a pouzivané [5] [9] [10] [12] [13] a strucné je popsal.


http://cs.wikipedia.org/wiki/Software
http://cs.wikipedia.org/wiki/Programov%C3%A1n%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BD_program
http://cs.wikipedia.org/wiki/API
http://cs.wikipedia.org/wiki/N%C3%A1vrhov%C3%BD_vzor
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Apache_Struts&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Webov%C3%A1_str%C3%A1nka
http://cs.wikipedia.org/wiki/Objektov%C4%9B_orientovan%C3%A9_programov%C3%A1n%C3%AD
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3.1 OpenLayer

Nejvice programatory preferovanym frameworkem nad knihovnou Allegro se ukazal byt
OpenLayer. [13] OpenLayer je 2D graficka knihovna rozsifujici knihovnu Allegro a
nékteré jeji doplnky. Specifikuje nové prepracované API, které k vykreslovani 2D grafiky
vyuziva hardwarovou akceleraci ptfes funkce rozhrani OpenGL, resp. pfes standardni
rozsifeni AllegroGL, které tuto podporu zavani pro Allegro. Diky tomu dosahuje toto

vykreslovani vyssi rychlosti nez konvenéni vykreslovani v oby¢ejném Allegru. [10]

Knihovna vyzaduje a také ptimo v instalatnim balicku obsahuje GNU nastroje, OpenGL
knihovnu, originalni Allegro, rozsifeni AllegroGL, Glyph Keeper (pro Allegro i
AllegroGL), Freetype knihovnu pro podporu Freetype fontt, PNG knihovnu pro podporu

tohoto formatu a knihovnu Zlib, pro podporu komprese a dekomprese formatu ZIP.

Nejnovéjsi verze frameworku OpenLayer nese oznaceni 2.1 a byla vydana 18. Cervence

2007 pod licenci LGPL. [10]

3.2 Allegro Simplificator

Allegro Simplificator je C++ wrapper pro multimedialni knihovnu Allegro. Zapouzdiuje
mnoho bézné pouzivanych funkci Allegra do tfid a pfindsi také trochu nové funkcionality,
pfedevS§im pak multiplatformni komunikaci po siti. Obsahuje také spoustu piikladi a

rozsahlou dokumentaci. [11]

Tento framework mél byt puvodné vyuzit pro tvorbu vlastni aplikace, avSak pfi
vyhledavani informaci o ném byl nakonec objeven [13] jiz vyse zminény OpenLayer, ktery

je fadové vyspélejsi, 1 kdyZ u né€j dokumentace je na trochu horsi trovni.

3.3 AXL Framework

AXL je soubor knihoven, ktery se sklada ze tfech c¢asti, které lze nezavisle ptilinkovat.
Modul GRANI slouzi k praci s grafikou a animacemi, modul CONCUR je urcen pro

konfiguraci a inicializaci a FRAMS je kompletnim frameworkem pro vytvareni her. [5]

I kdyz na prvni pohled vypada zajimave, byl pro dalsi préaci tento framework zavrhnut z
divodt nezvyklého, pfili§ jednostranné zaméieného chovani, neintuitivniho a necistého

(michani objektového s proceduralnim programovanim) uspotadani tfid a metod API.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2010 38

4 VYUZITIi ALLEGRA

Allegro se vyuziva piedevSsim ke tvorbé her. Na komunitnich webovych strankach
wwwe.allegro.cc [5] je seznam oficialné vytvofenych her pod Allegrem. Aktualné je mezi
nimi 252 ak¢nich her, 22 adventur, 216 arkadovych her, 30 stolnich her, 139 skladacek, 25
sportovnich her, a 58 strategickych her.

Je zde vytvoreno nekolik remak, tj. nové prepracovanych starSich her, které jsou znamé,

jakou je Dune Il, Zelda, UFO: Enemy Unknown a nékolik variaci na oblibené arkadové hry

Tetris, Asteroids, Pong, Pacman, Snake a Arcanoid. Jsou zde také deskové hry jako
Scrabble, karetni hry atd. [5]

|LOPTIONS

Obrazek 3 Dune Il The Maker

Také zde bylo zvefejnén jeden titul ve 3D - bojova hra Mythic Blades. Z grafického
hlediska jde zfejm& o nejpropracovanéjsi hru, kterd byla na knihovné Allegro (resp.

AllegroGL s podporou OpenGL) vytvotena. Z toho je také patrné, ze Allegro je knihovna
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Obrazek 4 3D bojova hra Mythic Blades

Allegro a jeho rozsifeni se vSak nepouZzivaji pouze ke tvorbé her. Uplatnéni lze nalézt v

Siroké skale multimedialnich aplikaci. Na komunitnim webu je napt. fada editort. [5]

Jednim z nich je freeware 3D editor Escultor, ktery je urcen pro tvorbu a upravy modela s
nizkym poctem polygont vhodnych k pouziti ve hrach, kde je pocet polygoni zasadni pro
hardwarovou naro¢nost hry. Dokaze pracovat s modely ve formatech EMD a OBJ (format

Blenderu).

Dalsim ptikladem je Polygonize! 3D-Editor - jednoduchy freeware editor pro editaci
jednoduchych modeli. The editor provides flat coloured, gouraud shaded and textured
faces. Neni limitovan pocCtem vertext, faci nebo textur. Editor ma také jednoduchy
management sekci projektu. K editoru volné ke stazeni k dispozici knihovna ttid v C++,
které je ur¢ena k nacitani modelli do tvofenych aplikaci, které by vyuzivaly vystupy z
tohoto editoru. Editor je mozné vyuzit ke tvorbé freeware i komerénich produktu, je vSak

nutné se o jeho pouziti zminit né¢kde v tomto produktu.
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V Allegru je také vytvoien Diablo II Map Editor. Jedna se o WYSIWYG editor prostredi
do znamé hry Diablo II a jejiho rozsifeni Lord of Destruction. K jeho pouzivani je potieba

znalosti technologie Diablo 11 Moding.

Autor této aplikace Paul Siramy popisuje jeji vyvoj jako nikdy nekoncici tkol, ktery nikdy
nebude dost dobry. Piedevsim, kdyZ je stale nékolik neznamych polozek v DS1 formatu.
Neni tedy bohuzel mozné kompletni layout Grovni, protoze to vyzaduje zdsah do DLL
knihoven, jejichz struktura neni dobfe vefejné znama. I piesto jde 0 jeden z

nejpropracovangjSich projektti postavenych na knihovné Allegro.

Nejnovéjsi verze Diablo 11 Map Editoru nese oznaceni 1.00b a byla vydana 24. ledna 2007.
Je k dispozici ve 2 variantach a to jako stand alone, tedy samostatné provozuschopnou bez

dalsiho potiebného softwaru a jako variantu s vyZzadovanou instalaci hry Diablo II. [1]
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5 ALTERNATIVNI MULTIMEDIALNI API

API (Application Programming Interface) oznacuje rozhrani pro programovani aplikaci.
Tento termin pouziva softwarové inzenyrstvi. Jde o sbirku procedur, funkci ¢i tfid n¢jaké
knihovny (ale tfeba i jiného programu nebo jadra opera¢niho systému), které muze
programator vyuzivat. API urcuje, jakym zplisobem se funkce knihovny volaji ze

zdrojového kodu programu.

5.1 DirectX

Microsoft DirectX je soubor rozhrani pro programovani aplikaci (API) pro manipulaci s
ukoly souvisejici s multimedii, a to zejména pro programovani her a video na platformach
Microsoft. Piivodné jména téchto rozhrani API vSechna zacinala Direct, napt. Direct3D,
DirectDraw, DirectMusic, DirectPlay, DirectSound, a tak dale. Jméno DirectX bylo
vytvotfeno jako zkraceny termin pro vSechna tato API (X pro konkrétni jména API) a brzy
se stalo nazvem sbirky. Kdyz Microsoft pozdéji vyvinul herni konzole, bylo X pouzito jako
zaklad jména Xbox a konzole je zaloZena na technologii DirectX. [1] X plvodni bylo
pouzito na pojmenovani API uréenych pro Xbox jako Xinput a Cross-platform Audio
Creation Tool (XACT), zatimco model DirectX byl i nadale pro Windows API, jako je
Direct2D a DirectWrite.

Obrazek 8 Logo DirectX

Direct3D (3D grafika API v DirectX) je Siroce pouzivano ve vyvoji videoher pro Microsoft
Windows, Microsoft Xbox a Microsoft Xbox 360. Direct3D se pouziva také v jinych
softwarovych aplikacich pro vizualizaci a grafické tlohy, napt. CAD / CAM aplikace ve


http://cs.wikipedia.org/wiki/Rozhran%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Programov%C3%A1n%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Aplikace
http://cs.wikipedia.org/wiki/Softwarov%C3%A9_in%C5%BEen%C3%BDrstv%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Knihovna_%28programov%C3%A1n%C3%AD%29
http://cs.wikipedia.org/wiki/Kernel
http://cs.wikipedia.org/wiki/Program%C3%A1tor

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2010 43

strojirenstvi. Direct3D je vetfejné nejpopularnéjsi soucasti DirectX, tudiz jsou Casto nazvy

"DirectX" a "Direct3D" zaménovany.

Software DirectX Development Kit (SDK) se sklada z runtime knihoven v distribu¢ni
bindrni formé& spolu s privodni dokumentaci a hlavickovymi soubory k dal§imu
programovani. Pivodné byly runtime knihovny nainstalovdny pouze s hrami nebo
explicitné uzivatelem. Windows 95 ptivodné nebyl vypustén s integrovanym DirectX, ale
DirectX jiz byla soucasti Windows 95 OEM Service Release 2 [2]. Windows 98 a
Windows NT 4.0 byly oba dodavany s DirectX a po nich se vSechny vydané verze
Windows. SDK je k dispozici k bezplatnému stazeni. Zatimco Runtimes jsou proprietarni s
uzavienym zdrojovym kodem, zdrojovy koéd je k dispozici ve formé SDK (Software

Development Kit) nastroja.

Direct3D 9Ex, Direct3D 10 a Direct3D 11 jsou oficialné k dispozici pouze pro Windows
Vista a Windows 7, protoze tyto nové verze jsou zavislé na novém zobrazovacim systému
Windows Driver Display Model, ktery byl zaveden pro syst¢ém Windows Vista. Nova
graficka architektura Vista/WDDM zahrnuje novou spravu grafické paméti, kterd
podporuje virtualizaci grafického hardwaru pro vice aplikaci a sluzeb, jako je napf.

Desktop Window Manager.

5.1.1 Historie

Koncem roku 1994 byl Microsoft na pokraji uvolnéni svého nového opera¢niho systému
Windows 95. Hlavnim faktorem, ktery byl dulezity pro urceni hodnoty uzivateld na jejich
nového operacniho systému bylo, jaké programy by byt schopni na ném spustit. Tii
zaméstnanci spolecnosti Microsoft - Craig Eisler, Alex St John, a Eric Engstrom - byli
urCeni k feSeni tohoto problému, protoze programatofi meéli tendenci vidét pfedchozi
opera¢ni systém Microsoftu, MS-DOS, jako lepsi platformu pro programovani her. Coz
znamenalo, ze by bylo vyvinuto mélo her pro Windows 95 a opera¢ni systém by nemél

velky tspéch.

DOS wumoznoval piimy piistup ke grafickym kartdm, klavesnici, mySi, zvukovym
zafizenim a vSechny ostatni Castem systému, zatimco Windows 95 a jeho chranény
pamét'ovy model omezil piistup ke vSem z nich a pracuje na mnohem standardizovanéj$im
modelu. Microsoft potfeboval zptisob, ktery bude pro programatory vyhodny a potiebovalo

ho rychle. Operacni systém byl totiz pouhych nékolik mésici od vydani. Eisler (lidr
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vyvoje), St John, a Engstrom (programovy manazer), spolecné pracovali na vyfeSeni tohoto

problému a jako feSeni nakonec vzniklo DirectX.

Prvni verze DirectX byla vydana v zafi 1995 jako Windows Games SDK. Tehdy bylo
Win32 nahrazeno za DCI [3] a WinG API pro Windows 3.1. DirectX je ve vSech verzich
Microsoft Windows, poc¢inaje Windows 95, zahrnuto jako vysoce vykonné multimedialni
feSeni.

DirectX 2.0 se stalo sou¢asti Windows samotnych s verzi Windows 95 OSR2 a Windows
NT 4.0 v polovin€ roku 1996. Jak Windows 95 byl sdm o sob¢ stale novy a bylo pro n¢j
vypusténo malo her. Microsoft se zabyval tézkou podporou DirectX pro vyvojate, kteti byli
vétsinou nedaveétivi ke schopnosti Microsoftu vybudovat herni platformu Windows. Alex
St John, ktery pracoval jako evangelista pro DirectX, piedstavil v roce 1996 na koncerenci
Computer Game Developers Conference spolu s hernim vyvojafem Jay Barnsonem
prezentaci hry s tématem starovékého Rima, véetnd skuteénych Ivii, obledeni a néco co
pripominalo doméci karneval [5]. Microsoft nejprve piedstavil Direct3D a DirectPlay a

demonstroval multi-playerovy MechWarrior 2, jak se hraje pies Internet.

Tym DirectX celi naro¢nym ukolim - testovani kazdého vydani DirectX proti Skale
hardware a software. Rlzné grafické karty, zvukové karty, zakladni desky, procesory,
vstupni zafizeni, hry a jiné multimedialni aplikace byly testovany s kazdou beta a finalni
verzi DirectX. Tym DirectX mél také vestavéné a distribuované testy, které umoznily
hardwarovému pramyslu potvrdit, zZe novy hardwarové designy a ovladace budou

kompatibilni s DirectX.

Pted DirectX Microsoft zahrnoval OpenGL na své platformé¢ Windows NT. V té dobg,
OpenGL pozadoval naro¢ny hardware a byl zaméfen na strojirenstvi a CAD aplikace.
Direct3D byl zamyslen jako lehky partner k OpenGL, zaméfeny na herni vyuziti. Jak 3D
hry rostly, OpenGL vyvinul lepS§i podporu programovacich technik pro interaktivni
multimedialni aplikace jako jsou hry, coz dalo vyvojafim mozZnost volby mezi vyuzitim
OpenGL a Direct3D jako 3D grafické API pro jejich aplikace. Na tom misté zacalo
soupefeni mezi zastdnci multiplatformniho OpenGL a Direct3D uréeného pouze pro
Windows. Mimochodem OpenGL bylo podporovéano DirectX tymem Microsoftu. Pokud se
vyvojafi rozhodli pro vyuziti OpenGL jako 3D grafického API, ostatni API DirectX bylo
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mozno kombinovat s OpenGL v pocitacovych hrach, protoze OpenGL nezahrnuje vSechny

funkce DirectX, jako napt. zvukové rozhrani nebo rozhrani pro praci s joystickem.

Ve specifické konzolové verzi byl pouzit DirectX jako zaklad pro Xbox spole¢nosti
Microsoft a konzolového Xbox 360 APIL. API bylo vyvinuto spole¢né firmou Microsoft a
spolecnosti Nvidia, ktera vyvinula vlastni graficky hardware, ktery pouziva piivodni Xbox.
Xbox API je podobné verzi DirectX 8.1, ale je neaktualizovatelny stejné jako ostatni
konzolové technologie. Xbox byl kédové pojmenovany jako DirectXbox, ale toto bylo

zkraceno na Xbox jako obchodni jméno [6].

V roce 2002 vydala spole¢nost Microsoft DirectX 9 s podporou pro pouziti mnohem vice
shader programt nez diive s pixel a vertex shadery verze 2.0. Microsoft pokracoval a
aktualizoval DirectX dale, zavedl Shader Model 3.0 v DirectX 9.0c uvolnéného v srpnu
2004.

V dubnu 2005 byl odstranén DirectX DirectShow, ktery byl piesunut do Microsoft
Platform SDK. DirectX SDK je vSak stale vyzadovano ke tvorbé DirectShow aplikaci.

V roce 2006 se spolu s Vindows Vista (a pouze pro n¢j) objevilo DirectX 10 s podporou
unifikovanych shaderti. Poté 4. inora 2008 vysla verze 10.1, ktera ptidala nékolik efekti a
optimalizovala praci s vyhlazovanim a nakonec se objevila spolu se syst¢émem Windows 7
(pro Windows 7 a Vista) dosud nejnovéjsi verze 11, ktera ptidala tesselaci, podporu multi-

threadingu a Compute Shader. [7]

5.1.2 XNA framework

Pokud se naptiklad pise kod v DirectX, musi se hlidat i spousta dalich potencionalnich
problémi - pokud uzivatel béhem hry minimalizuje okno a po Case jej zase obnovi, kdyZ se
vraci do hry, je tieba do paméti grafické karty nacist znovu vSechny textury a data, kterd z
ni mezitim vypadla. Na tuto a spoustu dalSich malic¢kosti, které ale maji velky vyznam, se

musi bohuzel myslet, kdyZ se hra programuje.

