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Programovanie

Ako sa d�  zab� va  programovaním?�

programovaním jadra

programovaním serverov

programovaním web str� nok

programovaním programov
t o asi  ni e j e cel kom ono : - (



Nie o lepšie na sklade�

chceme vymyslie  nie o nové� �

chceme sa pochv� li  kamar� tom�

chceme dost� va  akovné e-maily� �

chceme si vyskúša  znalosti�

chceme aby bola sranda
napr ogr amuj eme si  hr u : - )



Ingrediencie

2 litre dobrých n� padov

10 dkg grafiky

4 nadrobno nastrúhan�  algoritmy

3.14 ml knižn�c s funkciami

7 rozmie� aných zvukových súborov

neust� lu dod� vku pizze



Postup pr�pravy

vyberieme si najvodnej� iu knižnicu

prid� me k nej kód

neust� le mie� ame

a prid� vame n� pady

ob as prid� me grafiku�

a sem tam nejak�  zvuk

no, a za nieko ko dn� je hra hotov��



Knižnica



Vstup

stla il použ�vate  � ipku hore?� �

drž� použ�vate  stla en�  � �
CTRL+ALT+DEL+Any key+Benykey?

na ak� ch s� radniciach je my� ?

m�  my�  aj koliesko? v akej polohe?

(nech� ba použ�vate ovi koliesko)�



V� stup

vykresli  obraz v 16-bit alebo 32-bit?�

ktor�  as  obrazu prekresli ?� � �

ako nakresli  kurzor, aby po om � �
nezost� vali stopy?

ak�  akceler� tor je k dispoz�cii?



Zle je!

ve mi r� chlo by sme skon ili� �

v� etko sa predsa naprogramova  �
ned� !

neh� d� me flintu do � ita

ve a ud� rie� ilo podobn�  probl� my� �

a preto vznikli kni� nice



Kni� nice

predstav�me si kni� nice
Al l egr o

SDL

Cl anl i b

QT



Kni� nica



Allegro I.

Allegro Low Level Game Routines

vznikla na platforme Atari ST

Atari pod tlakom platformy PC 
zaniklo

na� astie nezanikli my� lienky �
Allegra



Allegro II.

bolo prep�san�  pre Borland C

nieko ko " fanatikov"  ho adaptovalo �
na DJGPP

boli naprogramovan�  obrovsk�  kusy 
kódu

p� r "exotov"  za alo p�sa  verzie pre � �
DirectX a Xserver

roztrie� tenie na nieko ko ast�� �



Allegro III.

rozpr� vky m� vaj�  dobr�  koniec

a tak v� ak v� etky vetvy spojili

a � ili � astne�

teraz Allegro tvor� ucelen�  kni� nicu

Allegro nie je z� visl�  na OS



Allegro - pou� itie

spracovanie kl� vesnice, my� i, 
joysticku

spracovanie obrazu, zvuku

jednoduch�  GUI

ovl� danie asova ov� �

pou� �vanie d� tov� ch s� borov



Programovanie I.

inicializ� cia Allegra
al l egr o_i ni t ( ) ;

ukon enie Allegro�
al l egr o_exi t ( ) ;

za funkciou main je nutn�  uvies  �
makro
END_OF_MAI N( ) ;



Inicializ� cia grafiky

nastavenie grafickej h bky�
set _col or _dept h( i nt  dept h)

inicializ� cia grafick� ho prostredia
set _gf x_mode( i nt  car d,            
             i nt  w,    i nt  h,       
             i nt  v_w,  i nt  v_h)



BITMAP

� trukt� ra na ulo� enie obrazu

obrazovka je BITMAP
BI TMAP * scr een

vytvorenie obrazovej pamäte
BI TMAP * bmp = cr eat e_bi t map( x, y) ;

vymazanie obrazovej pamäte
cl ean( bmp) ;



Grafika

vykreslenie bodu do pam� te
put pi xel ( bmp,  x,  y,  col or )

na �tanie obrazu zo s� boru�
BI TMAP * l oad_bi t map( f i l ename,      
                    pal et t e) ;

kop�rovanie medzi pam� ami�
bl i t ( bmp,  scr een,  0,  0,  0,  0,      
     320,  200) ;



