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Tvorba aplikácii v C++



o nás aká� �

interaktívne aplikácie
Al l egr o,  SDL,  Cl anLi b

skriptovanie
LUA

aplikácie s GUI 
QT,  FLTK,  GTK

špeciálne knižnice 
Mesa



Prvé kroky

Ako to vyzerá pri písaní programov?

1. dostane skvelý nápad

2. naprogramuje dokonalý program

3. všetko si naprogramuje sám

4. zistí, že je program nepoužite ný�



Na vlastných nohách

5. pokúsi sa program opravi�

6. zistí, že polovicu funkcií 
naprogramoval zle

7. preprogramuje zlé funkcie

8. zistí, že program je opä  �
nepoužite ný�

goto 5.



Ako uniknú  z kruhu?�

kde je hlavný problém?

všetky funkcie programuje sám

vä šinu funkcíí už niekto �
naprogramoval

sta í nájs  správnu knižnicu              � �
s funkciami

výsledok - 80% ušetrenie asu�



Štandardné knižnice



Štandardné knižnice I.

základ pre C++
#i nc l ude <s t r i ng>

prácu s re azcami�
#i nc l ude <l i s t > 

#i nc l ude <deque>

operácie nad zoznamami



Štandardné knižnice II.
#i nc l ude <map>

operácie s asociatívnymi poliami
#i nc l ude <al gor i t hm>

špeciálne algoritmy (triedenie, výpis)

umož ujú urýchlenie vývoja�



Otázka

spracovanie vstupov

klávesnica, myš

zozbrazenie výstupov 

obrazovka

vysta íme so štandardnými �
funkciami?



Odpove�



Spracovanie vstupu

stla il užívate  šípku hore a vpravo?� �

drží užívate  stla ené � �
CTRL+ALT+DEL+Any key+Benykey?

v akej súradnicovej sústave pracuje 
myš?

má myš aj koliesko? v akej polohe?

(nechýba užívate ovi koliesko)�



Spracovanie výstupu

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

ktorú as  obrazu prekresli ?� � �

ako nakresli  kurzor, aby po om � �
nezostávali stopy?

aký akcelerátor je k dispozícii?



ažký je život ;-)�

všetko sa predsa naprogramova  �
nedá!

nehádžme flintu do žita

ve a programátorov riešilo podobné �
problémy

a preto vzniklo nieko ko kvalitných �
knižníc



Interaktívne aplikácie

aplikácie musia rýchlo reagova  na �
užívate a�

musia sa prispôsobova  jeho �
potrebám

dobrým príkladom je po íta ová hra� �

ukážeme si konkrétnu 
implementáciu



Vhodné knižnice

Allegro

Simple Direct Media Layer

Clanlib Simple Development Kit



Knižnica



Allegro I.

Allegro Low Level Game Routines

vznikla na platforme Atari ST

Atari pod tlakom platformy PC 
zaniklo

naš astie nezanikli myšlienky �
Allegra



Allegro II.

bolo prepísané pre Borland C

nieko ko " fanatikov"  ho adaptovalo �
na DJGPP

boli naprogramované obrovské kusy 
kódu

pár "exotov"  za alo písa  verzie pre � �
DirectX a Xserver

roztrieštilo sa na nieko ko astí� �



Allegro III.

rozprávky mávajú dobrý koniec

a tak však všetky vetvy spojili

a žili š astne�

teraz Allegro tvorí ucelenú 
multiplatformovú knižnicu



Allegro - aplikácia

spracovanie klávesnice, myši, 
joysticku

spracovanie obrazu, zvuku

jednoduché GUI

ovládanie asova ov� �

používanie dátových súborov



Programovanie I.

inicializácia Allegra
al l egr o_i ni t ( ) ;

ukon enie Allegro�
al l egr o_ex i t ( ) ;

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



Inicializácia grafiky

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

inicializácia grafického prostredia
set _gf x_mode( i nt  car d,            
             i nt  w,    i nt  h,      
              i nt  v_w,  i nt  v_h)



BITMAP

štruktúra na uloženie 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
c l ean( bmp) ;



Grafika

vykreslenie bodu do pamäte
put pi xel ( bmp,  x ,  y ,  col or )

