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Anotace DUMu: Uvodni lekce druhého projektu, simulace zajicti v jazyce C s knihovnou Allegro.
Nainstalovani IDE DEV-C++ a knihovny Allegro. Jednoducha demo aplikace.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Projekt: Simulace zivota zajice v C/Allegro

Uvod

Druhy projekt sady je zaméfen na strukturované programovani v jazyce C s herni knihovnou
Allegro ve verzi 4 (méa zasadné odliSnou stavbu a funkce oproti novéjsi verzi 5, kterou nepouzivam
kviili mensimu mnozstvi studijnich materialti a vzorového kddu). Zadani je stejné, ale budeme vyu-
Zivat jiné programovaci paradigma, jiny jazyk a nebude mit k dispozici Zadné béhové prostredi, tak-
Ze si musime celou aplikaci naprogramovat od zacatku.

Projekt ma pro studenty nejvétsi prinos ve srovnani objektového a strukturovaného paradigmatu. Je-
likoZ je pomérné jasné, Ze u projektu zaméfeného na jednoznacné identifikovatelné entity — objekty
a navic v takovém rozsahu kodu, je volba OOP jednoznacné vyhodnéjsi, mohou studenti snadno
nabyt dojmu, Ze ,,Java a Greenfoot je lepsi nez C“. To je ponékud ukvapené rozhodnuti a je diilezité
ho korigovat a vysvétlit, Ze ono ,,je lepSi“ plati jen v tomto ptipadé, protoZe Greenfoot je pro tento
typ ukolu vhodnéjSim (spiS neZ lepSim) nastrojem. Strukturovany pristup a jazyk C se mnohem vic
hodi na jiné typy projekti (napf. mikroprocesory, rychlé a vykonné knihovny, programovani modu-
1t do jadra OS apod.). Je pochopitelné mozné implementovat cely projekt v C++, ale tim by od-
padla moZnost porovnat neobjektovy a objektovy pristup.

Zadani tukolt se bude v této sadé DUM z velké casti prekryvat s prvni sadou v Greenfootu. Rozdil
je ale v samotné implementaci (feSeni) a v nutnosti vytvorit si vlastni béhové prostredi. Aplikaci ne-
budeme komplikovat délenim do vice soubort i kdyZ by to bylo velmi vhodné. Studenty by to od-
vadélo od tvah nad praci s knihovnou Allegro a tento pristup si vyzkousi v tfetim projektu.

Instalace knihoven a IDE

Projekt budeme vytvaret v IDE Dev-C++ v prostfedi MS Windows nebo v libovolném editoru v Li-
nuxu. Dev-C++ je dnes jiZ zastaraly projekt, obcCas se chova nespravné (problémy s kompilaci upra-
veného kodu nebo spousténi starSi verze), takZe je nutné program zavrit a znovu spustit. Pfesto ma
dvé velké vyhody: prostredi je velice jednoduché a prehledné a ma spravce a instalator knihoven.
Studenti se v ném snadno a rychle zorientuji a instalace knihoven probiha také jednoduse.

IDE stahneme a nainstalujeme ze stranek http://www.bloodshed.net/devcpp.html. Po spusSténi
programu doinstalujeme knihovnu Allegro. To se udéla pomoci spravce baliki v menu Nastroje —
Zjistit updaty... a v nové otevieném okné zvolime jako devpak server ,devpaks.org®“ a klikneme na
,Check for updates“. Poté zvolime jako Groups jen ,,Allegro“ a ve vybéru balickli zaSkrtneme balik
»Allegro 4.2.1“ a zvolime ,,Download selected”. Po staZeni je nutné v instalacnim okné nékolike-
rym kliknutim na ,,Next“ a pak ,,Finish“ provést samotnou instalaci.

Pak uZ lze zaloZit novy projekt (Soubor — Novy — Projekt...), jako typ je pod zaloZzkou ,,Multi-
media“ k vybéru ,,Allegro application (DLL)“ nebo ,,Allegro application (static)“. Prvni varianta
pouZziva tzv. dynamické linkovani, coZ znamena, Ze vysledna binarka (exe soubor ve Windows) ne-
obsahuje funkce knihovny Allegro, ale pouze jejich volani a samotné funkce se pfi béhu programu
nacitaji z knihovny (soubory s koncovkou .dll). Pokud knihovni soubor (dll) neni ani v systému ani
v adreséfi s aplikaci, program nelze spustit. Vyhodou ale je, Ze binarka je o knihovni funkce mensi a



mame-li v systému vice aplikaci, které tuto knihovnu sdili, pak je jeji kod v systému pritomen pou-
ze jednou spolecné pro vSechny programy v knihovnim souboru dll. Tento knihovni soubor je
vlastné zkompilovany program, ktery ale nema Zadny vstupni bod (funkce main).

Varianta statického linkovani pak znamend, Ze vSechny knihovni funkce se budou vkladat pfimo do
vysledného spustitelného souboru, ktery bude proto vétsi, ale uZ nebude potfebovat Zadné doda-
tecné soubory k béhu. Nevyhoda je tedy vétsi obsazené misto, coZ se projevi, pokud vice riznych
aplikaci sdili kod knihovny. Kazda pak ma svou vlastni verzi ve své binarce. Vyhodou naopak je, Ze
neni nutné dodavat Zadné dll soubory. My si proto zvolime variantu statického linkovani. Projekt
pojmenujeme Rabbit a nezapomeneme zvolit, Ze se jedna o projekt v jazyce C, nikoliv C++.

Nyni mame uloZit projektovy soubor, ktery pojmenujeme Rabbit.dev. Tento soubor neni pro vznik
programu nijak potfebny. Je to soubor s nastavenim Dev-C pro tento projekt. AZ projekt poprvé pre-
kompilujeme (uloZime), miZeme si soubor Rabbit.dev prohlédnout v textovém editoru. Je to oby-
Cejny textovy soubor formatu INI.

IDE nam vygenerovalo do projektu novy soubor ,main.c se vzorovou ukazkou v Allegru. Soubor
uloZime jako ,rabbit.c”, coZ miZeme udélat pfimo pfi kompilaci: klavesa F9 nebo ikona s barvami
Windows v ramecku se zahlavim (hned vedle ¢tyt Sedych ctverecki). Po spusténi aplikace nic ne-
déla, pouze Ceka na stisk ESC.

Nasledujici kod je citaci vzorového kédu aplikace, ktery vygeneruje prostredi Dev-C++.

#include <allegro.h>

void init () ;
void deinit () ;

int main () {
init () ;

while (!key[KEY ESC]) {
/* put your code here */

deinit () ;
return O;

}
END OF MAIN ()

void init () {
int depth, res;
allegro init();
depth = desktop color depth();
if (depth == 0) depth = 32;
set color depth (depth);
res = set gfx mode (GFX AUTODETECT WINDOWED, 640, 480, 0, 0);
if (res != 0) {
allegro message (allegro error);




exit (-1);

install timer();

install keyboard();

install mouse();

/* add other initializations here */

void deinit () {
clear keybuf () ;
/* add other deinitializations here */

}

Kod se studenty projdeme fadek za fadkem a vysvétlime si jednotlivé konstrukce. Na dotaz, co kte-
ra funkce délda a jak, odkazujeme studenty na dokumentaci na strankach
http://alleg.sourceforge.net/stabledocs/en/index.html a pod odkazem ,,The allegro manual“. Zde at
si sami dohledaji, jak ktera funkce funguje. Hledime si také na spravné pouZivani terminologie
strukturovaného paradigmatu. Zde nemame ani metody ani atributy, pouze funkce a proménné.

Studenttim také doporucim stranky https://www.allegro.cc/, kde lze najit mimo rtiznych informaci

predevSim vzorové projekty. Z nich si fada zaslouZi pozornost, ale obzvlasté zajimava je hra Alex,
the Allegator 4 majici samostatné stranky http://allegator.sourceforge.net/. Tato hra je velice
podobna (i grafikou) znamé dosové hre Prehistorik. Je naprogramovana v Allegro 4 a jsou k dispo-
zici kompletni zdrojové kody, takZe si studenti mohou zkusit hru poupravit, prekompilovat, procist.



Ukoly s FeSenimi

1. Vytvorte novy projekt v Allegro 4 v prostfedi Dev-C++. Pojmenujte jej Rabbit, necht’ je psan
v Cistém jazyce C a je to staticky linkovana aplikace s knihovnou Allegro. Ponechejte v projektu
vychozi demonstracni kdd, ktery prostudujte s pouZitim manualu knihovny Allegro.

Resenti je podle tivodniho textu na predchdzejicich strdnkdch.
2. Upravte demonstracni koéd tak, aby se spousStél pres celou obrazovku (fullscreen), v rozliSeni
800x600 px a aby se aplikace vypnula nejen pfi stisku ESC, ale také pfi stisku klavesy Q.

Re$eni vychdzi z pochopeni demonstracniho kédu a tprav jedné podminky a tii parametrii
funkce, kterd nastavuje graficky mod. Kazdy ji musi zvladnout individudlné dohledat v manudlu.

3. Zarid'te, aby pozadi okna (herni plan) byl vyplnény obrazkem travy z dlohy v Greenfootu.
Nejprve na zkouSku miZete pouzit jeden velky obrazek, pak ale vypliite plan dlazdicovité
pomoci menSiho ctvercového obrazku. Pro vykresleni pozadi napiSte samostatnou funkci
s deklaraci int drawBackground (BITMAP* buffer) — prebirany parametr je odkaz na
bitmapu, do které se ma kreslit (bude to obvykle obrazovka), funkce vraci 1 pfi tispéchu, 0 pokud
nelze obrazek nacist. Tip pro hledani v dokumentaci: pro prekreslovani bitmap se pouZiva termin
,,blitting*.