Sprite

okolie obrazu je transparentn�
dr aw_spr i t e( scr een,  bmp,  x,  y) ;



Grafika

Uvo nenie obrazovej pam� te�
dest r oy_bi t map( bmp) ;

Dos  bolo teórie!�

Ukážka I - Allegro



Kl� vesnica I.

zavedenie ovl� da a kl� vesnice�
i nst al l _keyboar d( )

odstr� nenie ovl� da a kl� vesnice�
r emove_keyboar d( )

na �tanie kl� vesy�
r eadkey( )

vymazanie z� sobn�ka kl� ves
cl ear _keybuf ( )



Kl� vesnica II.

zistenie stla enia kl� vesy�
i nt  keypr essed( )

test na stla enie konkr� tne kl� vesy�
key[ KEY_t yp]

Ukážka II - Allegro



�  asova  I.�

asova  zais uje rovnak�  r� chlos� � � �

in� tal� cia asova a� �
i nst al l _t i mer ( )

odstr� nenie asova a� �
r emove_t i mer ( )



�  asova  II.�

asova  predstavuje ako po �tadlo� � �
vol at i l e i nt  count er ;

v pravideln� ch intervaloch je volan�  
ur it�  funkcia�
voi d my_t i mer _handl er ( )

in� tal� cia funkcie volenej v 
pravideln� ch intervaloch
i nst al l _i nt _ex( my_t i mer _handl er ,   
               speed) ;



�  asova  III.�

Ukážka III - Allegro

uf, uf, to vyzer�  ako ierna m� gia�

� iadne k� zla - uk� � ku!



Vrtichvost (my� )

in� tal� cia a odstr� nenie ovl� da a�
i nst al l _mouse( )

r emove_mouse( )

mouse_x    / /  X s� radnica

mouse_y    / /  Y s� radnica

mouse_z    / /  poloha kolie ka�

mouse_b    / /  stav tla �tok�



Text

jednoduch�  v� pis textu
t ext pr i nf ( bmp,  f ont ,  x,  y ,         
          col or ,  t ext ) ;

to treba vysk� � a !�

Ukážka IV - Allegro



�  al� ie vlastnosti

prehr� vanie samplov a MIDI

ukladanie s� borov do datafile

jednoduch�  3D grafika - polygony

jednoduch�  GUI

Ukážka V - Allegro



Kni� nice nad Allegrom

Allegro m�  pomerne ve a funkcii�

Allegttf -- pr� ca s True Type fontami

AllegGL -- pr� ca GL grafikou

DUMB -- pr� ca sa audiom 
(Vorbis/Ogg)



Ja chcem Allegro

stiahnu  bal� ek z:� �
ht t p: / / al l eg. sour cef or ge. net

al� ie hry a programy:�
ht t p: / / al l egr o. cc



Ako spust�m hru?

zdrojov�  kód hry je len text

text nie je ve mi z� bavn��

treba ho prelo� i  na spustite n�  � �
program

mus�me ma  preklada� �

preklada e Free software foundation�

priamo pre Linux: gcc, g++



al� ie preklada e I.� �

DOS (32-bit) 

DJGGP od DJ'Delorie 
ht t p: / / www. del or i e. com

RHIDE - programovacie prostredie

na str� nke zvoli  ZIP-picker�

stiahnu  ZIP s� bory�

pod a pokynov rozbali� �



al� ie preklada e II.� �

Windows

CygWin 
ht t p: / / www. cygwi n. com

MinGW
ht t p: / / www. mi ngw. or g



Preklad

DOS
g++ f oo. cc - o f oo. exe - l al l eg

Linux, Unix, BeOS, QNX, MacOS, 
Windows:
g++ f oo. cc - o f oo  
` al l egr o- conf i g - - l i bs`

hotovo a mô� eme sa hra  :-)�



Atomic Tanks

uk� � ka hry nap�sanej v C++
ht t p: / / at anks. sour cef or ge. net



Kni� nica



SDL

Simple Direct Media Layer

kni� nica vznikla na Linuxe

pre ve k�  � spech bola prenesen�  na �
al� ie syst� my�



Pou� itie

spracovanie kl� vesnice, my� i, 
joysticku

spracovanie obrazu, zvuku

ovl� danie asova ov� �

podpora udalost� a vl� kien

mplayer (Linux Movie Player)