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

kopírovanie medzi pamä ami�
bl i t ( bmp,  scr een,  0,  0,  0,  0,     
      320,  200) ;



Sprite

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



Grafika

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

Ukážka I - Allegro



Klávesnica I.

zavedenie ovláda a klávesnice�
i ns t al l _keyboar d( )

odstránenie ovláda a klávesnice�
r emove_keyboar d( )

na ítanie klávesy�
r eadkey( )

vymazanie zásobníka kláves
c l ear _keybuf ( )



Klávesnica II.

zistenie stla enia klávesy�
i nt  keypr essed( )

test na stla enie konkrétne klávesy�
key[ KEY_t yp]

Ukážka II - Allegro



asova  I.� �

asova  zais uje rovnakú rýchlos� � � �

inštalácia asova a� �
i ns t al l _t i mer ( )

odstránenie asova a� �
r emove_t i mer ( )



asova  II.� �

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

v pravidelných intervaloch je volaná 
ur itá funkcia�
voi d my_t i mer _handl er ( )

inštalácia funkcie volenej v 
pravidelných intervaloch
i nst al l _i nt _ex( my_t i mer _handl er ,  
                speed) ;



asova  III.� �

Ukážka III – Allegro



Myš

inštalácia a odstránenie ovláda a�
i ns t al l _mouse( )

r emove_mouse( )

mouse_x    / /  X súradnica

mouse_y    / /  Y súradnica

mouse_z    / /  poloha kolie ka�

mouse_b    / /  stav tla ítok�



Text

jednoduchý výpis textu
t ext pr i nf ( bmp,  f ont ,  x ,  y ,        
           col or ,  t ex t ) ;

Ukážka IV - Allegro



	  alšie vlastnosti

prehrávanie samplov a MIDI

ukladanie súborov do datafile

jednoduchá 3D grafika - polygony

jednoduché GUI

Ukážka V - Allegro



Knižnice nad Allegrom

Allegro má pomerne ve a funkcii�

Allegttf - práca s True Type fontami

AllegGL - práca GL grafikou

DUMB - práca sa audiom 
(Vorbis/Ogg)



Kompilácia

Konfigura ný skript�
al l egr o- conf i g

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



Zdroj

vývoj knižnice
ht t p: / / al l eg. sour cef or ge. net



Allegro.cc

{ Allegro.cc }

Game development community 
network

Mattew J. Leverton
ht t p: / / al l egr o. cc



Knižnica



SDL

Simple Direct Media Layer

knižnica vznikla na Linuxe

pre ve ký úspech bola prenesená na �
alšie systémy�



Aplikácia

spracovanie klávesnice, myši, 
joysticku

spracovanie obrazu, zvuku

ovládanie asova ov� �

podpora udalostí a vlákien

mplayer (Linux Movie Player)



Rozdiely

kvalitne spracovaný systém udalostí

zložitejší prístup ku grafike

prepracovanejšie grafické funkcie

SDL samo o sebe je low level 
knižnica

používa sa s nadstavbami



Programovanie

inicializácia systému
SDL_i ni t ( f l ags)

ukon enie systému�
SDL_qui t ( )



Grafika I.

inicializácia grafického prostredia
SDL_Set Vi deoMode( wi dt h,  hei ght ,   
                  v i deo_bpp,      
                   v i deof l ags)

obrazové dáta v pamäti
SDL_SWSURFACE

obrazové dáta vo video pamäti
SDL_HWSURFACE



Grafika II.

štruktúra na uloženie obrazu
SDL_Sur f ace

vytvorenie obrazovej pamäte
sur f ace = SDL_Cr eat eRGBSur f ace
( SDL_SWSURFACE,         wi dt h,  
hei ght ,  32,                   
r mask,  gmask,  bmask,  amask) ;



Grafika III.

vymazanie obrazovej pamäte
SDL_Fi l l Rect ( scr een,  NULL,  
col or )

Uvo nenie obrazovej pamäte�
SDL_Fr eeSur f ace( SDL_Sur f ace      
                 * sur f ace) ;



Grafika IV.

na ítanie obrazu zo súboru�
SDL_Sur f ace * SDL_LoadBMP( const    
   char  * f i l e)

kopírovanie medzi pamä ami�
SDL_Bl i t Sur f ace( sr c ,  s r cr ect ,     
                 ds t ,  ds t r ec t ) ;



Klávesnica

stla enie klávesy vyvolá udalos� �

na zistenie stla enej klávesy je nutné �
odchyti  udalos� �
SDL_Pol l Event ( SDL_Event  * event )

test na stla enie konkrétne klávesy�
event . key . keysym. sym



asova� �

asova  implementovaný ako � �
po ítadlo�
s t at i c  i nt  count er ;

inštalácia funkcie volenej                   
v pravidelných intervaloch
SDL_Set Ti mer ( i nt er val ,  t i ck) ;



Myš

zistenie stavu myši
SDL_Get MouseSt at e( * x ,  * y ) ;



Text

jednoduchý výpis textu nie je 
implementovaný



alšie vlastnosti	

priama podpora GL knižníc

zabudovaný mechanizmus pre 
vlákna

spolupráca s jazykmi
Ada,  Ei f f el ,  Java,  Lua,  Per l ,  
PHP,  Pi ke,  Pyt hon,  Ruby

91 rozširujúcich knižníc

Ukážka - SDL



Knižnice

SDL je samo o sebe pomerne ažko �
použite né�

SDL_mixer - multikanálový mixér

SDL_image - spracovanie 
obrazových formátov

SDL_net -- práca so sie ou�



Zdroje

vývoj
ht t p: / / www. l i bsdl . or g

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



Kompilácia

konfigura ný skript�
sdl - conf i g

Linux, Windows, BeOS, Mac OS
g++ f oo. cc  - o f oo ` sdl - conf i g    
     - - l i bs `



Knižnica



Clanlib game SDK

mamutia knižnica

ClanLib game Simple Development 
Kit

kompletne naprogramované v C++

vytvorené ako komplexné API



Aplikácie

spracovanie 2D a 3D grafiky

spracovanie zvuku, I/O

spracovanie fontov (ttf)

obsahuje nadstavbu pre tvorbu GUI



Objekty I.

knižnica je kompletne objektová

všetky operácie sú enkapsulované

akáko vek funkcia je volaná cez �
objektové metódy

všetky funkcie knižnice sú teda pod 
kontrolou



Objekty II.

rozdelená na nieko ko �
komunikujúcich objektov

CL_SetupCore - jadro knižnice

CL_SetupDisplay - obsluha obrazu

CL_SetupSound - obsluha zvuku

CL_Socket -- spracovanie siete



Programovanie

inicializácia systému
CL_Set upCor e: : i ni t ( )

ukon enie systému�
CL_Set upCor e: : dei ni t ( )



Grafika

inicializácia grafického prostredia
CL_Di spl ay : : set _v i deomode( wi dt h,  
                   hei ght ,  
dept h)

vytvorenie plátna
CL_Canvas canvas( wi dt h,  hei ght ) ;



GUI I.

CL_Component - základná jednotka 
pre stavbu GUI

CL_ComponentStyle - aplikácia tém

CL_ComponentManager - správa 
komponentov GUI

CL_GUIManager - spracovanie GUI 
na najvyššej úrovni



GUI II.

GUI definition files (.gui)

definícia GUI oddelená od kódu

za behu programu je možné 
nahráva  GUI popisy�

popis má štruktúru kódu v jazyku C



OpenGL

CL_Textures -- základná správa 
textúr

CL_SetupGL -- nastavenie GL 
vlastností

CL_OpenGL -- efekty OpenGL



Kompilácia
g++ f oo. cc  - o f oo - Lc l anApp



alšie vlastnosti	

prehrávanie samplov a MIDI

podpora pre JavaScript

implementovaný MikMod - 
prehrávanie music modules

podpora prehrávania OggVorbis

priama podpora sie ovania, správa �
signálov



Zdroj

vývoj
ht t p: / / www. c l anl i b. or g



Games for Linux

podpora hier pre Linux

port a code, save the game

archív 109 hier, 24 knižníc
ht t p: / / games. l i nux. sk



LUA

silný skriptovací nástroj

volanie skriptov z programu

volanie programu zo skriptov

jednoduchá syntax jazyka
ht t p: / / www. l ua. or g

Ukážka - LUA



Graphic User Interface

okná, tla ítka, zoznamy, menu�

Jednoduchá definícia rozhrania

editor grafického rozhrania



Vhodné knižnice

QT

FLTK

GTK



QT



QT

produkt firmy Trolltech

bezplatné použitie pre nekomer né �
využitie

knižnica vznikla v roku 1996

je postavená 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

IRIX and a wide range of others

Macintosh - Mac OS X

Embedded - Linux platforms with 
framebuffer support. 