N

A

Obrazek 9 Logo XNA frameworku
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Proto Microsoft vyvinul framework XNA. Dovoluje se soustfedit pouze na nasi herni
logiku, tedy na to, co ma hra dé€lat ve skute¢nosti. Programatora nemusi zajimat, na jakém
hardware hra pob¢zi. Je jedno, jakou ma hrac grafickou kartu a jestli tato karta umi to ¢i
ono. Muze se plné soustfedit na funkcionalitu hry. Hry napsané v XNA mohou bézet jak na
PC s Windows XP a vy$§im, tak i na hernich konzolich XBox 360 (na to ale musi byt
zakoupené predplatné XNA Creators Club Subscription, které sice neni drahé, ale
nepodaiilo se jej zakoupit z Ceské republiky). Hry pro Windows se mohou v XNA vyvijet

zcela zdarma 1 komercné.

Vyhodou XNA je to, ze spoustu funkci, které¢ by se v DirectX museli slozit¢ psat, uz
obsahuje. Krom¢ podpory pro rizné formaty obrazkti a 3D modeld je zde i spousta funkci
pro pocitani s maticemi a vektory, engine pro pichravani zvukt a hudby, funkce pro

komunikaci po siti atd. [19]

5.1.3 Srovnani DirectX s Allegrem

Na rozdil od Allegra je DirectX od zacatku psano objektovym zplisobem, zatimco Allegro
je psano strukturované a vyuziva pouze ANSI C bez jakychkoliv rozsifeni z C++. Bohuzel
je ale také natolik komplikované, Ze proti Allegru je jeho pouziti v "€isté" podobé& pro
zacinajici programatory témét nemozné.

5.1.3.1 Vyhody

e API obsahuje prakticky vSechny potifebné funkce a vétSinou tedy neni zapotiebi

vyhledavat dopliujici knihovny.
e Objektovy ptistup

e Diky podpofe nejmodernéjSich technologii jde relativné o nejlepsi API pro

programovani profesionalnich 3D her.

e Framework XNA, s jehoz pouzitim prakticky odpadaji nize zminéné nedostatky

5.1.3.2 Nevyhody

e API je piili§ komplikované pro zacinajici programatory a zabere hodné casu se

naucit s nim pracovat.
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e Je potieba napsat velké mnozstvi kddu, aby program viibec néco délal.

o API se Casto méni. A méni se tak, ze neni zpétn¢ kompatibilni. Tedy nova verze
znamena nové¢ ponoieni se do manuall a prepisovani programu. Je otazka, zda je
vyvoj opravdu tak rychly, nebo je API tak nevhodné navrzené, ze se musi s kazdou

novou verzi celé zmeénit.

e U verzi menSich nez 7 je velmi $patnd dokumentace. U verzi novéjsich pro zménu
chybi podpora 2D grafiky. Tedy i1 2D hra potiebuje pro svij béh 3D akceleraci, aby
se hybala rychle.

e Posledni nevyhoda je dostupnost pouze na Windows, DirectX neni multiplatformni.

5.2 SDL

SDL je knihovna domovem v Linuxu, ale funguje i na opera¢nich systémech Windows,
Windows CE, BeOS, MacOS, Mac OS X, FreeBSD, NetBSD, OpenBSD, BSD/OS,
Solaris, IRIX, and QNX. The code contains support for AmigaOS, Dreamcast, Atari, AlX,
OSF/Tru64, RISC OS, SymbianOS a OS/2. SDL je zkratka ze Simple Direct-media Layer.
Tomu odpovida i struktura knihovny. Knihovna sama je malé a obsahuje jen zékladni véci.
Diky tomu je pfehlednd a nezahrnuje programatora gigantickym API. Naptiklad sama umi

nacitat obrazky pouze ve formatu BMP. K SDL pak existuje fada rozsifujicich knihoven.

[20]
Mezi oficialni rozsifeni patfi:

e SDL_net pro tvorbu sitovych her.

SDL_image pro nacitani obrazkut rozli¢nych formata
e SDL_mixer pro lepsi praci se zvukem

e SDL_ttf pro podporu TTF fontt

e SDL _rtf pro jednoduché renderovani RTF

e SDL_bitmap pro lepsi praci s bitmapami
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SDL )

Obrazek 10 Logo knihovny SDL

Simple DirectMedia Layer (SDL) je multiplatformni multimedialni knihovna poskytujici
nizkotroviiovy pfistup na audio, klavesnici, joystick, 2D a 3D pocitacovou grafiku ptes
OpenGL. Napsana je v jazyce C, nicmén¢ diky tzv. language bindings je mozné knihovnu
pouzit také v C++, Jav¢, Ada, C#, D, Eiffel, Erlang, Euphoria, Guile, Haskell, Java, Lisp,
Lua, ML, Objective C, Pascal, Perl, PHP, Pike, Pliant, Python, Ruby, Smalltalk a Tcl.
Soucasna verze 1.2.14 pro Microsoft Windows vyuziva knihovnu DirectX verze 7.
Samotna knihovna obsahuje jen zakladni véci, na vSe ostatni jsou potfebné dopliujici

knihovny (SDL_image, SDL_ttf, SDL_net, SDL_Sound, SDL_Mixer, SMPEG a dalsi).

SDL ma ve svém nazvu slovo "layer" (vrstva) proto, ze je to ve skute¢nosti wrapperem nad
funkcionalitou specifickou pro konkrétni operacni systém. Na platformach s X11 pouziva
SDL Xlib pro komunikaci s X11 systémem pro grafiku a udélosti. Na Mac OS X pouZziva
SDL Quartz.

Knihovna SDL je propojitelna s téméf libovolnym existujicim programovacim jazykem, od
popularnich C++, Perl, Python (skrze pygame), Pascal atd. k mén¢ znamym, jako naptiklad
Euphoria ¢i Pliant. Toto spole¢né s faktem, ze SDL je software s otevienym zdrojovym
kédem a licencované pod LGPL, ¢ini SDL obvyklou volbou pro vyvoj mnoha

multimedidlnich aplikaci.

SDL samotné je velmi jednoduché; funguje jako tenky multiplatformni wrapper poskytujici
podporu pro 2D operace s pixely, zvuk, pfistup k souboriim, zpracovani udélosti, asovani,
vldkna atd. Je Casto pouzito jako doplnék OpenGL k nastaveni grafického vystupu a

poskytnuti vstupu z klavesnice a mysi, coz je za predmétem zajmu OpenGL. [20]


http://cs.wikipedia.org/wiki/Multiplatformn%C3%AD_software
http://cs.wikipedia.org/wiki/Knihovna_%28programov%C3%A1n%C3%AD%29
http://cs.wikipedia.org/wiki/2D
http://cs.wikipedia.org/wiki/3D
http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_grafika
http://cs.wikipedia.org/wiki/OpenGL
http://cs.wikipedia.org/wiki/C_%28programovac%C3%AD_jazyk%29
http://cs.wikipedia.org/wiki/Java_%28programovac%C3%AD_jazyk%29
http://cs.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://cs.wikipedia.org/wiki/DirectX
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=SMPEG&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/X_Window_System
http://cs.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X
http://cs.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://cs.wikipedia.org/wiki/Perl
http://cs.wikipedia.org/wiki/Python
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Pygame&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/Pascal_%28programovac%C3%AD_jazyk%29
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Euphoria&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Pliant&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/LGPL
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5.2.1 Historie

Sam Lantinga vytvofil knihovnu béhém své prace pro Loki Software. Napad dostal pii
portovani Windows aplikace na Macintosh. SDL poté pouzil pro port Doomu na BeOS. Se
SDL spolupracuje i n¢kolik dalSich svobodnych knihoven, jako naptiklad SMPEG a
OpenAL. [20]

5.2.2 Srovnani s Allegrem

Obé knihovny, jak Allegro tak SDL, jsou multiplatformni knihovny urcené pro 2D
multimedidlni aplikace. Obé knihovny jsou napsané proceduralné¢ v jazyce ANSI C a
neobsahuji objektové a ani zadné jiné prvky z C++, ale je mozné je v C++ pouzivat.
Zatimco Allegro jiz vétSinu potiebnych funkci obsahuje, SDL je v zakladu velmi "§tihla"

knihovna a k dal$im funkcim jsou potieba instalovat rozsifeni.

5.2.2.1 Vyhody

e vysoka rychlost (az 14x podle benchmarku) zobrazovani oproti klasickému Allegru

bez hardwarové akcelerace [17]
e velmi mala velikost knihovny v zakladu
e pro zacatecniky jednodussi volba nez DirectX

e narozdil od Allegra nepouZziva tolik globalnich proménnych

5.2.2.2 Nevyhody

e pro serioznéjsi aplikace je potfeba hned né€kolik doplnkli, aby jsme dostali

pozadovanou funkénost

vvvvvv

e pro zacatecniky (subjektivné) trochu obtiznéjsi na nauceni nez u Allegra

e nepouziva objektové orientované programovani


http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=SMPEG&action=edit&redlink=1
http://cs.wikipedia.org/wiki/OpenAL
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6 NAVRHA TVORBAAPLIKACE

6.1 Instalace a konfigurace vyvojového prostiedi

6.1.1 Volba ainstalace IDE

Jako prostfedi pro tvorbu aplikace bylo rozhodnuto pouzit multiplatformni IDE
Code::Blocks, jelikoz je volné Sifitelné (pod licenci GPL 3.0), tim padem si jej muze
potidit kazdy. Vyvoj bude popisovan na systému Windows, protoze je to nejpouzivanéjsi
platforma. Jelikoz se ale pouzivaji multiplatformni nastroje, vyvoj na jinych platformach
by se ptilis nelisil.

V instalatoru pro Windows (které je dostupny volné ke stazeni na oficialnim webu na
adrese www.codeblocks.org) je piimo obsazen kompilator MinGW ve verzi 3.4.5, takze
instalace prob&hne naprosto bez problémil jako jakakoliv jina instalace bézné aplikace.
Code::Blocks ale neni zavislé na kompilétoru, takze pokud by bylo potieba pouzit jiny,
napi. MSVC, muze se nastavit v menu Settings -> Compiler and debuger.

1 o o - oo o P ™ N W W TR T

File Edit View Search Project Build Debug wSmith Tools Plugins Settings Help

i Ead ey &S &
¢ vap:: [~ctapg -
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Projects | Symbols ar 1 #include /include/map.h" -
=4 Workspace
£+ 5y Projeke2 3 ‘:“EP' cHepl)
B Sources s |
B3 src & } L
T 7 £
map-cpp 8 cMzp: - cMap (char lename
npe.cpp s @y
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player.cpp 11 Losd(filensma) ;
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= Headers 15 @i
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5B include 17 fleor Destroy true):
map.h 18 ceil.Destroytrue);
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playerh 1  [lbool cMap::Loadichar “filename) {
umiLoad.h a
B3 Others 24
5B data ®
£-E3 fonts el
Arial. TTF 28
5 maps 29
S demo by diz
ceil.png e
floor.pr| 33
maparl[ 31
nahled| pod
263 second 27
LY ceilpng 38
floor.pr| =
" P 40
mapsm a1 /17 omp> =2
nahled.|| < i '
5 objects Logs & others x| [To-Dolist x
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B Code: 3 \
B3 persons J| Code:Blocks | (4 Searchresults | €3 Build log Qﬁummassagas £ Debugger | 4 Thread search 4 b || Type Text
plagersmi | |Checking Za : mka\projekt\Prajekt3\Prajeke? exe TODO  DRAWPLAYER
! e %88)\CodeBlocks/cb_ er.exe” "E:\Diplomka\projekt\Projekt3\ProjektZ.exe” (in E:
recepenia | oo,
configxml tus 0 (0 minutes, 57
« [ »
1 Scope: [cumentfie v USEr‘[
EA\Diplomka\projekt\Projekt3\src\map.cpp UTF-8 Line 15, Column 2 Insert Read/Write default

Obrazek 11 Vyvojové prostredi Code::Blocks
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6.1.2 Instalace Allegra a OpenLayeru

Nejprve je potieba stahnout OpenLayer z jeho oficidlniho webu openlayer.berlios.de ve
verzi 2.1, binarni verzi pro MinGW a to verzi s knihovnou GlyphKeeper. Po stazeni obsah
archivu bude potieba rozbalit do podadresate MIinGW adresare, kde je nainstalovany
Code::Blocks. [10]

Poté se do Code::Blocks stahne a nainstaluje (resp. rozbali do adresare programu) Allegro

wizard z http://members.allegro.cc/h8or/files/allegro_wizard_codeblocks.zip.

Jakmile se pak otevie prostiedi Code::Blocks a da vytvofit novy projekt (File -> New ->
Project), tak se mezi ikonami objevi na vybér i Allegro. Vytvoii se tedy novy projekt a
zvoli projekt typu "Hello World!", ktery obsahuje jen zakladni inicializaci a vypis
jednoduchého textu "Hello World!". [9]

' i - =_ - -

New from template ‘ - _: -m L B
Projects Category: [ﬁ.l'-\ll categories = v] [ Go J
Build targets
=" e & @ & |
Custom

AVR. Project Allegro Code::Blocks Console
User templates plugin application

| o = [
D application Directfx Dynamic Link Empty project
project Library

7 e e @

FLTK project GLFW project  GLUT project  GTK+ project

2 @ 7 5 View as
ﬁ E L o _
HT - - @) Large icons

Irrlicht project  Kermel Mode  Lightfeather  Ogre project ) List
Driver project Sl -

m

TIP: Try right-dicking an item

1. Select a wizard type first on the left
2. Select a specific wizard from the main window (filter by cateqories if needed)
3. Press Go

Obrazek 12 Allegro projekt v prostiedi Code::Blocks

Poté se jesté musi v projektu upravit nastaveni linkeru, aby pfilinkoval vSechny potiebné
knihovny zkompilované v binarni podobé, které jsou soucasti OpenLayeru. To se ud¢la tak,
ze v nabidce Project se zvoli polozka Build options, v dialogovém okné se vybere zalozka
Linker settings a tam se pro rezim Debug i Release vlozi do textového pole Other linker

options nasledujici fadek:


http://developer.berlios.de/project/shownotes.php?release_id=13123
http://members.allegro.cc/h8or/files/allegro_wizard_codeblocks.zip
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-lopenlayer -Iglyph-agl -Ifreetype -lpng -1z -lagl -lalleg -luser32 -1gdi32 -Iglu32 -lopengl32

Tim se zajisti pfilinkovani knihoven OpenLayer, GlyphKeeper, Freetype, PNG, Zlib,
Allegro, AllegroGL, GDI, GLUT a OpenGL, které jsou soucasti celé knihovny OpenLayer.

6.1.3 Instalace knihovny TinyXML

U projektu bude potieba nacitat a zpracovaval soubory ve formatu XML. K tomu je ur¢ena

knihovna TinyXML, ktera se hodi pfedevs§im pro zpracovavani mensich XML soubori. [4]

K jejimu pouziti bylo rozhodnuto z divodu dobrych zkuSenosti ostatnich programatort
[4][8] a také proto, Ze byla hledana spiSe mensi a jednodussi knihovna s dobrou

dokumentaci, coz se u této knihovny naslo.

Knihovnu je mozno stahnout z oficialnich stranek www.grinninglizard.com/tinyxml a po
rozbaleni do podadresafe MinGW opét knihovnu pfilinkovat a to tak, Ze v nastaveni
linkeru se zvoli v levé ¢asti Link libraries pfidani knihovny tla¢itkem Add a tam se napiSe

jen tinyxml a potvrdi.

- 5
Project build options l E] |t
Projekt2 Selected compiler
-~ Debug [eMu GeC compier -
----- Release
Compiler settings | Linker settings | Search directories I Pre/post build steps | Custom varii| * | *
Policy: [Append target options to project options v]
Link libraries: Other linker options:
alle Hopenlayer Hglyph-agl Hfreetype dpn -«
|ﬂ< I
)
Copy all to... 4 m +
[ 0K ] [ Cancel ]

Obrazek 13 Nastaveni linkeru v prostiedi Code::Blocks
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6.2 Co by méla aplikace umét

Aplikaci by méla byt hra vidéna z axonometrického pohledu shora. Mélo by se jednat o
jednoduchou adventuru, ve které bude uzivatelem ovladdana postava, se kterou budeme
moci pohybovat uvnitf grafického prostiedi a kterd bude moci komunikovat pomoci vybéru

rozhovort s dal§imi postavami rozmisténymi po tomto prostiedi.

Aplikace by méla umét nacitat obrazky prostiedi ze souborti PNG s alfa kanalem s tim, Ze
pouziti téchto obrazkl bude ménitelné z XML souboru mapy. Pozadi budou tvofit 2 vrstvy,
tedy 2 rizné PNG obrazky. Nejprve se vykresli pidorys, poté ostatni definované postavy
vcetné té ovladané uzivatelem a nakonec vrstva se sténami a dalSimi vysSimi dekoracemi,
se kterymi by m¢la uzivatelova postava kolidovat, tzn. nebylo by mozné pies n¢ prochazet.