Rozdiely

kvalitne spracovan�  syst� m udalost�

zlo� itej� � pr�stup ku grafike

prepracovanej� ie grafick�  funkcie

SDL sa pou� �va s nadstavbami

pre za iato n�ka je a� � ia� � �



Programovanie

inicializ� cia syst� mu
SDL_i ni t ( f l ags)

ukon enie syst� mu�
SDL_qui t ( )



Grafika

inicializ� cia grafick� ho prostredia
SDL_Set Vi deoMode( wi dt h,  hei ght ,    
                 v i deo_bpp,        
                 v i deof l ags)

� trukt� ra na ulo� enie obrazu
SDL_Sur f ace



�  asova�

asova  implementovan�  ako � �
po �tadlo�
st at i c i nt  count er ;

in� tal� cia funkcie volenej                   
v pravideln� ch intervaloch
SDL_Set Ti mer ( i nt er val ,  t i ck) ;

jednoduch� � ne�  v Allegre



Text

jednoduch�  v� pis textu nie je 



SDL

vhodn�  na grafick�  efekty

Ukážka - SDL



Kni� nice

SDL_ttf - podpora True Type

SDL_mixer - multikan� lov�  mix� r

SDL_image - spracovanie 
obrazov� ch form� tov

SDL_net - pr� ca so sie ou�



Ja chcem SDL

hlavn�  str� nka
ht t p: / / www. l i bsdl . or g

port� l s hrami
ht t p: / / www. l games. or g



Preklad

Linux
g++ f oo. cc - o f oo 
Ásdl - conf i g - - l i bsÁ

DOS
g++ f oo. cc - o f oo. exe - l SDL



LBreakout2

uk� � ka hry vytvorenej pomocou SDL
ht t p: / / www. l games. or g



Kni� nica



Clanlib game SDK

ClanLib game Simple Development 
Kit

kompletne naprogramovan�  v C++

ve mi zlo� it�  a prepracovan��

obsahuje funkcie takmer na v� etko

vhodn�  pre pokro il� ch�



Pou� itie

spracovanie 2D a 3D grafiky

spracovanie zvuku, I/O

spracovanie fontov (ttf)

obsahuje nadstavbu pre tvorbu GUI



Ja chcem Clanlib

hlavn�  str� nka
ht t p: / / www. cl anl i b. or g

Ukážka - plasma



Graphic User Interface

okn� , tla �tka, zoznamy, menu�

jednoduch�  tvorba rozhrania

editor grafick� ho rozhrania



QT



QT

produkt firmy Trolltech

bezplatn�  pou� itie pre nekomer n�  �
vyu� itie

kni� nica vznikla v roku 1996

je postaven�  na C++



Platformy

MS/Windows - 95, 98, NT 4.0, ME, 
2000, XP

Unix/X11 - Linux, Sun Solaris, HP-UX, 
Compaq Tru64 UNIX, IBM AIX, SGI

IRIX and a wide range of others

Macintosh - Mac OS X

Embedded - Linux platforms with 
framebuffer support. 



Designer

n� stroj na tvorbu GUI

rozvrhnut�  plochu uklad�  do XML 
s� boru

z XML defin�cie sa generuje kód 
programu

Ukážka - designer



Preklad

ulo� i  projektu�

vytvorenie Makefile z projektu
qmake - o Makef i l e t est . pr o

kompil� cia
make



Ja chcem QT

Trolltech:
ht t p: / / www. t r ol t ech. com



KDE



Opie

http://www.handheld.org



Games for Linux

Slovensk�  SVETOVÝ port� l s hrami

zdrojov�  kódy hier

portovanie hier
ht t p: / / games. l i nux. sk
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akujem za pozornos� �


