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Uvod

Préave ste sa zacitali do pokracovania kurzu jazyka C. Toto pokraCovanie je venované
kniznici Allegro. KniZnica Allegro je ur¢end na programovanie hier. Na jej vytvdrani sa podiela asi
200 Tudi z celého sveta a jej funkcie vdm ddvaju moznost pristupovat ku grafike, vyuZivat vo vasich
programoch zvukovu kartu, pracovat s mysou, kldvesnicou a joystickom a programovat, ¢o sa vim
paci.

Této knizka nadvizuje na Kurz jazyka C. Bolo by dobré, aby ste skor, nezZ sa do nej
pustite, zvladli prvy diel, alebo sa naucili zdklady jazyka C nejako inak.

Prajem prijemnu zébavu.

Anino



1. lekcia
Uz zase zaciatok

alebo '""Hello, world!"

Jednou z najsilnejsSich ¢it jazyka C je jeho univerzalnost. MoZete ho pouzif pri tvorbe
pocitacovej hry, zlozitého databazového systému, programu na modelovanie procesov v jadrovom
reaktore alebo textového procesora. Nech programujeme cokolvek, stile pouzivame zdkladné
Struktiry C-Cka ako napriklad i f, while, for alebo case.

Je ale zrejmé, Ze na pisanie r6znych druhov programov je treba mat k dispozicii r6zne
prostriedky. Ked programujete internetovy server, budete pouZzivatf uplne iné funkcie, nez ked
programujete hru. A prave na to slizia jazyku C kniZnice. KniZnice obsahuju funkcie z jednotlivych
oblasti a programdtor moZe pouZit tie, ktoré potrebuje.

KniZnic pre pracu s grafikou je viacero. Niektoré su jednoduchSie, niektoré zlozitejSie,
niektoré si urcené pre konkrétny operacny systém, niektoré si schopné pracovaf pod r6znymi
systémami. V nasledujicich lekcidch sa budeme zaoberat kniznicou Allegro. Vybrali sme ju preto,
lebo je jednoduchd (dno, v porovnani s inymi je skuto¢ne jednoduchd), lebo moze fungovat pod
vSetkymi operacnymi a podobnymi systémami, ktoré v Skole mame (Linux, DOS, Windows) a
pretoze sa smie pouzivat zadarmo.

Oproti doterajsSim zvyklostiam sme pristipili k jednej zmene: budeme Cislovat riadky
v programe. Slizi to len na orientdciu v programe (programy budd dlhSie, nez doteraz), tak to,
prosim, nepiste do zdrojakov.

Takze prvy graficky program (nazvite siho hello.c):

1 #include <allegro.h>

2

3 int main()

4 |

5 allegro_init () ;

6 install_keyboard();

5

8 set_color_depth(16);

9 if (set_gfx_mode (GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN, 640, 480, 0, 0) != 0) {
10 set_gfx_mode (GFX_TEXT, 0, 0, 0, 0);

11 allegro_message ("Zlyhala grafika\n%s\n", allegro_error);
12 return 1;

13 }

14

15 clear_to_color (screen, makecol (255, 255, 255));
16

17 text_mode (-1);

18 textout_centre(screen, font, "Hello, world!",

19 SCREEN_W/2, SCREEN_H/2, makecol(0,0,0));
20

21 readkey () ;

22 return 0;

23}

24

25 END_OF_MAIN() ;



V prvom riadku nacitame hlavickovy sibor kniZnice allegro. Této sa momentdlne stard o vsetko.
Nemusite nacitavaf ni¢ d’alSie. Na zacCiatku mainu v riadku 5 sa zavola funkcia allegro_init.
Této funkcia zapina allegro a treba ju mat hned na zaciatku. Téato funkcia zisti typ operacného
systtmu a nastavi niektoré zdkladné premenné. Hned po nej nasleduje funkcia
install_keyboard, ktord zapne kldvesnicu.

A ideme nastartovaf graficky rezim. V riadku 8 sa nastavuje farebnd hibka. Programu
povieme, kol'ko farieb naraz budeme zobrazovat. Ak je farebna hibka 8, moZeme naraz zobrazif 256
farieb. Ak je farebnd hibka 16, mdZeme ich zobrazif a7 65536. Farebnd hibku mdZeme nastavif aj
na 24 alebo 32, ak to naSa graficka karta zvladne.

V riadku 9 sa vold funkcia set__gfx_mode, ktora Startuje grafiku. Ma 5 parametrov.
Prvy hovori o spOsobe, ako sa ma grafika nastartovaf. GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN
znamena, Ze sa ma na zobrazenie pouzif celd obrazovka. Dalsie dva hovoria o rozliseni (v tomto
pripade 640x480 bodov). Posledné dva parametre zatial pre nds nie su doleZité.

Ak sa funkcii set_gfx_mode podari grafiku naStartovat, vrati ako vysledok nulu.
Preto sa na riadku 9 kontroluje, ¢i je vysledok naozaj O a ak nie je, v 10. riadku sa nastavi (opit
s pomocou funkcie set__gfx_mode) textovy rezim a na 11. riadku funkcia allegro_message,
ktora funguje presne rovnako ako funkcia printf, vypiSe spravu, Ze nieCo nie je v poriadku.
Potom na 12. riadku program skon¢i.

Na riadku 15 sa vold funkcia clear_to_color. Tato funkcia vie dany obrazok
vyplnif danou farbou. Ako obrdzok je zadand screen, Cize celd obrazovka. Ako farba je zadana
farba makecol (255,255, 255) . Farby sa urcuji v RGB (red, green, blue) podobe. Kazda farba
je zmixovand z tychto troch. Kolko je ktorej, urcuju cisla od 0 do 255. Ked vsetky tri hodnoty
vypeckujeme na maximum, dostaneme najjasnejSiu moznud farbu — bielu. Funkcia makecol ndm
z tych troch &isel vyrobi td spravnu farbu pre zadand farebni hibku.

KedZe chceme vypisovaf text, na riadku 17 nastavime spdsob vypisovania. Ak funkcia
text_mode dostane ako parameter farbu, nastavi ju ako farbu pozadia textu. Ak sa ale ako
parameter zadd zdporné Cislo, pozadie bude priesvitné. Ostane bezo zmeny a vykreslovat sa budu
iba pismenka.

Funkcia textout_centre vypiSe do daného obrazku text. M4 vela parametrov.
Prvy parameter hovori, do ktorého obrazku sa ma pisaf (znova je to screen — obrazovka). Druhy
hovori, akym fontom (typom pisma) sa to md spravif. (premennd font oznaluje Standardny
systémovy font.) Treti parameter je text, ktory sa md vypisaf. (Klasické "Hello, world!") Stvrty
a piaty parameter urCuju suradnice, kam sa ma text vypisaf. Pouzili sa premenné SCREEN_W
a SCREEN_H v ktorych je Sirka (width) a vyska (height) obrazovky. Aby sa text vypisal do stredu
obrazovky, z kazdého sa zobrala polovica. Posledny Siesty parameter je farba textu.

Na 21. riadku funkcia readkey ¢akd, kym niekto stlaci nejakui klavesu. Ak by sme ju
tam nedali, program by hned po vykresleni skon&il a vela by sme toho nevideli. (Specidlne kvoli
tejto funkcii sme na riadku 6 rozbehavali kldvesnicu.) Na riadku 22 program skonci.

Na konci, az po skonceni funkcie main je jeden podivny riadok — riadok ¢islo 25. Ten
tam niektoré operacné systémy (napr. Windows ale v niektorych pripadoch aj Linux) potrebuju.
Zatial to berte ako zaklinadlo a piste ho vzdy tesne po funkcii main.

Na zdver eSte par slov o tom, ako to treba skompilovat. VSetky programy, s ktorymi ste
sa doteraz stretli, zatial okrem Standardnej kniZnice 11ibc nepouzivali ni¢ Specidlne. Tento program
ale pouziva kniznicu allegro. Ako funkcie z tejto kniznice vyzeraju, sa kompildtor dozvie zo
suboru allegro.h, ktory ste includli v programe. Ale samotné funkcie sa nachddzaji v subore
liballeg.dll, liballeg.a alebo 1iballeg.so. Aby boli spravne pripojené, treba zadat
linkeru zvlaStny parameter —1alleg. (Podobu parametra odvodite tak, Ze od ndzvu kniZnice
odtrhnete koncovku a to ,lib*“ na zaciatku a miesto neho date ,1*.) Takze ak sa zdrojdk volal



hello.c, kompilovaf sa bude (v pripade DOSu) prikazom

gcc -0 hello.exe hello.c -lalleg

a v pripade linuxu (kde je kniZnica allegro rozdelend na dve Casti) prikazom
gcc -0 hello hello.c -lalleg -lalleg_unsharable

Uloha &.1: Napiste, pochopte, skompilujte.

Uloha &2: Skiiste na riadku 9 daf Startovy rezim GFX_AUTODETECT_WINDOWED. Co sa
zmenilo? VyskiSajte farebné hibky 8 a 24 (riadok 8) a rozlisenia 320x200, 800x600 a 1024x768.
Kedy to funguje a kedy nie?

Uloha &.3: Skdste zmenif farby na riadkoch 15, 17 a 19. Upravte program tak, aby na ¢iernom
pozadi vypisal ZIty text v modrom ramceku.

Uloha &.4: Upravte program tak, aby sa text vypisal na vrchu obrazovky. Upravte program tak, aby
sa text vypisal na spodku obrazovky.



2. lekcia
Ciarocky
alebo ''Koho si Jaaanosiiik na paloS naciara..."

V minulej lekcii sme sa naucili, ako naStartovaf graficky rezim a ako vypisaf text na
miesto, ktoré si vyberiete. Teraz to bude o tom, ako sa daju kreslif Ciary, ¢iarky a ¢iarocky.
Graficky reZim sa Startuje prikazom

set_gfx_mode (GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN, 640, 480, 0, 0)

Cisla 640 a 480 znamenaji $irku a vysku obrazovky v bodoch. Sti¢asne s tymto prikazom sa na
obrazovke vytvori stradnicova sdstava. Mé ale jednu zvlastnost: bod [0,0] sa nachddza vlavo hore a
smerom nadol suradnica y rastie. Teda bod, ktory sa nachddza na obrazovke vlavo dole ma
suradnice [0, 479]. (VSimnite si, Ze druhd sdradnica je o 1 menSia, nez 480!!!) Bod vpravo hore
ma suradnice [639, 0] a aké ma suradnice bod vpravo dole, nechdme na dvahu ldskavého Citatela.
Mimochodom — aké sdradnice mé bod v strede obrazovky?

Na kreslenie usecky slizi funkcia 1ine. Ak chcem napriklad nakreslif na obrazovke
zelent usec¢ku z bodu [10, 40] dobodu [70,20], spravim to prikazom

line(screen, 10, 40, 70, 20, makecol (0, 255, 0));

Prvy parameter je obrdzok, do ktorého budem kreslif (v nasom pripade obrazovka). Dalsie dva
parametre urcuji suradnice prvého bodu. Nasledujice dva parametre urcuju suradnice druhého
bodu a posledny parameter je farba.

Rafinovanejsie pouzitie tohto prikazu si moZete vyskusat na nasledujicom priklade:

1 #include <allegro.h>

2

3 int main()

4 |

5 int 1i;

6

7 allegro_init () ;

8 install_keyboard();

9
10 set_color_depth(16);
11 if (set_gfx_mode (GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN, 640, 480, 0, 0) != 0) {
12 set_gfx_mode (GFX_TEXT, 0, 0, 0, 0);
13 allegro_message ("Zlyhala grafika\n%s\n", allegro_error);
14 return 1;

15 }

16

17 clear_to_color(screen, makecol (0, 0, 0));

18

19 for (i = 0; 1 <= 100; 1i++)

20 line(screen, 100, 0, 500, 4*i,

21 makecol (255 - 2*1i, 255 - 2*i, 255));
22

23 readkey () ;

24 return 0;

25 '}

26

27 END_OF_MAIN() ;



Riadky 1 az 15 si az na mald vynimku rovnaké ako riadky prvého programu, ktory pracoval
s kniznicou allegro, ktory sme vyrabali minule. Tou vynimkou je deklardcia premennej i typu int,
ktord budeme potrebovat. Na riadku 17 zafarbime celd obrazovku na ¢ierno.

Na riadku 19 zacina cyklus for, ktory zac¢ina s hodnotou premennej i nula, zakazdym
V kazdom behu cyklu sa zavold funkcia 1ine, ktord nakresli tsecku z bodu [100, 0] do bodu
[500,4 x i].Ked ma i hodnotu 0, ide o bod [500, 0], pri hodnote 1 je to bod [500, 4] atd.
az pri hodnote 100 sa nakresli isecka do bodu [500, 400]. Takto v jednom cykle nakreslime tych
useciek pomerne dost.

Premennu i pouzijeme eSte na ind vec. S jej pomocou budeme menif farbu. Ak je i
rovné nule, farba je makecol (255,255, 255), Co je biela. Hodnoty Cervenej a zelenej vSak
v kazdom cykle zmensime a posledna usecka sa uz bude kreslif farbou makecol (55,55, 255),
¢o je kusok svetlejSia modra. A ten pomaly prechod od bielej k modrej je pekny. VSak mozete si
vyskusaft. Riadky 21 aZ 25 su opif rovnaké ako v prvom programe.

Iny zaujimavy obrdzok dostanete ak cyklus na riadkoch 19 aZ 21 zamenite za cyklus

for(i = 0; 1 <= 400; 1i++)
line(screen, 100, i, 500, 400-1i, makecol (55+1/2,0,0) );

Preco sa zmenil tvar?

Ulohy na dnes:

Uloha &.1: Napiste, vyskusajte a pochopte priklady.

Uloha ¢.2: Upravte prvy priklad tak, aby sa farba nemenila na modri, ale na ZIti.

Uloha &.3: Nakreslite dom&ek so Sikmou strechou.

Uloha &.4: Nakreslite mriezku 8x8 Stvoréekov, kazdy so stranou 10.



3. lekcia
Omalovanky

alebo '"Toto prosim na zeleno."

Skér, nez zaCneme s nieCim novym, by som rad urobil isty dohovor. Totiz
v programoch, ktoré sme doteraz pouzivali, sa niektoré veci opakuju a zaberaji miesto na papieri.
Preto chcem zverejnif Standardnu verziu funkcie main. Budeme ju pouZivat aZ do odvolania a bude
vyzerat takto:

int main ()

{

/* Deklaracie */

allegro_init () ;
install_keyboard();
set_color_depth(16);
if (set_gfx_mode (GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN, 640, 480, 0, 0) != 0)
{
set_gfx_mode (GFX_TEXT, 0, 0, 0, 0);
allegro_message ("Zlyhala grafika\n%s\n", allegro_error);
return 1;

}
/* Hlavny kod */

readkey () ;
return O;

}
END_OF_MAIN();

V dalSom texte bude uvedené uz iba aké premenné budeme pouZivat (vlozi sa to pod pozndmku
Deklaracie) a ako ma vyzeraf hlavny kod (vlozi sa to pod pozndmku Hlavny kod).

Vyplitat plochu s pomocou &ar je mozné (ako ste sa mohli presvedéit v predosle;
lekcii). Ak to vSak nerobite pozorne, mozZe sa vam stat, Ze niektoré bodiky na obrazovke ujda vasej
pozornosti a nevyplnite ich. MoZe z toho sice vzist peknd vzorka (ako sa stalo pri prvom priklade
predoslej lekcie), ale to nie je vZdy to, Co si Clovek Zeld. Preto ma Allegro funkcie uréené Specidlne
na vypliianie uréenych ploch.

Najjednoduchsie je vyplnit obdiznik. Napriklad obd{Znik, ktorého protilahlé vrcholy
maju suradnice [30, 70] a [160,140] sa vyplni prikazom

rectfill (screen, 30, 70, 160, 140, makecol (255, 198, 198));

Ako parametre uvedieme obrazok, do ktorého ideme ¢maraf (teda obrazovku), suradnice vrcholov a
farbu. Podobne, ak chceme vyplnit trojuholnik s vrcholmi [130,30], [420,70] a [270,342],
mozeme zavolaf funkciu

triangle(screen, 130, 30, 420, 70, 270, 342, makecol (255, 198, 198));

Situdcia je trochu zloZitejSia, ked chceme vyplnif viacuholnik. Vtedy treba najprv vrcholy uloZif do
nejakého pola premennych typu int. Ak chceme vyplnif pifuholnik s vrcholmi [320, 207,
[420,460], [100,140], [540,140] a [220, 4601, tak deklaricia bude vyzeraf takto:
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int bodiky[10] = { 320, 20, 420, 460, 100, 140,
540, 140, 220, 460};

V hlavnom kéde bude potom prikaz
polygon (screen, 5, bodiky, makecol (255, 0, 0));

Funkcii treba povedaf, do ktorého obridzku ideme kreslif, kolko bodov ten mnohouholnik ma4,
v ktorom poli st uloZzené a akou farbou sa md kreslif. Pole musi byt asponi dvakrét také dlhé, ako
pocet vrcholov, pretoZe na kazdy vrchol potrebujeme dve stiradnice. Ak hranica mnohouholnika
pretina sama seba, vypliianie sa sprava podivne — ako sa koniec koncov mdZete presved¢if na
uvedenom priklade.

Posledny z vypliiacich prikazov, ktoré budi v tejto lekcii zverejnené je prikaz
floodfill. SlGZi na vypliianie ohranienej oblasti danou farbou. (Ak ste vo windowsovskom
malovani pouZili niekedy tladitko vypln, urcite viete o com je re¢.) Hlavny kéd mdze vyzeraf
napriklad takto:

line(screen, 380, 180, 380, 300, makecol(0, 255,
floodfill (screen, 320, 200, makecol (0, 128, 0));

~e

1 line(screen, 290, 210, 350, 210, makecol (0, 255, 0));
2 line(screen, 290, 210, 290, 270, makecol (0, 255, 0));
3 line(screen, 290, 270, 350, 270, makecol (0, 255, 0));
4 line(screen, 350, 210, 350, 270, makecol (0, 255, 0));
5 line(screen, 260, 180, 380, 180, makecol (0, 255, 0));
6 line(screen, 260, 180, 260, 300, makecol (0, 255, 0));
7 line(screen, 260, 300, 380, 300, makecol (0, 255, 0));
8 0))
9

Na riadkoch 1 az 8 nakreslime dva Stvorce. Bod [320,200] leZi medzi nimi, takZe funkcia
floodfill vyplni cely priestor medzi nimi trochu tmavSou zelenou.

Kto by mal zdujem o dal§ie vypltiacie funkcie, ndjde ich v manudli k Allegru
v kapitole Drawing primitives.

Uloha &.1: Vyskusajte uvedené priklady, posledny zmerite tak, Ze vnitro menSieho Stvorca vyplnite
oranZovou a okolie vonkajSieho fialovou farbou.

Uloha ¢&.2: Nakreslite Eervend hviezdu bez diery v prostriedku.

Uloha ¢.3: Nahodné &slo! typu int vyrobite s pomocou funkcie random (), ndhodné ¢islo od O
do 479 sa d4 spravif random() % 480. Nakreslite 1000 ndhodnych trojuholnikov ndhodne;j
farby. (Ak by kompilator hlésil, Ze nepoznd funkciu random (), pridajte na zaCiatok stuboru

#include <stdlib.h>)

Uloha ¢.4: Nakreslite $achovnicu aj s bielymi a &iernymi pofami.

1 Cisla generované funkciou random () sa sice ako nahodné tvaria, ale pri kazdom spusteni programu budii rovnaké.
Ak tomu chcete zabranif, musite nastavit ,,semienko ndhody* (random seed) na ind neZ Standardnd hodnotu. BeZne
sa pouziva aktudlny systémovy Cas. TakZe kdesi k zaciatku programu treba napisat prikaz

srandom (time (NULL) ) ;
Funkcia time je deklarovand v hlavickovom sibore t ime . h, takZe ho nezabudnite tieZ includovaft, ak budete tito
funkciu chcief pouZif.
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4. lekcia
Obrazky

alebo '"Monu Lisu vPavo hore prosim."

Doteraz sme pracovali s jedinym obrdzkom — s obrazovkou. Odvoldvali sme sa na fu
s pomocou systémovej premennej screen. Tato premennd mala typ BITMAP* CiZe smernik na
bitmapu (bitmapa je len kryci ndzov pre obrazok). Dnes sa dozvieme, ako pracovaf aj s inymi
obrdazkami a ako obsah jedného dostat do druhého.

St dva druhy obrazkov. Tie, ktoré vidief (obrazovka alebo jej Casti) a tie, ktoré
nevidief. Zdalo by sa, Ze obrazky, ktoré nevidief si naprosto zbyto¢né. Je to prekvapivé, ale takéto
obrazky (zvané pamifové bitmapy) sa pouzivaju velmi casto. Prvy dovod je ten, Ze préca
s obrazovkou je pomald a praca s pamifou rychla. TakZe Casto vyuzivany trik je, Ze sa nejaké
zlozitejSie kreslenie vykond v pamiti a ked je to hotové, tak sa to potom celé skopiruje na
obrazovku. Daliie pouZitie je, ked treba nejaky obrdzok natiahnuf zo siboru. Taky obrizok sa
odlozi do pamifovej bitmapy a potom sa mdze kopirovat na obrazovku.

Na prvu ukazku je nutné, aby ste mali vo svojom pocitaci sibor xicht .tga v ktorom je uloZeny
obrdzok s rozmermi 100x100 bodov. Do deklaracie pridajte riadok

BITMAP* obrazok;

Hlavny kéd bude obsahovat nasledujice riadky:

1 obrazok = load_bitmap("xicht.tga",NULL);
2 blit (obrazok, screen, 0,0, 270,190, 100,100);

Prvy riadok obsahuje funkciu 1oad_lbitmap, ktord ma toho na starosti vela. Musi precitat subor,
ktory sa jej povie (rozumie obriazkom typu BMP, LBM, PCX a TGA), vytvorif pre neho miesto
v pamiti, obrdzok do toho miesta skopirovat a vratif adresu, kde sa nachddza. T4to adresa sa potom
vlozi do premennej obrazok. Funkcia m4 dva parametre. Prvy je refazec s menom suboru, druhy
sa pouziva iba pri 8bitovej grafike (vtedy je to smernik na paletu, ktord sa ma pouzif), inak ma
hodnotu NULL.

V druhom riadku je pouzita funkcia b1it, ktord vie kopirovaft kus jedného obrazka do
druhého. Prvy parameter je obrazok, z ktorého sa kopiruje, druhy je obrazok do ktorého sa kopiruje.
Dalsie dve &isla oznacuji sdradnice bodu v zdrojovom obréazku, z ktorého kopirovanie za¢ne. (Ak
chceme kopirovat cely obrizok, musi to byt vidy [0,0].) Dalsie dve &isla oznaduji miesto
v ciefovom obrazku, kam chceme kopirovat. V ur¢enom bode bude l'avy horny roh nasho veldiela.
Posledna dvojica ¢isel urcuje Sirku a vysku toho, ¢o sa bude kopirovat. (Ak chceme skopirovat cely
obrdzok s rozmermi 100x100 bodov, musi tam byt [100,100].)

Program by bol skompilovatelny a spustitelny. Ale akondhle vytvorime paméfovi
bitmapu, preberdme za 1fiu zodpovednosft. To znamend, Ze ked ju uz nebudeme potrebovat, musime
ju z pamite vymazat. Preto tesne pred skoncenim (aZ po zdvereCnom readkey) musime zavolaft
funkciu destroy_bitmap:

destroy_bitmap (obrazok);

Uloha &.1: Upravte uvedeny program tak, aby sa képia obrazku xicht.tga objavila v kazdom
rohu obrazovky. Upravte ho tak, aby ste z obrazku skopirovali do stredu obrazovky len jeho lavui
hornt a pravu dolnu Stvrtinu.
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Obrazok je mozné nielen kopirovaf, ale aj nafahovaf. SliZi na to funkcia stretch_lblit.
Nahrad'te v predoslej ukdZke druhy riadok nasledujicim:

stretch_blit (obrazok, screen, 0,0,100,100, 170,190,300,100);

Parametre su podobné ako pri funkcii blit. Najprv treba uviest odkial a kam sa kopiruje. Potom
sa oznaci bod, od ktorého sa zacne v zdrojovom obrdzku a Sirka a vyska plochy, ktord sa bude
kopirovat (v naSom pripade bod [0,0], Sirka aj vyska 100). Potom sa ur¢i bod Sirka a vyska

s v/

v ciefovom obrazku. (Cielova Sirka je v naSom pripade 300 a cely obrdzok sa teda trikrat natiahne
do sirky.)

Uloha ¢&.2: Natiahnite obrazok xicht . tga na celd plochu obrazovky.

Uloha ¢&.3: Vydlazdite obrazkom xicht . tga obrazovku.

Uloha &.4: Nakreslite tisickrat ndhodne umiestneny a natiahnuty obrazok xicht . tga.

Uloha &.5: Ak funkcia load_bitmap zlyha (napriklad preto, lebo tam stibor s obrazkom nie je,

alebo je subor poskodeny), vrati hodnotu NULL. Upravte program tak, aby v pripade, Ze obrazok
nenacita, spravne skoncil a podal o chybe spravu.
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5. lekcia
Skriatkovia

alebo ''Obrazky s dierami."

Urcite ste niekedy hrali niektort z klasickych 2D pocitacovych hier ako napriklad
Super Mario alebo Prince of Persia. Skratka hry, v ktorych pobehuji nejaké postavy, povaluju sa
nejaké predmety a hlavného hrdinu treba niekam bez ujmy na zdravi dopravif. TieZz si moZno
pamitdte na korytnacky z Imaginu, ktoré boli miestami priesvitné a ktoré mohli pobehovat po
pracovnej ploche bez toho, aby ju poskodili. V oboch tychto pripadoch (a v mnohych dalSich)
prichddzaju ku slovu sprity (Citaj sprajty).

Sprite (po anglicky Skriatok alebo straSidlo) je obrazok, ktory nemusi maf nutne
obdiznikovy tvar a ktory moZete vykreslif kdesi na obrazovku. Sprity, ktoré pouziva Allegro si
obycajné bitmapy, na ktorych vykreslenie sa pouzila Specidlna funkcia draw_sprite. Miesta,
ktoré na obrazku maju jasnofialovu farbu (makecol (255, 0, 255)) sa pokladaji za diery a pri
kresleni sa vynechavaju.

Na nasledujicom priklade si ukdZzeme, ako sa da s pomocou spritov spravif jednoducha
animdcia. Okrem programu budete potrebovaft paf obrazkov s1nl.tga, sln2.tga, sln3.tga,
sln4d.tga a s1ln5.tga (vSetky maji rozmer 100x100 bodov). Precitajte si pozorne program a
najmi komentar, ktory po iom nasleduje.

TakZe deklaracie budu vyzeraf takto:

1 BITMAP *obrazok[5];
2 BITMAP *kuspozadia, *vysledok;
3 int 1i;
a hlavny kdd takto:
4
5
6
-
8

obrazok[0] = load_bitmap("slnl.tga",NULL);
obrazok[1] load_bitmap("sln2.tga",NULL) ;
[
[

obrazok[2] load_bitmap("sln3.tga",NULL) ;
obrazok[3] load_bitmap("sln4.tga",NULL) ;
obrazok[4] = load_bitmap("sln5.tga",NULL);
9 kuspozadia = create_bitmap(100,100);
10 vysledok = create_bitmap(100,100);

11

12 for( 1 = 0; i < 320; i++)

13 line(screen, 0, 1, 640, i, makecol(128 + 1i/5, 128 + 1i/5, 255));
14 for( 1 = 320; 1 < 640; i++)

15 line(screen, 0, i, 640, i, makecol (0, 255 + 320 - 1i, 0));
16 blit (screen, kuspozadia, 400, 100, 0, 0, 100, 100);

17 i=0;

18 while( ! keypressed())

19 {

20 blit (kuspozadia, vysledok, 0, 0, 0, 0, 100, 100);

21 draw_sprite(vysledok, obrazok[i], 0, 0);

22 blit(vysledok, screen, 0, 0, 400, 100, 100, 100);

23 i=+(1+ 1) % 5;

24 rest (100) ;

25 }

26

27 for(i = 0; 1 < 5; 1i++)

28 destroy_bitmap (obrazok[i]);

29 destroy_bitmap (kuspozadia);
30 destroy_bitmap (vysledok) ;
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V deklardciach mame pole piatich smernikov na bitmapy obrazok [0] az obrazok[4] do
ktorych uloZime sprity zo siborov, smerniky na dve pomocné bitmapy kuspozadia a
vysledok ajednu pomocnu celoCiselnd premennd 1.

V hlavnom kdéde najprv nacitame jednotlivé bitmapy (riadky 4-8). Bitmapy
kuspozadia a vysledok musia byt pred pouZitim vytvorené funkciou create_lbitmap.
V riadkoch 12-13 nakreslime oblohu (vodorovné ciary, prechod zbledomodrej do
eStebledSomodrej) a v riadkoch 15-16 travnik (prechod od zelenej do tmavozelene;j).

Ked sme si takto vytvorili pozadie, mdzeme sa venovat spritom. Paf spritov, ktoré
mate k dispozicii vytvdra animdciu slnieCka. Keby sme ich vSak na obrazovku plécali jeden cez
druhy, tie staré by nezmizli a bol by z toho chaos. Preto to treba spravif SikovnejSie. Na riadku 16 si
do bitmapy kuspozadia ulozim kus pozadia vpravo dole od bodu [400, 100]. Kreslenie potom
bude prebiehaf tak, Ze si kuspozadia skopirujeme do bitmay vysledok, priddme tam patricny
sprite a cely vysledok skopirujeme naspit na obrazovku.

Hlavny cyklus je na riadkoch 18-25. Bezi aZ kym niekto nestlaci nejakid klavesu
(zistuje mi to funkcia keypressed () ). Na riadku 20 skopirujeme kuspozadia do vysledok.
Na riadku 21 nakreslime do bitmapy vysledok sprite obrazok [i] (i sa meni od 0 do 4).
Funkcii draw_sprite treba povedaf do ktorého obrazku sa ide kreslif, aky sprite a na ktoré
miesto. Na riadku 22 skopirujeme vysledok na spravne miesto na obrazovke. Ked je vSetko hotové,
dalsi sprajt v poradi (riadok 23) a pockame 100 milisekind (funkcia rest) aby to nebezalo prilis
rychlo (riadok 24).

Akondhle niekto stla¢i kldvesu, cyklus skon¢i. Na riadkoch 27-30 zlikvidujeme
bitmapy a program moze skoncif tiez.

Uloha &.1: Napiste, skompilujte, pochopte.

Uloha ¢&.2: Ako to pobeZi, ak vynechite riadok 24? Co to spravi, ak budete vysledok v riadku 22
kopirovat na poziciu [400, 350] miestona [400, 100]?

Uloha &.3: Prerobte program tak, Ze sa budd sprity miesto tej obchddzky cez dve bitmapy
vykreslovaf priamo na obrazovku. Ako to bude vyzerat?

Uloha &.4: Vykreslite na obrazovku 40 néhodne umiestnenych slniecok zo siboru s1lnl.tga.
Daévajte si pozor, aby ste ich neumiestnili na travnik.
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6. lekcia
Jemny tvod do mySovania

alebo ''MysSie strasidlo"

V tejto lekcii sa dozviete nieco o praci s mySou. Nedozviete sa ale ani zd’aleka vSetko.
Napriklad taky detail, ako urobif, aby bolo polohu mysi na obrazovke aj vidief si nechdme az na
budicu lekciu. Takze dnes sice budeme pracovat s mysou, ale bude neviditelna.

Predtym, nez sa k mysi dostaneme, treba vSak povedaf par slov o bitovych maskach.
Predstavte si, Ze si potrebujete zapamataf jednu logickd hodnotu. Vyhradite si na fiu pravdepodobne
premennu typu int. Ak je v nej 0, logickd hodnota je nepravda, ak je v nej hoci¢o okrem nuly,
logickd hodnota je pravda. Ak si chcete zapamaitat jednu logickd hodnotu, tak je to v poriadku.
Ale keby ste si ich chceli zapamitaf osem, je takyto pristup mrhanim. D4 sa to spravif Sikovnejsie.
A pomo6Ze ndm k tomu dvojkova ststava.

Napriklad ¢islo 75 sa v dvojkovej ststave napiSe ako 01001011. Kazda jeho Cislica
sa da pouzif na zapamaétanie jednej logickej hodnoty 1 - pravda, O - nepravda. To by bolo fajn, ale
aby sa s tym pohodlne robilo, bolo by treba ndjst spdsob, ktorym sa d4 jednoducho zistif, akd je
tretia cifra zprava a spdsob ako rychlo vyrobit ¢islo, ktoré ma prvd, druhd a piatu cifru jednicky a
ostatné nuly.

Na prvi z tychto veci sa pouziva operdtor &. Funguje podobne ako operitor &&
v logickych podmienkach (vysledok je pravda len ak su pravdivé oba vstupy) iba Ze to spravi pre
jednotlivé bity vstupnych Cisel. Takze napriklad 01101010 & 11010110 bude 01000010
pretoze iba na druhej a siedmej cifre zlava maju obe Cisla jednotky. Ako teda zistif, Ci je
v premennej a na tretej cifre zlava jednotka? Jednoducho. Ak tam jednotka nie je, tak vyraz
(a & 4) bude nula (pretoZze 4 v dvojkovej ststave je 00000100). Ak tam jednotka je, vyraz
bude nenulovy.’

TakZe naspdf ku kniZnici allegro. Ak chceme pouzivaf mys, treba jej podporu
zapnuf. Teda pod riadok v ktorom sa inStaluje kldvesnica treba pridat riadok

install_mouse () ;

Od toho okamihu méte k dispozicii premenné mouse_x a mouse_y, v ktorych budete mat
uloZend aktudlnu poziciu mys$i. Okrem toho je tu eSte premennd mouse_lb v ktorej je ako
v bitovom poli ulozené, ktoré tlacidlo na mysi je stlacené. Ak je nenenulové (mouse_b & 1), je
stlacené Tavé tlaCidlo. Ak (mouse_b & 2), je stlacené pravé tlacidlo a ak je nenulové
(mouse_b & 4), je stlacené stredné tlacidlo (ak ho myS ma).

S tymto vybavenim uz mdzZeme urobif prvy nesmely pokus o jednoduché kreslitko. Do
hlavného kodu dajte nasledujici kus programu:

while( ! keypressed())

{
if (mouse_b & 1)
putpixel (screen, mouse_x, mouse_y, makecol (255,255,0));

}

2 Na vytvdranie bitovych poli sa pouZiva operator |. Ak chceme ¢&islo, ktoré mé jednotky na prvej, druhej a Stvrtej
cifre zlava, méZeme ho vyrobif ako vyraz ( 8 | 2 | 1 ).(Samozrejme, mdZeme si to zritaf aj ru¢ne a rovno
tam napisat 11.)
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Ten robi iba to, Ze kym nestlacite nieCo na klavesnici, opakovane zistuje, Ci je stlacené Tavé tlacidlo
na mysi a ak ano, tak tam, kde je mys, spravi zItd bodku.

Uloha ¢&.1: Vyskusajte, pochopte.

Uloha &.2: Upravte program tak, aby ked je stlacené lavé tlacidlo kreslil ZIté bodky a ked je
stlacené pravé tlacidlo kreslil cervené bodky.

Uloha &.3: Upravte program tak, aby pri stlaeni Favého tlacidla kreslil siivisli &iaru. Urobte to tak,
aby sa Ciara prerusila, ked Tavé tlacidlo pustite. (Pozor, je to pomerne narocné. Dobre si premyslite,

¢o idete urobif a ako to bude fungovat.)

Uloha ¢.4: Upravte program tak, aby tam, kde kliknete, nakreslil slnietko (sprite s1nl.tga).
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7. lekcia
Pokracovanie s mySou

alebo ''Hlodavec, nezavadzaj!"

V predoslej lekcii sme sa naudili, ako pracovaf s mySou. Vieme zistif jej poziciu aj to,
¢i su na nej stlaCené niektoré tlacidla. Ale stile to malo jednu nevyhodu. Mys nebolo vidief. Ona
klasickd mala Sipka, na ktord sme zvyknuti, po obrazovke nebehala a poziciu mysi sme mohli iba
hadat.

Ak chceme, aby mys bolo vidief, musime urobif dve veci. Za prvé musime nainstalovat
modul t imer. Na ¢o je taky modul dobry sa dozvieme v niektorej z d’alSich lekcii. Zatial len tolko,
Ze ak chceme vidief mys, musi byt nainStalovany. Spravime to tak, Ze tam, kde sme instalovali
ostatné veci priddme riadok install_timer () ;?

Druhé vec ktord musime dodrzat je, Ze vzdy predtym, nez na obrazovku budeme nieco
kreslif, musime myS$ zhasnuif, pretoZe inak ndm bude robif na obrazovku Smuhy. Hned ako
dokreslime, samozrejme myS$i povieme, aby sa opif objavila. MyS sa objavuje na obrazovke
prikazom show_mouse (screen) ; a zhasina sa prikazom show_mouse (NULL) ; Na ukdzku
spravime program, ktory bude ,,razitkovat* slnieCka, rovnaky ako v predoslej lekcii, ale s viditeInou
mySou. V deklardciach bude

1 BITMAP* obrazocek;

a v hlavnom kdde

2 obrazocek = load_bitmap("slnl.tga",NULL) ;
3 show_mouse (screen) ;

4

5 while( ! keypressed())

6 {

7 if (mouse_b & 1)

8 {

9 show_mouse (NULL) ;
10 draw_sprite(screen, obrazocek, mouse_x-50, mouse_y-50);
11 show_mouse (screen) ;

12 }

13 }

V cykle while sa kontroluje, ¢i je stlaené lavé tlacidlo na mysi a ak dno, mys sa skryje, nakresli
sa slniecko a mysS sa znova zapne. Cely tento cyklus sa opakuje az kym niekto nestlaci kldvesu na
klavesnici (a vyraz (! keypressed()) tak nadobudne hodnotu ,nepravda*). Mimochodom —
preco su vo funkcii draw_sprite sturadnice pozicie mySi zmenSené o pifdesiat?

Iste ste uz pracovali s viacerymi programami, v ktorych sa kurzor mysi r6zne menil. Aj
v allegre modzete daf mysSi tvar Tubovolného spritu, ktory si vyrobite. Slizi na to funkcia
set_mouse_sprite. V pripade, Ze kurzor mysSi zmenite, je dolezité urcit, ktory jeho bod je
aktivny. (Aktivny bod je ten, ktorého pozicia sa uklada do premennych mouse_x a mouse_y. Pri
klasickom tvare myS$i je to Spicka Sipky.) Aktivny bod sa urcuje s pomocou funkcie

3 Ked som to doma na linuxe skusal, fungovalo to aj bez timera. Je ale moZné, Ze na niektorych inych platforméch je to
nutnost.
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set_mouse_sprite_focus. Ako parametre sa pouZiju siradnice aktivnheho bodu na mySovom
sprite. Ak tito funkciu nepouZijete, za aktivny sa poklada favy horny roh mysSového spritu — aktivny
bod je nastaveny na [0, 0].

Ak teda chceme, aby ndm po obrazovke miesto klasickej Sipky pobehovalo slniecko a odtladilo sa
tam, kde klikneme, musime medzi riadky 2 a 3 pridaf nasledujici kod:

set_mouse_sprite (obrazocek);
set_mouse_sprite_focus (50, 50);

Uloha &.1: Vyskusajte a pochopte obe ukdzky (s oby¢ajnou mysou aj so slnieckom).

Uloha &.2: Napiste program (s viditel'nou mySou), ktory na mieste kliknutia nakresli kruznicu
s polomerom 30.

(Na kreslenie kruznic sa pouziva funkcia circle (bitmapa, x, y,polomer, farba).)
Uloha ¢&.3: Spravte program s viditelnou mysSou, ktory v pripade, ze je stlacené lavé tlacidlo na
mysi, nakresli tsecku z bodu [0, 0] do bodu, kde sa prdve myS nachddza. Skuste menif farbu

useCky podrla pozicie mysi.

Uloha &.4: (tazkd) Upravte program so slnieCckom z dlohy ¢.1 tak, aby na obrazovke zostal vzdy len
posledny odtlacok slniecka.
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8. lekcia
Opakovanie grafiky

alebo ''Picasso by sa divil."

Uloha &.1: Nakreslite snehuliaka
Uloha &.2: Nakreslite kralovskd korunu.

Uloha ¢.3: Nakreslite 10 $tvorcov s rozmermi 100x100 bodov na ndhodnych miestach vyplnenych
ndhodnymi farbami.

Uloha &.4: Nakreslite 15 schodov.

Uloha &.5: Urobte program, v ktorom sa na zaciatku vlavo na obrazovke objavi kruh a potom sa
pomaly presunie doprava (treba ho vzdy zmazat a o kisok dalej znovu nakreslif).

Uloha ¢&.6: Nakreslite lienku. (Tdto dlohu vymyslela moja Zena, takZe je za dva body.)

Uloha &.7: Nakreslite obrizok xicht.tga zviacSeny na 200x200 bodov presne do stredu
obrazovky a okolo neho spravte zeleny ramik hruby 10 bodov.

Uloha &.8: Vytvorte pamitfovu bitmapu 20x20 bodov, do nej nakreslite cerveny trojuholnik. Ked je
sltacené tlacitko mysi, odtlacajte tento trojuholnik na obrazovku. Mys by malo byt vidiet.

Uloha &.9: Vytvorte paméfova bitmapu 20x20 bodov, vypliite spravnou farbou (aby to bol sprit) a
nakreslite do nej zeleny trojuholnik. Tito bitmapu nastavte ako kurzor mysi s aktivnym bodom
v jednom z vrcholov trojuholnika.

Uloha &.10: Nakreslite 15 §tvorcov so spolo¢nym stredom a so stranami 10, 20,..., 150

Uloha &.11: V predoslej dlohe vypliite priestor medzi Stvorcami ndhodnymi farbami.

Uloha &.12: Vypliite celd plochu obrazovky Stvor¢ekmi 5x5 bodov, ktoré budi maf ndhodné farby.

Uloha &.13: Spravte program zndzornujuci vybuch Skoly.
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0. lekcia
Timery
alebo '"Casovana naloz"

Pocita¢e maju roznu rychlost. Historicky exemplar XTcka je asi tisickrat pomalsi, nez
Pentium III. Vyvoj ide dopredu a Tudia sa z toho véacSinou teSia. VSak kto by sa netesil, ked mu
program behd tisickrat rychlejSie. Problémy ale mdzu nastat, ak ten program je napriklad Tetris
alebo ind pocitacova hra. Ak si niekto svoju zamilovanu verziu Tetrisu pre XT¢ko pusti na nejakom
rychlom stroji, moZe iba s hrdzou sledovat, ako sa mu na najpomalSom leveli zaplni v priebehu pol
sekundy cely stipec bez toho, aby vébec stihol siahnut na klavesnicu.

Aby sa tento problém vyriesil, boli vymyslené timery. Su to hodiny, ktoré ma program
moznosft sledovat a spravaf sa podla nich. Pri ich pouziti pod niektorymi operaénymi systémami
vSak treba dodrzaf niektoré pomerne ndarocné pravidld. V nasledujicej ukdzke voObec
neinicializujeme grafiku, pouzivame iba funkcie kniznice allegro tykajice sa timerov:

1 #include <allegro.h>
2
3 volatile int sekundy = 0;
4
5 void dalsia/()
6 {
7 sekundy++;
8 }
9 END_OF_FUNCTION (dalsia);
10
11
12 int main ()
13 {
14 allegro_init ();
15 install_keyboard() ;
16 install_timer () ;
17
18 LOCK_VARIABLE (sekundy) ;
19 LOCK_FUNCTION (dalsia) ;
20
21 install_int (dalsia, 1000);
22
23 while (sekundy <= 10)
24 printf ("%d s.\n", sekundy) ;
25
26 return O;
27 }

28 END_OF_MAIN() ;

S prvou zaujimavosfou sa stretdvame uZ na riadku 3. Premennd sekundy ma v svojej
deklarécii uvedené slovo volatile. Toto slovicko znamend, Ze premennd modze neCakane a nahle
zmenif hodnotu zdsahom ,,zvonka®. (VSimnite si, Zze ak by premennd sekundy tito vlastnost
nemala, cyklus na riadkoch 23-24 by nikdy nemohol skoncit!) To, Ze nejakd premennd bude mat
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tito vlastnost, treba daf kompildtoru vediet.*

Na riadkoch 5-9 sa nachddza funkcia dalsia. Jej jedinou ulohou je zvySif hodnotu
premennej sekundy.

Riadky 14-16 sui klasické allegrovské inicializacné rutiny. Volanie funkcie
install_timer ndm umoZni pouzivaf timery a veci s nimi zviazané.

Celé tajomstvo timerov sa nachddza na riadku 21. Funkcia install_int nam taky
timer vyrobi. Ako prvy parameter treba uviest funkciu, ktord timer bude volat (v naSom pripade je
to funkcia dalsia). Tato funkcia nesmie mat parametre ani vracaf hodnotu. Ako druhy parameter
sa uvedie ¢asovy interval v milisekundéach, v ktorom sa uvedend funkcia bude volat. Na riadku 21
teda hovorime ndSmu programu, Ze okrem toho, Ze vykondva nasSe prikazy, tak ,,pomimo* eSte
kazdud sekundu (sekunda je 1000 milisekind) musi spustif funkciu dalsia.

Na riadkoch 23-24 sa dokolecka vypisuje obsah premennej sekundy. Nebyf timera,
hodnota premennej sekundy je stdle 0 a cyklus sa nikdy neskonci. Lenze nas timer (bez ohladu na
to, ze program prave vykondva cyklus) kazdid sekundu zavold funkciu dalsia, ktord hodnotu

Vyzerd to pekne. LenZe v niektorych pripadoch nastidvaji problémy. Niektoré
prostredia (napriklad DJGPP pod DOSom) si pomerne prefikané a ak maji mélo pamite, tak kus
znej si doCasne odlozia na disk (tomu sa hovori memory swap). A niektoré prostredia (opéit
napriklad DJGPP pod DOSom) pouzivaji k obsluhe timerov systémové prerusenia. No a ak sa
obsluha systémového prerusenia odswapuje na disk, tak v niektorych prostrediach (priklad uz ani
uvadzaf nebudem...) to spdsobi, Ze systém v hroznych ki¢och zdochne. TakZe sa treba postarat o to,
aby sa obsluha prerusenia ani Ziadna premennd, ktord pouziva neodswapovala — treba ich zamknut.
Preto na riadkoch 18-19 voldme makrd LOCK_VARIABLE a LOCK_FUNCTION, ktoré patri¢nu
premennu aj funkciu zamknd a na riadku 9 makro END_OF_FUNCTION, ktoré oznacuje, kde
zamykana funkcia kondi.

Z. dévodu problémov zo zamykanim (a nielen z tohto) sa odporuca, aby funkcia
obsluhujtica timer bola ¢o najmensSia a najjednoduchsia.

Uloha &.1: Pochopte, napiste, skompilujte a vyskisajte uvedeny priklad.

Uloha ¢.2: NapiSte program stopky, ktory vdm s presnosfou na stotinu sekundy odmeria ¢as medzi
dvoma slta¢eniami kldvesy <Enter>.

Uloha ¢.3: Napiste program, ktory na obrazovku raz za sekundu nakresli krizok nédhodnej farby,
umiestnenia a polomeru. Krizok nekreslite vo funkcii obsluhujicej timer ale kontrolujte si, i sa
hodnota premennej, v ktorej mate uloZeny ¢as od posledného kreslenia, zmenila!

4 Ak by kompildtor tito informéciu nedostal, mohol by sa pokusif optimalizovat kéd kvoli zrychleniu a pritom narobit
Skodu. Napriklad by mohol zistit, Ze v tele cyklu na riadkoch 23-24 sa premennd sekundy nemenfi a preto by kvoli
zrychleniu testoval podmienku cyklu iba na zaciatku.
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10. lekcia
Datové sabory
alebo ''Organizacia skladu"

Ked clovek piSe nejakd hru alebo iny multimedidlny projekt, vicSinou k tomu
potrebuje mnoZstvo stiborov. Bitmapy, fonty, animédcie, zvukové sekvencie alebo MIDI stbory st
podstatnou sicasfou programu a ich vytvorenie Casto stoji velkd ndmahu. Okrem ich vytvdrania ale
mdZe byt problémom aj ich rozumnd organizdcia. Napchat tisic siborov do jedného adresdra je
jednak neprehladné pre autora, jednak to robi problémy pri distribicii a okrem toho je zbytocne
pracné pri nacitavani pafSto bitmdp pitstokrat volaf funkciu 1oad_bitmap vzdy s inym menom
stboru.

Tento problém riesi Allegro s pomocou datovych siborov. Datovy sibor je sibor, do
ktorého vSetky vami vytvorené multimedidlne sibory naukladate. Takyto sibor potom v programe
nacitate naraz a nemusite postupne otvaraf vSetky jednotlivé stbory.

Na vytvdranie datovych siborov slizi Specidlny program grabber. Ak chcete zacat
vytvaraf novy ditovy sibor (napriklad s ndzvom data.dat), musite maf samozrejme vytvorené
nejaké subory, ktoré do neho chcete uloZzif. Potom napiSte

grabber data.dat

Objavi sa vdm nieco podobné, ako to, €o vidite na obrdzku.

File ObJect Help

- Y
FONT - Ue?ngunt

Vo vasom pripade ale nebude vyplnens kolénka Header a v bielom obdiZniku vlavo budete mat
iba polozku <root>. Do kolonky Header dajte meno hlavickového stboru prislichajiceho
k ddtovému sdboru, ktory prave vyrdbate. Ten potom budete musief includovaf v programe, ktory
ten ditovy stbor bude pouzivat.

Nové polozky do datového suboru pridéte tak, Ze pravym tla¢itkom mysi kliknete na
<root> v bielom obdiZniku. Presuiite sa mySou nad New a potom vyberte, o nového idete do
datového suboru pridat. Pre zaciatok vyberte Bitmap. Grabber sa vds spyta, ako sa vasa bitmapka
bude volaf. Tymto menom sa budete odvoldvat na bitmapku v programe. Zadajte Idylka. Ked
meno zadite, objavi sa vam v obdiZniku nova polozka. Zatial ale obsahuje tiplne inti bitmapu, neZ

23



chcete. Kliknite pravym tlacitkom na novopribudnuti polozku a vyberte Grab. Vyskoci vam
dial6gové okno, v ktorom si vyberiete, ktory Ze to obrdzok ma byf td Idylka (tento). To, Co ste si
vybrali, uvidite vpravo od bieleho obdiZnika. Novd bitmapa je stdcasfou ddtového siboru.
Rovnakym spdsobom sme pridali font VelkyFont (tento).

Ked uz v datovom subore mate vSetko, ¢o potrebujete, ulozte ho na disk. (Postup je
Standardny — File, Save.) Potom md&zete grabber opustif prikazom Ctr1-0Q.

Program, ktory takto vytvoreny datovy subor vyuZziva, mdZe vyzeraf napriklad takto:

1 #include <allegro.h>

2 #include "data.h"

3

4 int main ()

5 {

6 DATAFILE *datafile;

.

8 allegro_init () ;

9 install_keyboard() ;

10 set_color_depth(16);

11 set_gfx_mode (GFX_AUTODETECT, 320, 200, 0, 0);
12

13 datafile = load_datafile("data.dat");

14

15 blit(datafile[Idylka].dat, screen, 0, 0, 85, 10, 150, 150);
16 textout_centre(screen, datafile[VelkyFont] .dat,
17 "Lodicka", 160, 170, makecol (180, 180, 255));
18

19 readkey () ;

20 unload_datafile(datafile);

21

22 return 0;

23 }

24 END_OF_MAIN() ;

Na riadku 2 sa nacita stibor data.h. Je v tvodzovkich (musi sa preto nachddzaf v tom istom
adresari, ako zdrojovy subor) a vdaka nemu moéZeme potom pouZivat ndzvy ako Idylka a
VelkyFont. Nariadku 6 je deklarovany smernik na zaciatok pola, v ktorom su uloZené jednotlivé
polozky typu DATAFILE. Na riadkoch 8-11 sa Startuje Allegro (tento kod je zostrucneny na
maximdlnu moZnd mieru, nerobime Ziadne kontroly, ktoré by sa robif mali). Na riadku 13 sa
konecne nacita naS datovy subor. Jednotlivé jeho polozky su potom pristupné ako prvky pola
datafile. KedZe Struktira DATAFILE je zloZitejSia (ak chcete vedief detaily, pozrite si manudl),
smernik na samotné data prvej polozky ziskate ako datafile[0] .dat. Na riadku 15 takto
vykreslime naSu bitmapu Idylka. (Vdaka hlavickovému suboru data.h naS program vie, Ze
Idylka ma hodnotu 0. Pozrite si ten stbor, aby ste videli, ako je to urobené.) Na riadkoch 16—17
podobne naSim fontom vypiSeme népis ,,Lodicka“. Na riadku 20 vypraceme datovy subor z pamiiti.

Uloha &.1: Pochopte a vyskusajte.
Uloha &.2: S pouzitim funkcie stretch_Jb1it natiahnite obrazok na celi obrazovku

Uloha ¢&.3: Pridajte do siboru data.dat niektord z predoSlych bitmdp a vykreslite ju. Ako sa
zmenil stibor data.h?

Uloha &.4: Upravte vzorovy program z lekcie 5 tak, aby pouzival datové sibory.
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1. lekcia
Z.oznamy

alebo ''Ide vlacik Si, Si, Si"'

Této lekcia bude istym spdsobom vynimoc¢na. Napriek tomu, Ze sa nachddza v cykle o
kniznici Allegro, nebudeme tito kniZnicu tentokrat pouZzivat. Vysta¢ime si s obycajnym C-Ckom.
Totiz — v mnohych programoch je potrebné ukladat si informécie o roznych objektoch do pamiite.
Ak je pocet objektov stile rovnaky, je mozné vytvorif si pole a do neho informdcie ukladat. Ale je
velmi pravdepodobné, Ze pocet ufénov, ktori budu tutocit na vasu zdkladiiu sa bude menit. A tu je
vhodnejsie pouzif iné datové Struktiry ako napriklad zoznamy.

Predstavte si, Ze si potrebujete ulozif idaje o viacerych potvorach, ktoré vo vasej hre
budu utocif na chuddka hraca. Pre jednoduchost si budeme pamétat iba ich siradnice (v redlnej hre
modze byt tych udajov ovela viac). Najprv si vyrobime novu Struktdru urent pre jednu potvoru.
Mobze vyzeraf napriklad takto:

typedef struct potvora
{

int x;

int vy;

struct potvora *dalsia;
} POTVORA;

Struktira POTVORA md tri zlozky. Prvé dve — x a y budii obsahovat sdradnice, na ktorych sa bude
potvora nachddzat. Tretia zloZka je smernik na dalSiu Struktiru typu POTVORA. To ndm umozni
zoradif vSetky potvory ktoré su prave na hracej ploche do vlaciku, ktory bude vyzeraf napriklad
takto:

zaciatok @ 7P x- 416 /4 x: 137 /4 x: 276
y: 86 y: 211 y: 143
dalsia: . dalsia: . dalsia: @ ™ NULL

D4 sa to spravif napriklad nasledujicim spdsobom. Najprv si deklarujeme premennd i
typu int a tri smerniky na Strukiru POTVORA, ktoré nazveme zaciatok, aktualna a nova.
S pomocou funkcie malloc si v paméti alokujeme prvi potvoru. Smernik aktualna nastavime
tak, aby na 1iu ukazoval tieZ. Hodnoty x a y nastavime na ndhodné hodnoty a smernik dalsia
predbeZne nastavime na NULL.

int i;
POTVORA *zaciatok, *aktualna, *nova;

zaciatok = (POTVORA *) malloc(sizeof (POTVORA)) ;
aktualna = zaciatok;
aktualna —> x = random() % 640;

aktualna -> y = random() % 480;
aktualna -> dalsia = NULL;
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Ked tento kéd prebehne, situdcia bude priblizne takéto:

zaciatok ¥7 x: 416
o y: 86
dalsia: & > NULL

aktualna

A teraz mdézeme priddvat dalSie vagéniky napriklad tymto sposobom:

for( i = 0; 1 < 10; i++ )
{
nova = (POTVORA *) malloc(sizeof (POTVORA)) ;
aktualna -> dalsia = nova;
aktualna = nova;
aktualna -> x = random() % 640;
aktualna -> y = random() % 480;
aktualna -> dalsia = NULL;
}

Smernik aktualna ukazuje na poslednu potvoru v zozname. V prvom prikaze v tele cyklu
alokujeme v pamiti miesto pre novi potvoru. V druhom prikaze ju pripojime na koniec vlaciku.
Potom smernik aktualna nastavime na novopridany prvok a naplnime jednotlivé polozky.
V kazdom behu cyklu priddme jeden vagoénik. Ked' ho teda nechame zbehnuf dvakrat, bude situécia
vyzeraf presne ako na prvom obrazku, ak prebehne desatkrat, vagénikov bude 11.

Dolezité upozornenie: Ak neopatrne zmenite hodnotu smernika zaciatok,
zabudnete, kde vlacik zaCina a ten zaciatok sa nendvratne strati v hlbindch pamite pocitaca. Preto si
davajte pozor pri manipuldcii s tymto smernikom.

Ak chcete prejst vSetky prvky zoznamu, spravi sa to jednoducho. Nasledujuci cyklus
vypiSe sturadnice vSetkych zacastnenych potvor:

aktualna = zaciatok;

while (aktualna != NULL)

{
printf (" [%d, %d]\n", aktualna -> x, aktualna -> Vy);
aktualna = aktualna -> dalsia;

}

Na zaciatku smernik aktualna nastavime na zaciatok. VypiSeme tdaje potvory, na ktord ukazuje
a smernik aktudlna nastavime na dalSiu. Toto opakujeme dovtedy, kym smernik aktudlna
ukazuje na nieco zmysluplné.

Ked pracu so zoznamom skoncime, patri sa uvolnif paméf. Spravime to napriklad
takto:

while (zaciatok != NULL)

{
aktualna = zaciatok -> dalsia;
free((void *) zaciatok);
zaciatok = aktualna;
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Funguje to tak, Ze si v premennej aktualna ulozime druhy prvok v zozname, potom
zmaZzeme zaciatok zoznamu a smernik zaciatok nastavime na novy zaciatok vlac¢iku. Toto
opakujeme, kym je ¢o mazat.

Uf. Je toho hodne na pochopenie. TakZe si to pre istotu precitajte eSte raz a potom sa
pustite do uloh.

Uloha &.1: Pochopte, poskladajte z toho zmysluplny program a vyskusSajte.
Uloha ¢&.2: Napiste funkciu, ktord v hotovom zozname vynuluje siradnice vSetkych potvor.

Uloha &.3: Napiste funkciu, ktord zo zoznamu vymaze piaty prvok, ak taky existuje. VypiSte obsah
zoznamu pred a po zavolani funkcie.

Uloha ¢.4: Vytvorte zoznam, v ktorom sa dd pohybovaf oboma smermi. (Kazdy vagénik obsahuje

okrem Sipky na d’alSiu potvoru aj Sipku na predosld.) Vyrobte zoznam s desiatimi prvkami a vypiSte
ho odpredu aj odzadu.
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12. lekcia
Klavesnica alebo

"Dajako to riadit treba"’

Pri tvorbe pocitacovej hry je jednou z ddlezitych Casti spracovanie vstupu od uzivatela.
Keby sme ho totiZ nespracovavali, nejednalo by sa o pocitacovu hru, ale o film. Ak si odmyslime
Specidlny hardware ako volanty a snimace polohy, vstup sa deje tromi Standardnymi cestami — cez
klavesnicu, cez mys alebo cez joystick.

O zisfovani polohy mysSi sme uZz hovorili v predoslych lekcidach. V tejto lekcii sa
budeme venovaf kldvesnici. Ako uZ viete, jej pouzitie treba zapnif funkciou
install_keyboard (). Allegro vie pristupovaf ku kldvesnici dvoma r6znymi sposobmi. Jeden
pristup sa nazyva zasobnikovy. To znamen4, Ze stlaCené klavesy sa ukladaji do zdsobnika a ked
ich chcete odtial vytiahnuf, zavoldte si patricnd funkciu. (Pozn.: Tento pristup pouziva aj
linuxovsky shell. Ked napriklad spustite editor bez pouZitia znaku &, vSetko, ¢o v okne
prikazového riadku stlacite sa ukladd do zdsobnika a shell tomu venuje pozornost az ked pracu
s editorom skondite.)

Co sa zasobnikového spracovania tyka, uz sme sa stretli s funkciou keypressed ()
ktora vracala hodnotu pravda ak v zdsobniku nieco ¢akalo a hodnotu nepravda ak bol prazdny.
Znak zo zasobnika mézeme ziskat prikazom readkey (). Ak v zdsobniku ni¢ nie je, funkcia caka
dovtedy, kym tam nieco nebude. Na to, aby sme ziskali ASCII kéd stlateného znaku, treba ale
vystup z funkcie trochu upravif (pridanim zdhadnej sekvencie & Oxff, ktord z daného Cisla
ponechd posledné dva bajty), ako sa moZete presvedcif na nasledujicom priklade.

if ((readkey() & Oxff) == 'd'")
printf ("Stlacili ste 'd'\n");

Niekedy treba obsah zdsobnika vymazaf. Na to sliZi funkcia clear_keybuf ().

Pri programovani hier sa ale CastejSie uplatni priamy pristup. Vtedy chceme vedieft,
ktoré klavesy su na klavesnici v danom momente stlacené a ktoré nie. Tento ciel sa vdaka sposobu,
akym su kldvesnice skonStruované nedd celkom splnif, ale Allegro robi ¢o mdze, aby ste
z klavesnice dostali maximum mozZnych informécii.

Ked inicializujete kldvesnicu, mate k dispozicii automaticky definované pole key,
s pomocou ktorého viete zistit, ¢i je urcitd kldvesa stlaCend. Ak chceme zistif, ¢i je stlacend klavesa
ESC, spravime to napriklad takto:

if (key[KEY_ESC])

printf ("ESC je stlacene.\n");
else

printf ("ESC nie je stlacene.\n");

Na jednotlivé klavesy sa odvolavame skratkami KEY_A ... KEY_Z, KEY_O0 ... KEY_9,
KEY_O_PAD ... KEY_9_PAD a Specidlne kldvesy ako napriklad kldvesy KEY_ESC,
KEY_SPACE, KEY ENTER, KEY LEFT, KEY RIGHT, KEY UP, KEY_DOWN atd.
(Uplny zoznam je v dokumenticii ku kniZnici Allegro.)
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39
40
41
42
43
44

Pouzitie mozete vidief v nasledujicom priklade, kde sa s pomocou kldves pohybuje
oranZovym krizkom:

#include <allegro.h>

main ()

{
int x=0,y=0;
int oldx, oldy;

allegro_init () ;
install_keyboard() ;
install_timer () ;

set_color_depth(16);
set_gfx_mode (GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN, 640, 480,

circlefill (screen, x, vy, 10, makecol(255,127,0));
while (! key[KEY_ESC])

{

oldx = x;

oldy = y;

if (key[KEY_LEFT] || key[KEY_4_PAD])
X==;

if (key[KEY_RIGHT] || key[KEY_6_PAD])
X++;

if (key[KEY_UP] || key[KEY_8_PAD])
Y——i

if (key[KEY_DOWN] || key[KEY_2_PAD])
yt++i;

if (x < 0) x = 0;

if (x > 640) x = 640;

if (y < 0) y = 0;

if (y > 480) y = 480;

if (x != oldx || y != oldy)

0, 0);

circlefill (screen, oldx, oldy, 10, makecol(0,0,0));
circlefill (screen, x, y, 10, makecol(255,127,0));

}
rest (1);
}

}
END_OF_MAIN() ;

V premennych x a y uchovdvame aktudlnu polohu kruzku. V riadkoch 8-13
inicializujeme veci potrebné pre Allegro. Na riadku 15 nakreslime krizok, ktorym budeme hybat.
Samotny program sa vykondva v cykle na riadkoch 17 az 42, ktory sa ukon¢i stlacenim kldvesy
ESC. Na zaciatku sa do premennych o1dx a o1dy ulozi aktudlna pozicia krizku. Na riadkoch 22—
29 sa upravi aktudlna pozicia kriZku (ak je napriklad stlacend Sipka vlavo KEY_LEFT, suradnica x
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sa zmens$i o 1). Riadky 31-34 dbaju o to, aby sa krizok nedostal mimo obrazovky. Ak sa stiradnice
krdazku zmenili (skontroluje sa na riadku 36), na jeho miesto sa nakresli Cierny krizok a novy
krdzok sa nakresli na novej pozicii, ¢o vyvoldva zdanie pohybu.

Uloha ¢&.1: Preéitajte, pochopte, napiste, skompilujte a vyskisajte. Co sa stane, ak naraz stladite
Sipky vpravo a dole? Preco sa to deje?

Uloha ¢&.2: Upravte program tak, aby po stlaceni kldvesy F kriZok ndhodne zmenil farbu.
Uloha &.3: Upravte program tak, aby sa po obrazovke hybal sprit slniecka.

Uloha ¢.4: Upravte program z tlohy ¢.2 tak, aby sa po stlaeni kldvesy N kriZok presunul na nové
ndhodné miesto na obrazovke.

Uloha &.5: (pre guruov, aby sa nefldkali) Upravte program ¢.3 tak, aby sa stdle menili fazy slniecka.

Ak to budete mat, upravte to tak, aby sa slnieCcko hybalo po nejakom viacfarebnom pozadi a
neznicilo ho. (To uz by mohol byt celkom sTubny zdklad pre nejaku hru.)
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13. lekcia
Zvukové efekty

alebo '"Chcelo by to vybuch"

Milo hier sa dnes uz zaobide bez zvukov. Postavy hovoria, vybuchy vybuchuju, spoza
dvier je pocuf tajuplné kroky a na pozadi hrd podmaniva hudba. Zvuky hre doddvaji atmosféru a

Zvuky ku hre je treba najprv ziskaf. Nahrite ich v profesiondlnom Stidiu alebo
stokorunovym mikrofénom alebo stiahnete z internetu. Formatov, v ktorych sa daji ulozif je
nepreberné mnozstvo, Allegro vSak vie pracovaf iba s dvoma formdtmi.” Pre mono nahravky
pouziva formdt . voc a pre stereo format . wav

Ked takyto zvuk chceme natiahnuf do Allegra, bud to spravime cez datové subory,
ktoré boli popisané v 10. lekcii, alebo si deklarujeme smernik na Struktiru SAMPLE a zvuk
nacitame do paméte s pomocou funkcie 1oad_sample ako sme to ukdzali v ukdzkovom priklade.

Ak chceme pouzivat zvukovy podsystém, musime ho, ako vSetko v Allegre,
inicializovat. Na to sldzi funkcia install_sound, ktord md tri parametre, z ktorych je
momentdlne zaujimavy iba prvy (druhy sa tyka nastavenia prehravania MIDI stiborov a treti je tam
vyloZene z historickych dovodov). TakZe zvuk nainsStalujete prikazom

install_sound(DIGI_AUTODETECT, MIDI_NONE, NULL);

Ked chceme nejaky zvuk zahraf, sliZi na to funkcia play_sample. Tito ma
parametrov pif a tentokrét st vSetky dolezité. Prvy parameter hovori, ktory to zvuk treba zahrat.
Druhy parameter je ¢islo od 0 do 255, ktoré hovori, ako hlasno sa to ma zahraf. Treti parameter
hovori, z ktorej strany bude zvuk pocuf. 255 znamend pravy reproduktor, 0 znamend lavy, ak to
chceme mat v strede, treba pouzif 128. Stvrty parameter je o tom, ako vysoko to chceme zahrat.
Hodnota 1000 znamend ,,rovnako vysoko, ako to bolo nahraté, 2000 je dvojnidsobna frekvencia,
500 polovi¢na... Posledny parameter je bud TRUE alebo FALSE. Ak je FALSE, zvuk sa zahrd raz a
hotovo. Ak je ale TRUE, zvuk sa opakuje stile dookola aZ kym nezavoldme funkciu
stop_sample so smernikom na zvuk, alebo kym neskon¢i program. Toto sa pouZiva hlavne
vtedy, ked’ chcete pustif do pozadia nejakd hudbu, ktord nechéte hraf stiale dokola, kym neskonci
dany level.

Takze ukazkovy program moze vyzerat takto:

#include "allegro.h"

int main ()

{
SAMPLE *vybuch;

allegro_init () ;

install_keyboard() ;

install_timer () ;

install sound(DIGI_AUTODETECT, MIDI_NONE, NULL);

P O WO -JO0 U » W

o

5 Samozrejme, Allegro sa d4 presvedcif, aby vedelo pracovaf aj s inymi formdtmi (napr. mp3) ale treba na to
nainStalovaft dalSie kniZnice.
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12 vybuch = load_sample ("bum.wav") ;

13

14 set_gfx_mode (GFX_SAFE, 320, 200, 0, 0);

15 play_sample (vybuch, 255, 128, 1000, TRUE);
16

17 readkey () ;

18 stop_sample (vybuch) ;

19 destroy_sample (vybuch) ;

20 }

21 END_OF_MATIN()

Ni¢ neCakaného sa tam nedeje. Na riadku 10 inicializujeme zvuk, na riadku 12
nacitame obsah stboru bum.wav do pamidte a do smernika vybuch vloZime, kde ten zvuk
v pamiti je. Na riadku 15 to nechdme hraf stidle dookola az kym sa nieco na kldvesnici nestlaci.
Potom ten randél vypneme a vymazeme z pamite a vSetko skonci.

Uloha &.1: Pochopte a vyskusajte (na pocitaci so zvukovkou, poZicajte si slichadld alebo zapnite
reproduktory).

Uloha &.2: Experimentujte s parametrami funkcie play_sample. Spustite ju pitkrat za sebou tak,
aby sa zvuk postupne prestival zprava dolava, spustite zvuk s dvojndsobnou a polovi¢nou
frekvenciou a vébec, skdsajte, Co to da.
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14. lekcia
Dialogy
alebo ''Stlacte OK!"'

Ak programujete hru (alebo cokolvek iné), niekedy sa ocitnete v situdcii, kedy je
potrebné uzivatelovi poskytnif moZnost nieCo si nastavif. A na to je uZitocné mat k dispozicii
systém tlacidiel, menu, editovacich boxov a vdbec vSetkych mozZnych vymoZzenosti, ktoré sa
oznaCuju GUI (General User Interface) a ktoré dboverne poznite z vicSiny okienkoidnych
programov.

Na programovanie dialégov sa CastejSie pouzivaju objektovo orientované jazyky ako
C++, Java, Delphi ¢i Smalltalk. KniZnica Allegro ale poskytuje moznosf naprogramovat
jednoduchy dialég aj v jazyku C. V tejto lekcii sa nachddza stru¢ny nacrt toho, ako sa to robi. Ide
vSak o pomerne rozsiahlu tému a tak ¢o sa tyka dalSich detailov odkazujeme Cditatela na
dokumentéciu ku kniznici Allegro.

Pri tvorbe dialégu si dolezité niektoré pojmy: Objekt je vec na obrazovke, ktord
vidite, mdZete na iu klikat, nieco do nej pisat alebo si vyberat z pontknutych mozZnosti. Objekty su
napr. button (tlacidlo) alebo editbox. Udalost je vec, ktord sa mdze objektu prihodif. V systéme,
ktory pouziva Allegro to mdze byt napriklad MSG_DRAW ktord objektu povie, Ze sa ma prekreslit,
alebo MSG_CLICK, ktord objektu povie, Ze sa na neho kliklo mySou. R6znych udalosti je vela a ich
uplny zoznam ndjdete v manudli. Poslednym doéleZitym pojmom je spravca udalosti (alebo
message handler). Je to funkcia, ktord ma dany objekt na starosti — ak objekt dostane spravu, Ze sa
ma prekreslif, funkcia to obstard, ak dostane spravu, Ze sa na neho kliklo, funkcia zaisti patri¢nu
odozvu. Spravcov niektorych typov udalosti uz Allegro obsahuje, inych si moZete vyrobif sami.

Kazdy dialég v Allegre je reprezenvovany polom Struktir typu DIALOG, ktorého
poslednd poloZka obsahuje samé nuly. Struktira DIALOG vyzerd takto:

typedef struct DIALOG

{
int (*proc)(int, DIALOG *, int); - spravca udalosti
int x, y, w, h; - pozicia a velkost objektu
int fg, bg; - farba popredia a pozadia
int key; - ASCII klavesova skratka
int flags; - priznaky stavu objektu
int di1, d2; - Cokolvek, ¢o sa vam hodi
void *dp, *dp2, *dp3; - smerniky na dalSie data

tvkajuce sa objektu
} DIALOG;

Prva zlozka Struktiry je handler daného objektu. Potom nasleduju stradnice Tavého
horného rohu, Sirka a vySka objektu, farba popredia a pozadia, kldvesova skratka (pismeno, ktoré
ked stlacite, objekt obdrzi patri¢nu akciu), maska priznakov (tu sa dd objektu povedat, Ze ma byt
neaktivny (D_DISABLED) alebo Ze po stlaceni tlacidla sa ma cely dialog skoncif (D_EXIT), dalSie
podrobnosti v manudli.) Poslednych péf parametrov slizi na odovzdéavanie dat objektu. Napriklad
refazec, ktory m4 byt napisany v tlacidle sa uvedie ako parameter dp.

Handler objektu je funkcia, ktord musi mat nasledujicu podobu:

int nejaky_moj_handler (int msg, DIALOG *d, int c);
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Je to teda funkcia, ktord ma tri parametre. Prvy je udalost, ktord volanie funkcie
vyvolala, druhy je smernik na objekt, ktorého sa udalost tyka (to je uZitocné zvlast vtedy, ak je
jedna funkcia handlerom viacerych objektov; vtedy si vdaka tomuto smerniku vie funkcia zistit, kto
ju vlastne volal). Treti parameter sa tyka len udalosti vyvolanych kldvesnicou a momentalne sa mu
nebudeme venovat. Handler podla typu udalosti urobi to, o ma a vrati hodnotu. Tato je obycCajne
D_O_K. Ak treba cely dialég prekreslit vrati hodnotu D_REDRAW a ak jeho ¢innost treba ukoncit,
hodnotu D_CLOSE (su eSte dalSie moZnosti — znovu je odporucané cCitaf manudl). Niektoré
handlery uZ kniZnica Allegro obsahuje. St to napriklad d_box_proc, ktory vie nakreslit obd{Znik,
d_button_proc, ktory vie vyrobif a spravovat tlacidlo a d_edit_proc, ktory spravuje
editovatelny riadok.

TakzZe tolko tedria, podme sa pozrief, ako to vSetko vyzerd v praxi.

1 #include <allegro.h>

2

3 char retazec[20] = "Juchacha!";

4 int farba = 65535;

5

6

7 int tlacidielko(int msg, DIALOG *d, int c);

8

9

10 DIALOG dialog[] = {

11 /* proc, x, vy, w, h, fg, bg,

12 key, flag, dl, d2, dp, dp2, dp3 */

13

14 {d_box_proc, 200, 100, 240, 280, 65535, O,

15 0, 0, 0, 0, NULL, NULL, NULL},
16

17 {tlacidielko, 210, 110, 90, 20, 31, O,

18 'e¢', 0, 1, 0, "&Cervena", NULL, NULL},
19
20 {tlacidielko, 330, 110, 90, 20, 2016, O,
21 'z'", 0, 2, 0, "&Zelena", NULL, NULL},
22
23 {tlacidielko, 275, 140, 90, 20, 65535, O,
24 's', 0, 3, 0, "s&Standard", NULL, NULL},
25
26 {d_edit_proc, 210, 200, 190, 20, 65535, O,
277 0, 0, sizeof (retazec)-1, 0, retazec, NULL, NULL},
28
29 {d_button_proc, 275, 240, 90, 20, 65535, O,
30 'o', D_EXIT, 0, 0, "&OK", NULL, NULL },
31
32 {NULL, 0, 0, 0, 0, 0, 0,
33 0, 0, 0, 0, NULL, NULL, NULL}
34 i
35
36
37 int tlacidielko(int msg, DIALOG *d, int c)
38 {
39 if (msg == MSG_CLICK || msg == MSG_KEY)
40 {
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41 switch (d -> dl)

42 {

43 case 1:

44 clear_to_color (screen,makecol (255,0,0));
45 farba = makecol (255,0,0);

46 break;

47 case 2:

48 clear_to_color (screen,makecol (0,255,0));
49 farba = makecol (0, 255,0);

50 break;

51 case 3:

52 clear_to_color(screen,makecol (128,128,128));
53 farba = makecol (255, 255,255);

54 }

55 return D_REDRAW;

56 }

57 else

58 return d_button_proc(msg, d, c);

59 }

60

61l

62 main ()

63 {

64 allegro_init () ;

65 install_keyboard() ;

66 install mouse () ;

67 install_timer () ;

68 set_color_depth(16);

69 set_gfx_mode (GFX_SAFE, 640, 480, 0, 0);

70

71 clear_to_color (screen,makecol (128,128,128));

72 popup_dialog(dialog,-1);

73 clear_to_color (screen,makecol (0,0,0));

74 textout_centre(screen, font, retazec, 320,240, farba) ;
75 while (!key [KEY_ESC]);

76 }

77 END_OF_MAIN() ;

Dialég v uvedenom priklade je definovany na riadkoch 10-34. Prva polozka je ramik.
Ako handler je pouzitd funkcia d_box_proc, ktord sa stard hlavne o jeho vykreslenie. Vo vnuitri
ramiku budu tri tlacitka na zmenu farby (druh4, tretia a Stvrtd polozka pol'a). Text na tlacitkach bude
Cervena, Zelena a Standard. Pismend, pred ktorymi je znak & (teda C,z a S) budud
podciarknuté. Handlerom tychto tlaCidiel bude funkcia tlacidielko. Tdto v podstate vSetku
pracu zvali na funkciu d_button_proc, iba v pripade, Ze sa jednd o akciu MSG_CLICK
(kliknutie mySou) alebo MSG_KEY (zavolanie cez klavesovu skratku), funkcia si podla polozky d1
zisti ktoré tlaCidlo ju vlastne zavolalo a podla toho nastavi hodnotu premennej farba a celd
obrazovku premaluje. V tomto pripade musi funkcia vrédtif hodnotu D_REDRAW, aby sa
premalovany dial6g znovu zobrazil.

Stvrtd polozka dialégu je editovaci riadok. Spravuje ho funkcia d_edit_proc.
V tomto riadku sa d4 menif obsah refazca retazec. Ako prvok d1 treba uviest maximélnu dizku
textu (a treba pamétaf aj na ukoncovaciu nulu refazca) a ako prvok dp treba uviest smernik na
refazec, ktory sa bude menit.
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Piata polozka je tlacidlo OK. V parametri f1ag ma uvedené D_EXIT, aby po jeho
stlaeni dial6g ukoncil ¢innost. Handler je rovno d_button_proc.

Vo funkcii main sa naStartuje a prichystd vSetko mozné a potom sa dialég spusti
funkciou popup_dialog. (Téato funkcia vracia index objektu, ktory spdsobil ukoncenie dialégu,
teda v naSom pripade 5.) Ked praca dialégu skonci, zmaze sa obrazovka a zvolenou farbou sa
vypiSe zvoleny text. Na konci je prazdny cyklus, ktory sa cykli az kym niekto nestlaci klavesu ESC.

Uloha ¢&.1: Preéitajte trikrat (najmene;j trikrdt, lebo je to fazké!!!), pochopte a vyskusajte. Co to
spravi ak vo funkcii tlacidielko vratite miesto hodnoty D_REDRAW hodnotu D_O_K?

Uloha ¢&.2: Dopliite d’alSie tlacitko s prefarbovanim na bledomodro.
Uloha &.3: Dopliite tlagitko Cancel po ktorého stladeni program rovno skon&i.

Uloha &.4: Dopliite tesne pred koniec programu riadok
alert ("E pericoloso sporgersi",NULL,NULL, "OK",NULL,O0,0);

Co to spravi? Ako sa to zmeni, ak miesto NULL nasledujicom po "OK" vloZite "Cancel"?
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15. lekcia
Zaverecna lekcia

alebo '"Co d’alej?"

Absolvovali ste kurz jazyka C. Naucili ste sa zdkladné Struktiry jazyka, poznite
niektoré zdkladné funkcie a viete Ciastocne pouzivaf grafickd kniznicu Allegro. Ste v podobne;j
situdcii, ako keby ste sa z nejakého jazyka (napriklad svahil¢ina) naucili gramatiku, niekolko
slovicok a precitali niekolko ¢lankov v Casopise. Teda viete uz dost na to, aby ste sa pustili do
nejakej seridznej roboty. Ale ak vase vedomosti nebudete pouzivaf, ak nezacnete Citaf nejaku
svahilski kniZku, nezac¢nete prekladaf do svahil¢iny a nebudete sa pokusaf s niekym, kto po
svahilsky hovori dorozumief, vyjde nimaha, ktoru ste doteraz vynaloZili navnivoc.

Podobne je to aj s programovanim a konkrétne aj s jazykom C. Ak nebudete v C-Cku
nieco rozumné programovat, ak nebudete ¢itaf manudly, ak si nebudete prehlbovat svoje znalosti a
rozvijat techniku a programatorsky Styl, spozndvat nové metddy programovania a ucit sa nové finty,
vaSa programatorska pritomnost sa rychle stane minulostou.

Ulohou tejto lekcie je jednak povedat, kde hfadat dalsie informdcie, jednak vam daf
navrhy na to, o robif a do akych projektov sa pustif. TakZe najprv k tym informaciam. Co sa tyka
samotného jazyka C, niektoré uebniece idi viac do hibky, neZ n4s kurz. Zv1ast odpori¢ame knizku
Pavel Herout: Ucebnice jazyka C ktord je podla nas najlepSou ucebnicou C-Cka v Cestine alebo
slovenCine. Ak mate prdve mdlo penazi, treba sa rozhliadnuf po internete. Na adrese
http://aslan.smnd.sk/anino/programming/c/saloun je jeden relativne tplny kurz
jazyka C. Ak si ho precitate, doplnite si oblasti, ktorym sme sa v naSom kurze venovali len
okrajovo.

Mnoho tloh z programovania uzZ bolo vyrieSenych a nie vZdy je ucelné programovat
ich odznova. Pozrief sa po internete, ¢i uz niekto dand tlohu nevyriesil alebo ¢i nie je k dispozicii
funkcia, ktord by ste potrebovali, uSetri neraz Cas aj robotu. Mnohé funkcie, ktoré sa mézu zdat
uzitocné, sui obsiahnuté uz v klasickej kniznici 1ibc, ktord sa pri linkovani s kompildtorom gcc
pripdja automaticky. Manuély ku kniznici libc ndjdete na adrese
http://ftp.groovy.gr/docs/gnu _manuals/libc/html node/index.html
Manualy su po anglicky, ale ¢im skor si zvyknete Citaf anglickd dokumentéaciu, tym lepsie.

Rovnako méze byt uzito¢né prejst si manudly ku kniZnici Allegro. Dodavajui sa priamo
s  kniZnicou, pripadne si ich mdzete stiahnuf priamo zo stranky  Allegra
http://alleg.sourceforge.net. Okrem nich existuje dokument pre zaciato¢nikov
v programovani v kniZnici Allegro nazvany Allegro Vivace. Slovensky preklad sa d4 ndjst na
adrese http://aslan.smnd.sk/anino/moje/vivace. Okrem tvodu ku kniZnici Allegro
tu modzete ndjst ukazky mnohych programétorskych technik bezne pouzivanych aj v inych
oblastiach, nez je pocitacova grafika a tvorba pocitacovych hier.

Existuji mnohé iné Specializované stranky venované programovaniu (za mnohé
uvedme len http://11.cz/programovani). Ked viete o konkrétnej veci, ktord hladate, tak
sa treba obratif na vyhladdvaci server (napr. Google je dobry kamarit...
http://www.google.com) a je velmi pravdepodobné, Ze ndjdete nieCo, Co vim pomoZe.

Tolko teda, o sa tyka veci ,,ako programovat®. DalSou nemenej ddleZitou otdzkou je
,,c0 programovat®. Zacnem opéf linkou na internete. Na stranke http://www.ksp. sk ndjdete
koreSpondenc¢ny semindr z programovania, zadania matematickej olympiddy kategérie P a linky na
d'aliie programétorské sitaze. Ulohy v nich nie s ndro¢né, o sa tyka znalosti jazyka (vasa znalost
jazyka C je uplne postacujica), ale su fazké Co sa tyka hladania konkrétnych algoritmov. Rozhodne
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sa pri ich rieSeni mdzete mnohému priucit.

DalSou z moZnosti je pustif sa do samostatného projektu — najlepsie do nejakej hry.
(Predtym sa vrelo odporuca precitat Allegro Vivace!!!) Na zaciatok to pravdepodobne bude remake
nie¢oho klasického. Tahovky typu Gnobots (pozrite si tito hru pod Linuxom) patria medzi folklér a
nie su z programatorského hladiska naro¢né. Podobne je mnoho matematickych hier (napriklad hry
typu NIM), ktoré maji vyhrdvajuicu stratégiu a daji sa l'ahko programovat a pocitac v nich mdze
vystupovat v tlohe protihraca.

Pokrocilejsi programatori sa moézu pustift aj do zloZitejSich hier zalozenych na
animdciach a pohybe (ono aj vyssie spomenutym hram peknd animdcia doda na krdse). Dali by sa
spravif napriklad Zaby (Na obrazovke je 6 vodorovnych drovni po ktorych v nepravidelnych
intervaloch pldvajui leknd, Zaba musi preskdkaf zo spodku az nahor a nesmie pritom spadnif do
vody, ani sa leknom nechat vyniest z obrazovky). Dalsia klasick4 hra je Space Invaders — z réznych
miest na vrchu obrazovky sa za¢nu rojif r6znou rychlostou invaziechtivi marfania, dole pobehuje
raketka, ktord ich ostreluje a mo6Zu jej uniknif maximélne dvaja. Dala by sa spravif aj nejaka d’alSia
verzia PacMana — Hladnej potvorky pobehujicej po bludisku a vyjedajicej bodky, zatial ¢o ju
prenasleduju nejaké dalSie priSery.

Chce to ndpad a chuf pustit sa do roboty. InSpirdciou mézu byt staré Sinclairovské hry,
ktorych sa spolu s emuldtormi po sieti povaluje velké mnozstvo, na vylepsenia a samostatné napady
pridete isto aj sami. Len si na zaciatok nevezmite velmi velké sdsto a zac¢nite od jednoduchsich
veci.

Na zédver jeden program v jazyku C. NapiSte (pripadne skopirujte) a spustite :)
Mnoho §fastia v programovani aj inak.

Anino

#include <stdio.h>

main(t,_,a)

char *a;

{

return!0<t?t<3?main(-79,-13,a+main(-87,1—-_,main(-86,0,a+1)+a)) :

1,t<_ ?main(t+1l,_,a):3,main(-94,-27+t,a) &&t==27_<13?

main(2,_+1,"%s %d %d\n") :9:16:t<0?t<-72?main(_, t,

"@n'+, #'/*{yw+/whcdnr/+, {}r/*de}+, /X {*+, /w{%+, /wHg#n+, /# {1+, /n{n+, /+#n+, /#\
j#a#n+, /+k#; %+, /'r :'d* '3, J{w+K w'K:'+}le#';dg# 'l \

g "+d"K# ! /+k#; g 'rleKK#tw'r}eKK{nl] "/#;#g#n') D #FIw') {) {nl] ' /+#n';d}irw' i;# \
y{nl]!/n{n#'; r{#w'r nc{nl]'/#{1,+'K {rw' iK{; [{nl]"'/w#g#n'wk nw' \

Iwk {KK{nl]!/w{%"1##wH"' 1i; :{nl]'/*{g#'1ld;r'}{nlwb!/*de}'c \

;iAnl'—{}rw]'/+,Y## " *t¥nc, ', #nw] ' /+kd"+e}t+; #'rdgfw! nr'/ ") r+}{rl#'{n' ")# \
PUat#ECLL/M)
:t<-507_==*a?putchar (a[31]) :main(-65,_,a+1) ::main((*a=="'/")+t,_,a+1)
:0<t?main(2,2,"%s"):*a=="/"'"| |main(0,main (-61, *a,

"lek;dc i@bK' (qg)-[w]*%n+r3#1, {}:\nuwloca-0O;m .vpbks, fxntdCeghiry"),a+1l);
}
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