Nejprve je nutné v dokumentaci najit funkci, kterd slouZi k vykresleni zdrojové bitmapy do cilové.
(Viz tip.) Ddle je potreba umét nacist existujici soubor s obrazkem — Allegro na to ma funkci
v dokumentaci v sekci ,,Loading image files“... Pri vykreslovdni obrdzku rozhodné nepouzivdme
pevné nastavené rozméry cislem, ale dotazujeme se na vysku a Sirku planu i obrazku funkci nebo
proménnou. Funkci uvedenou v reseni voldme v mainu s parametrem screen, coZ je globdlni

proménnd knihovny Allegro, kterd reprezentuje obrazovku.
int drawBackground (BITMAP* buffer) {
int x, y;
O palette;
BITMAP* image = O("grass.bmp",palette);
if (!0O) return O;

for (y=0; y<SCREEN 0O/image->0; y++)
for (x=0;x<SCREEN 0O/image->00;x++) {
blit(d, O, 0, 0, O*image->0O, O*image->0, image->0, image->0);

}

return 1;

}

4. PrepisSte funkci drawBackground na int loadBackground (BITMAP** bgBuffer) a
upravte ji tak, aby do bgBuffer nacetla kompletni obrazek pozadi, abychom pak uZ jen
vykreslovali obsah bgBuffer. Nelze-li obrazek vytvorit, vrati funkce 0, jinak 1. Proc je toto
vyhodnéjsi nez predchozi feSeni? Jaka je nevyhoda? Pro¢ ma bgBuffer nyni dvé hvézdicky?

Toto reSeni zabird mnohem vice pameéti, protoZe cely velky obrdzek pozadi musi byt nacteny
v paméti. Podstatnou vyhodou ale je, Ze se s kaZdym prekreslovanim nemusi znovu nacitat
soubor s obrazkem a znova cyklicky vykreslovat dlazdice, pouze se rovnou vykresli obsah



bgBuffer. Jen je kviili tomu nutné zavést novou proménnou v main, kterd bude nést vygenerovany
obrdzek pozadi. Diivod pro dvé hvézdicky je ten, Ze ve funkci loadBackground budeme obrdzek
alokovat a proto se zméni hodnota odkazu na bgBuffer. Musime tedy tento odkaz predat
odkazem, proto pouZijeme ukazatel na ukazatel. Na zdvér funkce main nezapomeneme
alokovanou pamét’ pro bgBuffer dealokovat!
int loadBackground (BITMAP** bgBuffer) ({

int x, y;

O palette;

BITMAP* image = O("grass.bmp",palette);

if (!0O) return O;

ObgBuffer = O(SCREEN [, SCREEN 0O) ;
if (!'*0O) return O;

for (y=0; y<SCREEN [/image->0;y++) {
for (x=0; x<SCREEN [/image->[; x++) {
blit(@d, *d, 0, 0, O*image->0, O*image->0, image->0, image->0);

}

return 1;

int main () {
BITMAP * bgBuffer;

init();

if (!loadBackground(d)) return 1;

while (l!key[KEY ESC] O !key[O]) {
blit(@, O, 0, 0, 0, 0, SCREEN [, SCREEN [);

deinit () ;
O bitmap (bgBuffer);
return 0;

}

END OF MAIN ()



Ukoly

1.

Vytvoite novy projekt v Allegro 4 v prostfedi Dev-C++. Pojmenujte jej Rabbit, necht’ je psan
v Cistém jazyce C a je to staticky linkovana aplikace s knihovnou Allegro. Ponechejte v projektu
vychozi demonstracni kdd, ktery prostudujte s pouZitim manualu knihovny Allegro.

Upravte demonstracni kod tak, aby se spoustél pres celou obrazovku (fullscreen), v rozliSeni
800600 px a aby se aplikace vypnula nejen pfi stisku ESC, ale také pri stisku klavesy Q.

Zarid'te, aby pozadi okna (herni plan) byl vyplnény obrazkem travy z dlohy v Greenfootu.
Nejprve na zkousku mizZete pouzit jeden velky obrazek, pak ale vypliite plan dlazdicovité
pomoci mensSiho c¢tvercového obrazku. Pro vykresleni pozadi napiSte samostatnou funkci
s deklaraci int drawBackground (BITMAP* buffer) — prebirany parametr je odkaz na
bitmapu, do které se ma kreslit (bude to obvykle obrazovka), funkce vraci 1 pfi tispéchu, 0 pokud
nelze obrazek nacist. Tip pro hledani v dokumentaci: pro prekreslovani bitmap se pouZiva termin
,blitting®.

PrepiSte funkci drawBackground na int loadBackground (BITMAP** bgBuffer) a
upravte ji tak, aby do bgBuffer nacetla kompletni obrazek pozadi, abychom pak uZ jen
vykreslovali obsah bgBuffer. Nelze-li obrazek vytvorit, vrati funkce 0, jinak 1. Proc¢ je toto
vyhodnéjsi neZ predchozi feSeni? Jaka je nevyhoda? Pro¢ ma bgBuffer nyni dvé hvézdicky?