Moduly

Network Module

OpenGL Module

SQL Module

Workspace (MDI) Module

XML Module

Canvas Module

Table Module



Designer

nástroj na tvorbu GUI

rozvrhnutú plochu ukladá do XML 
súboru

z XML definície sa generuje kód 
programu

Ukážka - designer



Kompilácia

uloženie projektu

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

kompilácia
make



Linguist

nástroj na preklad aplikácii

umož uje oddeli  kód od textov� �

prekladate  a programátor pracujú �
samostatne

Ukážka - linguist



Assistant

prepracovaný systém nápovedy

ukážky kódu k funkciám

stru né a jasné návody�

Ukážka - assistant



Zdroj

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



Amélia



KDE



Qtopia



Knižnica FLTK

The Fast Light Tool Kit

Autor: Bill Spitzak

venoval sa vývoju rozhraní pre Sun 
Microsystems

ve a myšlienok zjednodušil a vložil �
do kitu

o projekt sa momentálne stará 
vývojový tím FLTK



Platformy

Unix, Linux

Microsoft Windows

MacOS

s podporou OpenGL a GLUT



Vlastnosti

kompletný objektový návrh

optimalizované na statické 
kompilácie

Nízko-úrov ová kompatibilita - 10% �
odlišnosti

Emacsové skratky pre ikony



Spracovanie udalostí

pohyb myšou

zmena stavu tla ítka�

zachytávanie klávesnice



FLUID

Fast Light User-Interface Designer

jednoduchý designer na tvorbu GUI

Ukážka - FLUID



Zdroj

vývoj
ht t p: / / www. f l t k . or g



Knižnica



GTK I.

GIMP ToolKit

najbežnejšie používaná knižnica pre 
GUI

pôvodne vznikla ako sú as  GIMPu� �

je na nej postavené obrovské 
množstvo projektov



GTK II.

Peter Mattis, Spencer Kimball, Josh 
MacDonald

GNU Network Object Model 
Environment (GNOME)

C++, Guile, Perl, Python, TOM, 
Ada95, 

Objective C, Free Pascal, Eiffel

komplexne riešená knižnica



Zdroj

GTK vs. GTK+

vývoj
ht t p: / / www. gt k . or g

Ukážka - gtk-demo



Glade

GUI editor pre GTK+
ht t p: / / gl ade. gnome. or g

Ukážka - glade



Knižnica

Mesa



Mesa

open source implementácia OpenGL

vysoko-úrov ová knižnica�

grafické programy

grafické servery a clustery



Dino



Zdroj

vývoj
ht t p: / / mesa3d. sour cef or ge. net

Ukážka - mesa



Platformy

DJGGP od DJ Delorie 
ht t p: / / www. del or i e. com

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

Minimalist GNU For Windows
ht t p: / / www. mi ngw. or g



Pomocné nástroje

formátovanie kódu
i ndent

záplady na kód
di f f ,  pat ch

ladenie
st r ace,  gdb,  cgdb



Projekt

SourceForge
ht t p: / / sour cef or ge. net

FreshMeat
ht t p: / / f r eshmeat . net

otvori  program svetu - Open Source�

niekto môže vo vašej práci 
pokra ova� �

Dôležitá je kritika verejnosti



C#

.NET Framework - Microsoft

XML, SOAP

integrácia jazykov

podobné Jave



Mono

open source implementácia .NET

Rozhranie napr. GTK#
ht t p: / / www. go- mono. com



A je tu záver

Otázky?



	  akujem za pozornos�

Bc. Juraj Michálek

http://www.blucina.net/~georgik

e-mail: georgik@blucina.net