V XML souboru prostiedi také definované piimky ohranicujici kolizni prosttedi.

Aplikace by méla byt postavena na frameworku OpenLayer, pro ktery jsem se rozhodl,
protoZe jednak vyuZiva hardwarové akcelerované vykreslovani z AllegroGL a také

zapouzdiuje nejdulezitéjsi funkce a dodava k nim dalsi uzite¢nou funkcionalitu.

Jednotlivé interaktivni postavy pak budou mit kazda vlastni XML soubor, ve kterém budou

specifikovany jednotlivé dialogy.

6.3 Adresarova struktura aplikace

Vsechny datové soubory, se kterymi aplikace pracuje jsou ulozeny v adresaii data. Kromé
néj je v kofenovém adresaii aplikace uz jenom spustitelny soubor a DLL knihovny nutné

pro spusténi aplikace.

V adresafi data jsou pak soubory ttidény do nasledujicich podadresaru:

6.3.1 Adresar fonts

V adresafi fonts jsou ulozeny soubory s fonty, které aplikace vyuziva ke zobrazovani texta.

Fonty jsou ulozeny ve formatu TTF.
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6.3.2 Adresar maps

Adresatr maps obsahuje dalsi podadresate, které reprezentuji jednotlivé mapy (resp. levely)
hry. V kazdém podadresati se pak nachazi XML soubor s informacemi o map¢ a potfebné

PNG obrazky.

6.3.3 Adresar persons

V adresafi persons jsou umistény XML soubory s definicemi vzhledu a dialogi
jednotlivych postav. Jsou zde také PNG obrazky piedstavujici snimky postavy z

jednotlivych stran a animacni sekvence obrazki pro animovany pohyb postav.

6.4 Struktura XML souboru

Soubory formatu XML jsou urceny k tomu, aby bylo mozné d¢€lat Gpravy nastaveni a
vzhledu programu bez zasahl do zdrojového kodu aplikace. Jsou uréeny ke konfiguraci
inicializace aplikace, k nastaveni prostfedi map a postav v nich obsazenych. Vsechny XML

soubory jsou ulozeny v kédovani znakti UTF-8.

6.4.1 XML soubor s konfiguraci aplikace

Soubor config.xml v adresafi data je ur€en k nastaveni programu pied jeho spusténim.
Obsahuje informace o nastaveni grafického reZimu - rozliSeni a zda ma byt program

spustén pres celou obrazovku nebo v systémovém okné¢.

V souboru je kofenovy element <config>, ve kterém je podfizeny element <window>
obsahujici atributy s informacemi. V atributu width se nastavi Sitka a v atributu height pak
vyska rozliSeni, ve kterém ma byt program spoustén. Do parametru autodetect se pak
nastavuje bud’ hodnota windowed, pokud se program bude spoustét v oknech, nebo

hodnota fullscreen, pokud se bude aplikace zobrazovat ptes celou obrazovku.

Obsah souboru config.xml tedy vypada napt. nasledovné:

47 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 2>
48 <config>
49 <window width="1024" height="768" autodetect="windowed" />

50 </config>



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2010 56

6.4.2 XML soubor mapy

V XML souboru v adresaii maps se nahdzi v kazdém podadresati soubor s prostiedim
jednotlivé mapy hry. Ten obsahuje kofenovy element <map> s parametry floor, ktery
uréuje soubor s obrazkem ptidorysu a ceil, ktery uruje obrazek nejvyssi vykreslované
vrstvy. U parametru ceil je vzhledem k jeho podstat¢ vhodné, aby byl obrazek s alfa

kandlem. Adresy soubort jsou brany relativné vzhledem k adresati s XML.

Dale jsou zde elementy <line> urcujici kolizni usecky postavy s prostiedim. Kazdy tento
element ma 4 parametry a to: x1 a yl urcujici souradnice pocate¢niho bodu v pixelech a x2

a y2 urcujici soutradnice koncového bodu tsecky v pixelech.

Element <entry> urcuje vstupni bod hraovy postavy do mapy a smér pohledu postavy.
Obsahuje tedy parametry x a y se soufadnicemi umisténi v pixelech, parametr direction s
hodnotou urcujici smér pohledu (mtize nabyvat hodnot left, right, up a down). Jesté je zde

parametr id, ktery identifikuje ¢iselnym potfadim (pocita se od nuly) vstup na mapé.

Naopak element <exit> urcuje vystupni bod, pro piechod do jiné mapy. Parametry x a y
opét urcuji soufadnice vystupniho v pixelech, parametr dest obsahuje ndzev mapy, do které
se bude prechazet a parametr entry zna¢i identifikacni parametr id vstupniho bodu v

budouci mapé.

Nakonec jsou po mapé rozesety postavy a to v XML elementech <npc>, které maji v
parametrech soufadnice x a y dané postavy na map¢ a parametrem src ur¢ime XML soubor

postavy z adresaie persons. Soubor mapy v XML formatu pak mtize vypadat napt. takto:

1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 2>

2 <map ceil="ceil.png" floor="floor.png">

3 <entry id="0" x="250" y="250" direction="left" />
<entry id="1" x="700" y="750" direction="left" />
<exit x="750" y="750" dest="demo2" entry="0" />
<npc x="250" y="250" src="cisnik.xml" />

<npc x="150" y="250" src="kuchar.xml" />

® N oY N

<npc x="250" y="300" src="host.xml" />
9 <line x1="0" yl="0" x2="1500" y2="0" />
10 <line x1="1500" yl1="0" x2="0" y2="1500" />
11 <line x1="0" yl1="1500" x2="0" y2="0" />
12 </map>
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6.4.3 XML soubor postavy

Soubor s informacemi o herni postavé obsahuje kofenovy XML element <person> u

kterého jsou definovany pouze parametr name, kterym se urcuje jméno postavy.

Tento element pak obsahuje elementy <stay>, <walk> a <dialog>.

6.4.3.1 Element <stay>

Element <stay> reprezentuje vzhled postavy ve stavu nehybném a sam nema zadné
parametry. Obsahuje elementy <img>, které maji parametry src a direction. Parametrem src
se ur¢i cesta k souboru s obrazkem. Doporuceno je pouzivat obrazek s prihlednym

pozadim a tim padem nejlépe ve formatu PNG, ktery OpenLayer umoziiuje nacitat.

Druhy parametr direction pak urcuje smér pohledu postavy a miize nabyvat pouze

nasledujicich hodnot:
e |eft - pro postavu divajici se smérem doleva
e right - pro postavu divajici se smérem doprava
e Up - pro postavu divajici se smérem nahoru

e down - pro postavu divajici se smérem dolt

6.4.3.2 Element <walk>

Dal$im elementem v kofenovém elementu je element <walk>. Ten reprezentuje vzhled
postavy ve stavu pohybu a obsahuje elementy <anim>, které obsahuji informace o nacitani
animacnich sekvenci obrdzki. Jeden tento element tedy reprezentuje jednu animacni

sekvenci. Soubory v sekvenci musi byt na konci nazvu (pted pfiponou) ¢islovany od nuly.

Element <anim> obsahuje parametry direction (se stejnym vyznamem jako u elementu
<stay>), srcBegin, extension, num a speed. Do parametru srcBegin se zadava zacatek cesty
souboril bez ¢isla, do parametru extension se zad4 ptipona soubort bez tecky, do parametru

num pocet souboril v sekvenci a parametrem speed se urc¢i rychlost animace.

6.4.3.3 Element <dialog>

Elementy <dialog> jsou urceny k textu dialogu postav. Obsahuji dva hlavni elementy

<question> a <answer>. Dialog <question> jak jiz nazev napovida, obsahuje text otazky
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hrace a element <answer> obsahuje textovou odpovéd’. Pii zodpoveézeni dotazu hra¢em ve

hte se miize odemknout dalsi dialog.

To je mozné zaridit tak, ze se v elementu <dialog> nadefinuje jesté element <set>, kterému
zaddme v parametru var libovolny identifikator, ktery pievezme v hernim prostiedi
proménnou s hodnotou nastavenou na true. Dialog, ktery se ma odemknout po nastaveni
této proménné na hodnotu true, pak ozna¢ime tak, ze do patficného elementu <dialog>
vlozime element <if>, kde do parametru var dame nazev proménné (identifikator z

elementu <set>, ktery tento dialog odemyka).
XML soubor s definicemi vlastnosti postavy mtze vypadat napt. nasledovné:

13 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
14 <person name="Hrac">

15 <stay>

16 <img src="leftl.png" direction="left" />
17 <img src="rightl.png" direction="right" />
18 <img src="upl.png" direction="up" />

19 <img src="downl.png" direction="down" />

20 </stay>
21 <walk>

22 <anim direction="left" srcBegin="left" extension="png" num="4"
speed="2" />

23 <anim direction="right" srcBegin="right" extension="png" num="4"
speed="2" />

24 <anim direction="up" srcBegin="up" extension="png" num="4"
speed="2" />

25 <anim direction="down" srcBegin="down" extension="png" num="4"
speed="2" />

26 </walk>
27 <dialog>

28 <set var="promenna" />
29 <question>Nejaka otazka</question>
30 <answer>Nejaka odpoved</answer>

31 </dialog>
32 <dialog>
33 <if var="promenna" />

34 <question>Nejaka otazka navazujici podminena zobrazenim
predchozi</question>

35 <answer>Nejaka jina odpoved</answer>
36 </dialog>

37 </person>
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6.5 Struktura zdrojového kodu

Kod aplikace je psan objektove v programovacim jazyce C++ a sklada se z nékolika tiid, z
nichz ty v této praci vytvarené budou v této Casti podrobnéji rozebrany. Ke tvorbé tfid se da
v prostfedi Code::Blocks vyuzit velice Sikovny plugin Class wizard, ktery vygeneruje

hlavickovy a zdrojovy soubor a vyplni do nich potfebny zakladni kod.

cPerson
# animated
# deltaTime cAnimation
# direction —
T - aFrames]]
# position = !
# szize - Ehss
#  stay4] & ——————————— -  cumentFrame
#  walkL] " 1 .
+ ocad{)
+ Load{) + Update()
+  Draw() + Dra'-.'.'Flrame:.-
+ SetPos|) + Reset()
+ GetPos()
+ GetSize()
+ GetLines{)
+ SetAnimated()
+ SetDeltaTime()
cPlayer cHPC clialog
- dislogs]] - qguestion
Eo——-  answer
- 1
+ SetDialogs() -
+ GetDialogs() +  Drawl)
1 _ + Update()
1 ¥
. 1
cMain
- deltaTime chap
i x - floor
- - ceil
j F:ﬁ? - wLinezs[]
= - wvDefaultLines]]
- speed e
- 1
"':E'p_:, 1 + Load{)
R e + GetCollision()
+ Update()
+ ity !
X :_Tltd"' i + DrawFloor)
~ ol + DrawCeil])
+ Drawl) !
+ Loop{)

Obrazek 14 UML diagram hlavnich tfid aplikace
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6.5.1 Trida cMain

Ttida cMain je hlavni tfidou aplikace. Zapouzdtuje inicializaci grafického rezimu a hlavni

vykreslovaci smycku programu.

Metoda Init inicializuje poc¢ate¢ni mapu "default" skrze instanci tiidy cMap, inicializuje
ttidu cPlayer starajici se o hlavni postavu a také nacitd a zpracovava pomoci knihovny
TinyXML konfiguracni XML soubor. Jakmile mé nacteny vSechna potiebnd data v
proménnych, zavola metodu SetupProgram ze tfidy ol::Setup (ol je ndzev namespacu
zapouzdiujiciho framework OpenLayer), ¢imZ inicializuje Allegro. Poté zavola metodu
SetupScreen, které do parametru rozliSeni a graficky moéd a tim se inicializuje okno
aplikace (pfipadné celd obrazovka). Nakonec inicializuje Citac ve ttid¢ ol::FpsCounter pro

pouziti v animacich.

Metoda Loop obsahuje hlavni smy¢ku programu, ve které dokola vola aktualizaéni metodu
Update, ktera aktualizuje data pied vykreslovanim a poté vola metodu Draw, ktera vykresli
grafické prvky. Smycka probiha tak dlouho, dokud uzivatel nezmackne klavesu Esc. Kod

tedy vypada nasledovné:

38 while (l!key[KEY ESC]) {

39 Update () ;
40 Draw () ;
41 }

Metoda Update nejprve aktualizuje statickymi metodami NewFrameStarted a
GetDeltaTime casova¢ ze tridy ol:: FpsCounter a poté podle hodnot z pole key (stisky

klaves) pieda instancim t¥idy cPlayer a cMap aktualni soufadnice uzivatelovy postavy.

Funkce Draw nakonec vyplni pozadi bilou barvou a postupné zavola vykreslovaci metody

tiid cMap a cPlayer.

6.5.2 Trida cMap

Tato tfida se stard o nacteni dat o map€ z XML a pfiloZzenych obrazkl a jejich spravné

zobrazeni. Jako prvni metoda se ze tfidy cMap vola Load, ktera parsuje zadany XML
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soubor pomoci tiid a metod knihovny TinyXML. Nejprve se ziskaji obrazky z kofenového
elementu, poté se projdou a ulozi do vektoru (kontejner std::vector) kolizni usecky, po nich

vstupni a vystupni body mapy a nakonec NPC postavy.

Dale se vola metoda GetCollision, ktera zjisti, zda usecky mapy nekoliduji s useckami
zadanymi v parametru. To se zjiStuje metodou Collides u usecky (téida ol::Line), které se
zada do parametru druhd usecka a vrati se, jestli koliduje (true) nebo ne (false). Poté se
aktualizuji hodnoty metodou Update na zadané soufadnice a poté se kresli. Vykresluje se
nejprve spodni vrstva metodou DrawFloor, poté se vykresluji herni postavy a nakonec

horni ¢4st se sténami metodou DrawcCeil.

6.5.3 Trida cPerson a jeji potomci

Abstraktni tfida cPerson obsahuje veskerou funkénost spolecnou pro postavu hrace a pro
NPC postavy ve hife. Ma tedy na starost nacitani a zpracovani XML souborti z adresare

persons, jejich spravné zobrazeni a chovani.

Metodou Load se provede pieparsovani zadaného XML souboru. Nejprve se zjisti z
kotenového elementu jméno, poté podle parametru direction pfeparsuji jednotlivé elementy
<img> v elementu <stay>, ty se ulozi do vektoru bitmap a poté se to samé ud¢la s elementy
<anim> v elementu <walk>. Nakonec se pieparsuji dialogy do vektoru instanci t¥idy

cDialog.

Nekolika metodami jako SetPos (aktualizuje pozici postavy na mapg), SetDirection
(aktualizuje smér pohledu postavy podle zmacknutych Sipek), SetAnimated (zapina a
vypina animovany pohyb) a SetDirection (pteda aktualni ¢as od posledniho vykresleni

snimku) se aktualizuji informace o postavé.

Nasleduje vykresleni postavy metodou Draw, ktera vykresli aktualni obrazek metodou Blit

ze tiidy ol::Bitmap.

6.5.4 Trida cAnimation

V knihovné OpenLayer je sice k dispozici tfida ol::Animation pro spravu animované
sekvence obrazki, ta se ale ukdzala jako nepouZitelnd (program pfi jeji inicializaci z

neznamého diivodu padal). Proto bylo nutno navrhnout tfidu vlastni.
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Metodou Load se naéte sekvence obrazkt do pole typu ol::Bitmap. Do parametru se zada

rychlost animace, pocatecni ¢ast nazvu bez ¢isla, koncovku souborti a jejich pocet.

Poté se metodou Update aktualizuje snimek sekvence podle zadané doby od posledni
aktualizace a metodou DrawFrame se vykresli aktualni obrazek. Pfipadné se muze

animadni sekvence resetovat metodou Reset.

6.5.5 Trida cDialog

Tato tfida je urCena k nacteni a zobrazeni dialogh postav. Obsahuje metody k jejimu
nastaveni SetQuestion (pfeda otazku), SetAnswer (pieda odpovéd’), Setlf (pfeda nazev
proménné nutné k zobrazeni dialogu v seznamu) a SetVar (pfeda ndzev nastavené
proménng). Vykreslovani podle splnénych podminek probihda Vektor instanci této tfidy je k

dispozici ve tiidé cPlayer.

Obrazek 15 Vysledna aplikace
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7 UZIVATELSKY MANUAL APLIKACE

7.1 Pozadavky na spusténi aplikace

Pro uspésné spusténi a provoz aplikace je potieba splinovat nésledujici systémové

pozadavky:
e PC s opera¢nim systémem Windows (95 nebo novéjsi, neni problém ani s Vista a 7)
e Nainstalované DirectX minimalné ve verzi 7
e (raficka karta s podporu hardwarové akcelerace pies OpenGL

e Klavesnice a mys

7.2 Konfigurace aplikace

Pred spusténim hry je dobré nastavit rozliseni hry na optimalni pro dany monitor. To lze
udélat tak, ze v adresafi, kde je hra umisténa se pujde do adreséfe data a v néj otevie v

libovolném textovém editoru soubor config.xml.

V tomto souboru zménime u elementu <window> hodnoty v uvozovkach u parametri
width a height na vyzadované a taktéz se da v ptipad¢ potfeby zménit u atributu autodetect
v uvozovkach, zda se mad hra zobrazovat pfes celou obrazovku (nastavi se hodnota

"fullscreen™) nebo v okné (v tom pfipad¢ se tam nastavi hodnota "windowed").

7.3 Ovladani

Pohyb postavy po hernim prostiedi je mozné ovladat Sipkami a pro komunikaci s jinymi

postavami pouzivat mys. Ukonceni programu provedeme klavesou Esc.
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Obrazek 16 Ovladani aplikace klavesnici a mysi
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8 MODIFIKOVATELNOST APLIKACE

Aplikaci je mozno upravovat pomoci soubort v adresafové struktuie v adresaii data. Zde
se nachazi fonty, XML soubory a obrazky prostfedi a hernich postav. Pro upravu herniho
prostiedi aplikace, predev§im pak pro tvorbu koliznich pfimek v mapé je urena Debug
verze aplikace. Tu je mozno spustit samostatnym spustitelnym souborem debug.exe, ktery
je prilozen nebo zkompilovanim zdrojovych kodi aplikace s tim, Ze v souboru main.h se
definované piepiSe hodnota makra preprocesoru DEBUG_MODE na true, ¢imz se aplikace

zkompiluje v tomto rezimu.

V této verzi aplikace se vSechny kolizni pfimky na mapé zobrazi o tloust'’ce jednoho pixelu
modrou barvou a za herni postavou se objevi Cervené obdélnikové pozadi, které urcuje
jednak rozmé&ry obrazku a soucasné kolizni obdélnik této postavy.

-
T projec2 R

o= ] |

»

Obrazek 17 Debug verze aplikace urcend pro testovani koliznich elementd

8.1 Editace map v XML souborech

Mapy, které se nachazeji v adresari data/maps, je mozné upravit co do vzhledu a rozlozeni

prvkl za pomoci vyse zminéného popisu XML formatu map. Také je samoziejmé mozné
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tvofit mapy zcela nové mapy a ty propojovat v navaznosti ke stavajicim mapam nebo

vytvortit zcela novou kolekci map.

Mapy jsou jednoduse propojitelné pomoci kombinace vstupti a vystupti, kterych se v
jednom XML souboru da definovat i nékolik a je tak mozné poskladat z jednotlivych map i

velmi komplexni herni prostiedi.

8.2 Editace hernich postav v XML souborech

Postavam v XML souborech je mozno upravovat vzhled ze vSech 4 stran a to jak v
nehybné poloze, tak animac¢nim sekvencim pro pohyb. Také je samoziejmé mozné tvofit
postavy zcela nové s jinym vzhledem. Diky XML souborim miizeme vytvofit vice postav

se stejnou grafikou ¢i jeji ¢asti bez nutnosti tato grafické data duplikovat.

8.3 Modifikovatelnost aplikace zménou zdrojového kédu

Aplikaci je samoziejmé mozné modifikovat i ipravou zdrojového kédu, pokud je potieba
délat hlubsi zmény nez ty, které se daji udélat apravou datovych soubort. Zdrojovy kod je
psan objektove a je tedy mozné vytvoiené tfidy rozsifit mnohem jednoduseji, nez pokud by

byla aplikace tvotena klasickym proceduralnim programovanim.

Nabizi se kuptikladu moznost rozsifit tfidu cPerson, resp. jejiho potomka cNPC metodami,
které by definovali napt. umélou inteligenci hernich postav ovlivnénou rliznymi vstupy od

uzivatele nebo jinych postav.

Dal8im pfikladem rozsifeni mize byt podpora komplexnéjSiho tvaru podminek v XML
souborech ¢i ptidani inventafe a moznosti sbirani predmétt po mapé nebo od jinych postav
roz$ifenim tfidy cPerson ¢i jejiho potomka cPlayer.

Také je mozné hru upravit i na jiny Zanr, napi. ak¢ni, strategickou ¢i RPG hru. Zakladni
kolize prostiedi a postav jsou zde pro to jiz pfipraveny, takze tento herni systém by i takto

zamétenym tvlircim her mél usnadnit praci.

Skala riznych moZznych rozsifeni aplikace je tedy prakticky neomezena a zalezi pouze na

fantazii potencidlniho tvilirce, jak se rozhodne aplikaci ptizptsobit k obrazu svému.
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ZAVER
V diplomové préci byla rozebrana po teoretické strance knihovna Allegro, byla popsana jeji
historie, soucasné vlastnosti a blizkd budoucnost. Rozebrany byly jak funkce API, tak

nastroje dodavané s touto knihovnou. Dale byly zevrubné rozebrani nejvétsi konkurenti

této knihovny, tedy SDL a DirectX a Allegro s nimi bylo teoreticky srovnano.

Z nabitych poznatkl lze tvrdit, Ze Allegro je knihovna urcend ptfedevsim na tvorbu her,
¢emuz odpovida celkem dost obsahlé API, které poskytuje pro aplikace tohoto typu
dostatecnou funkcnost. Bohuzel v§ak soucasna stabilni verze nedisponuje fadou modernich
datovych formati a je tudiz pro seri6znéjsi tvorbu doinstalovat podpiirné knihovny. Navic
Allegro v soucasné verzi nevyuziva pii vykreslovani grafiky hardwarovou akceleraci. Z
téchto diivodu tato verze zaostava za soucasnou konkurenci a i n¢kteti jeji tvirci prechdzeji
na konkurenc¢ni feseni, dokonce i ptivodni autor Allegra Shawn Hargreaves, ktery piesel na

DirectX framework XNA. [20]

Nicmén¢ se jiz delsi dobu pripravuje verze 5, ktera se blizi do zavérecné faze vyvoje a
nabidne odstranéni téchto nedostatki a pfidd podporu pro iPhone. Navic je vyvijen i

nastroj, ktery prevede kod pro Allegro 4 na kod Allegra 5. [5]

V praktické ¢asti byla navrhnuta aplikace (2D hra) zaloZena na Allegru a frameworku
OpenLayer. Aplikace byla naprogramovana v programovacim jazyce C++ ve vyvojovém
prostiedi Code::Blocks a jeji tvorba byla byla dilkkladné¢ zdokumentovana vcetné popisu
zdrojovych kodi. K aplikaci byl nakonec sepsan uzivatelsky manual a n€kolik tipd, jak 1ze
aplikaci déle rozsifit.

Z divodli vySe popsanych problémi s nepodporou modernich forméti a chybégjici
hardwarovou akceleraci byl pouzit framework OpenLayer, ktery tyto nedostatky odstraniuje
a pridava velmi ptehledné objektové API se spoustou ulehfeni prace pro vyvojare.
Aplikace také vyuziva z velké casti pro definici herniho prostredi soubory XML, takze neni

nutno zasahovat do zdrojovych kodu.
Timto tedy byly splnény vSechny body zadani této diplomové prace. Tato prace by mohla
pomoci zacinajicim vyvojafim multimedidlnich aplikaci a pfinést jim inspiraci ke

zkvalitnéni a zefektivnéni tvorby s knihovnou Allegro.
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In the thesis was analyzed the Allegro library theory, described history of Allegro, current
characteristics and near future. In this thesis were analyzed as a functions of the API, so
tools that come with this library. Have also been thoroughly analyzed the main competitors

of the library, namely SDL and DirectX and Allegro with them was theoretically compared.

Based on the lessons learned can be said that Allegro is a library designed especially for
creating games, giving a total pretty extensive API that provides sufficient functionality to
this type of applications. Unfortunately, the current stable version does not have many
modern data formats and it is therefore necessary for the more serious creation install
support libraries. Moreover, the Allegro in the current version does not use hardware
acceleration for rendering. For these reasons, current version lags behind the competition
and even some of its creators are moving to a competitive solution, even the original author
of Allegro, Shawn Hargreaves, who moved to the XNA Framework, which is an extension
of DirectX.

However, it has longer time to prepare version 5, which is approaching the final stage of
development and offers close these gaps and adds support for iPhone. Moreover, it also

developed a tool that converts code for Allegro 4 to Allegro 5 code.

In practical part was designed application (2D game) based on Allegro and OpenLayer
framework. The application was programmed in C + + by development environment
Code:: Blocks and its output has been thoroughly documented, including a description of
the source code. For application was eventually written user manual and some tips on how

to further extend the application.

Because of the above described problems about not supporting modern formats and
missing hardware acceleration was used OpenlLayer framework, which eliminates these
shortcomings and adds a very easy object-oriented API with features for developers which
make development easy. The application also used in most cases XML files for the gaming

environment definition, so there is no need to intervene in the source code.

This therefore met all the entry points of this thesis. This work could help novice
developers of multimedia applications and bring them inspiration to improve and

streamline the creation of the Allegro library.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

C

C++
OpenGL

Allegro

SDL

OpenLayer

LGPL

Programovaci jazyk ANSI C.
Programovaci jazyk ISO C++ vzesly z jazyka ANSI C.
Open Graphics Library

,JAtari Low-Level Game Routines® — pfenositelna knihovna, poskytuje pfimy
ptistup k funkcim zvuku, kldvesnice, mysi, joysticku, 3D akceleratorim (ptes

OpenGL) a 2D video bufferu.

,»Simple Directmedia Layer — pienositelnd knihovna, poskytuje piimy
ptistup k funkcim zvuku, kldvesnice, mysi, joysticku, 3D akceleratorim (ptes

OpenGL) a 2D video bufferu.

»Simple Directmedia Layer® — ptenositelnd knihovna, poskytuje piimy
pristup k funkcim zvuku, klavesnice, mysi, joysticku, 3D akceleratoriim (ptes

OpenGL) a 2D video bufferu.

,,GNU Lesser General Public License“ — licence svobodného softwaru,
publikovana Free Software Foundation. Byla navrzena jako kompromis mezi
silné¢ copyleftovou licenci GNU General Public License (GPL) a

permisivnimi licencemi, jako jsou BSD licence nebo MIT Licence.


http://cs.wikipedia.org/wiki/Free_Software_Foundation
http://cs.wikipedia.org/wiki/Copyleft
http://cs.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License
http://cs.wikipedia.org/wiki/BSD_licence
http://cs.wikipedia.org/wiki/MIT_Licence

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2010 71

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 Logo knihovny AlIEZIO .....c.cueiiiiiiiiiiiicii e 12
Obrazek 2 Nastroj na spravu souborti *.dat Grabber ...........ccovvviiiiiiiiiiiiee e 34
Obrazek 3 Dune IT The MakKer ........cccoiiiiiiiiiieiiic e 38
Obrazek 4 3D bojova hra Mythic Blades.........cccovviiiiiiiiiiiiiie e 39
Obrazek 5 editor modelll ESCULOT .........coiiiiiiiiiiiciciie e 40
Obrazek 6 Polygonize! 3D-EdItOr.........cccccviiiiiiiiicc e 40
Obrazek 7 Diablo I Map EdItOr ......cooiieiiiiiiieiiic e 41
Obrazek 8 Logo DIr€CtX ......oiouiiiiiiiiiiiiiii i 42
Obrazek 9 Logo XNA framework ........cccoovviiiiiiiiiiieic e 45
Obrazek 10 Logo knithovny SDL .......ccciiiiiiiiiiii 48
Obrazek 11 Vyvojové prostiedi Code::BIOCKS .........ccoveiiiiiiiiiiiiciie e 51
Obrazek 12 Allegro projekt v prostfedi Code::Blocks ..........ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 52
Obrazek 13 Nastaveni linkeru v prostiedi Code::BlocKS.........ccovvviiieiiiiiniieiiiiiece 53
Obrazek 14 UML diagram hlavnich tfid aplikace ..........ccccviiiiiiiiiiiii 59
Obréazek 15 Vyslednd apliKace..........ccoiviiiiiiiiiiiciie e 62
Obrazek 16 Ovladani aplikace klavesnici @ MySi .......ccccovvvviiiiiiniiii 63

Obrazek 17 Debug verze aplikace urcena pro testovani koliznich elementti ...................... 64



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2010 72

SEZNAM PRILOH

Pl Dokumentacni CD obsahujici elektronickou verzi této diplomové price a

vytvotrenou aplikaci véetné zdrojovych souborti.



	Motto:
	„Je vždy lehčí přizpůsobit své požadavky programu než naopak.“
	OBSAH
	Úvod 10
	TEORETICKÁ ČÁST 11
	1 vývoj alLegra 12
	2 Současné Vlastnosti allegra 13
	2.1 Multiplatformní podpora 13
	2.2 Funkce API 16
	2.3 Rozšiřující knihovny 32
	2.4 Nástroje 33

	3 objektové Frameworky 36
	3.1 OpenLayer 37
	3.2 Allegro Simplificator 37
	3.3 AXL Framework 37

	4 Využití allegra 38
	5 Alternativní multimediální API 42
	5.1 DirectX 42
	5.2 SDL 47

	Praktická část 50
	6 Návrh a tvorba aplikace 51
	6.1 Instalace a konfigurace vývojového prostředí 51
	6.2 Co by měla aplikace umět 54
	6.3 Adresářová struktura aplikace 54
	6.4 Struktura XML souborů 55
	6.5 Struktura zdrojového kódu 59

	7 Uživatelský manuál aplikace 63
	7.1 Požadavky na spuštění aplikace 63
	7.2 Konfigurace aplikace 63
	7.3 Ovládání 63

	8 Modifikovatelnost aplikace 64
	8.1 Editace map v XML souborech 64
	8.2 Editace herních postav v XML souborech 65
	8.3 Modifikovatelnost aplikace změnou zdrojového kódu 65

	Závěr 66
	Závěr V ANGLIČTINĚ 67
	Seznam použité literatury 68
	Seznam použitých symbolů a zkratek 69
	Seznam obrázků 71
	Seznam Příloh 72
	Úvod
	vývoj alLegra
	Současné Vlastnosti allegra
	Multiplatformní podpora
	Linux konzole
	Unix X Window
	Windows
	MacOS X
	BeOS a QNX
	DOS

	Funkce API
	Základní nastavení
	Inicializace
	Deinicializace
	Výpisy a chybové hlášky

	Práce s myší
	Práce s klávesnicí
	Práce s joystickem

	Grafický režim
	Režim GFX_AUTODETECT
	Režim GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN
	Režim GFX_AUTODETECT_WINDOWED
	Režim GFX_SAFE:
	Režim GFX_TEXT:

	Práce s bitmapami
	Načítání obrázků ze souboru
	Transformace a zobrazování bitmap
	Transformace a zobrazování spritů
	Ukládání bitmapy do souboru

	Vektorové kreslení:
	Práce s textem
	Převody barevných formátů
	Práce se zvukem

	Rozšiřující knihovny
	AllegroGL
	AllegTTF
	Glyph Keeper

	Nástroje
	Makedoc
	Grabber
	Nabídka File
	Nabídka Object
	Nabídka New



	objektové Frameworky
	OpenLayer
	Allegro Simplificator
	AXL Framework

	Využití allegra
	Alternativní multimediální API
	DirectX
	Historie
	XNA framework
	Srovnání DirectX s Allegrem
	Výhody
	Nevýhody


	SDL
	Historie
	Srovnání s Allegrem
	Výhody
	Nevýhody



	Návrh a tvorba aplikace
	Instalace a konfigurace vývojového prostředí
	Volba a instalace IDE
	Instalace Allegra a OpenLayeru
	Instalace knihovny TinyXML

	Co by měla aplikace umět
	Adresářová struktura aplikace
	Adresář fonts
	Adresář maps
	Adresář persons

	Struktura XML souborů
	XML soubor s konfigurací aplikace
	XML soubor mapy
	XML soubor postavy
	Element <stay>
	Element <walk>
	Element <dialog>


	Struktura zdrojového kódu
	Třída cMain
	Třída cMap
	Třída cPerson a její potomci
	Třída cAnimation
	Třída cDialog


	Uživatelský manuál aplikace
	Požadavky na spuštění aplikace
	Konfigurace aplikace
	Ovládání

	Modifikovatelnost aplikace
	Editace map v XML souborech
	Editace herních postav v XML souborech
	Modifikovatelnost aplikace změnou zdrojového kódu

	Závěr
	Závěr V ANGLIČTINĚ
	Seznam použité literatury
	Seznam použitých symbolů a zkratek
	Seznam obrázků
	Seznam Příloh

