Instrukcja |Grafika komputerowa 2D
laboratoryjna | Temat: Wprowadzenia do biblioteki graficznej

Allegro
Przygotowat: drinz. Grzegorz tukawski, mgr inz. Maciej Lasota, mgr inz. Tomasz
Michno

1 Biblioteka Allegro

Allegro jest darmowa, wieloplatformowgq biblioteka udostepniang na licencji gift-ware (do
wersji 5.0) i zlib (od wersji 5.0). Biblioteka najczesciej wykorzystywana jest do tworzenia animacji
oraz gier 2D, poniewaz oprocz tworzenia okien i zarzadzania samym obrazem, dostarcza funkcji
m. in. do obshugi urzadzen peryferyjnych, plikow, dzwieku, czy timeréw. Na laboratoriach
bedziemy korzystali z biblioteki Allegro w wersji 4.

Reprezentacja ekranu

Biblioteka Allegro za ekran uznaje obszar wilasnego okna dla aplikacji okienkowych
lub obszar catego ekranu dla aplikacji pelnoekranowych. Numeracja pikseli zaczyna sie w lewym
gornym rogu, wzrastajac w prawo i w dot.
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Z pojeciem ekranu zwigzane jest tez pojecie tzw. ekranu wirtualnego, ktory jest
dodatkowym obszarem znajdujacym sie w pamieci karty graficznej.

Ekran w bibliotece Allegro jest reprezentowany poprzez zmienng o nazwie screen, ktora jest
tworzona w trakcie uruchamiania trybu graficznego. Zmienna jest typu strukturalnego BITMAP,
umozliwia odczytanie szerokosci i wysokosci poprzez atrybuty w oraz h.

Najprostsza aplikacja
Program przykladowy:

#include <allegro.h> // plik nagtowkowy biblioteki
int main(){

allegro_init(); // inicjalizacja biblioteki
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set_gfx_mode(GFX_AUTODETECT_WINDOWED, 640, 480, 0, 0); /* ustawienie trybu
graficznego */
install_keyboard(); // wigczenie obstugi klawiatury

// TUTAJ TRESC PROGRAMU (rysowanie itp.)
while( (readkey()& Oxff) |= 27); / zatrzymanie programu (oczekiwanie na klawisz ESC)

allegro_exit(); // zwolnienie zasobow biblioteki
return O;

}
END_OF_MAIN() // makro zapewniajgce wieloplatformowosc kodu

Pierwszym krokiem w tworzeniu aplikacji w Allegro jest inicjalizacja biblioteki poprzez
funkcje allegro_init(), nastepnie nalezy ustawi¢ tryb graficzny funkcja set_gfx_mode(int card,
intw, int h, int v_w, int v_h), gdzie:
card — tryb pracy:

GFX_AUTODETECT - automatyczne wykrycie ustawien, pierwszeristwo ma tryb petnego

ekranu

GFX_AUTODETECT_FULLSCREEN - petny ekran

GFX_AUTODETECT_WINDOWED - okno

GFX_SAFE — jezeli nie mozna uzy¢ podanej rozdzielczosci, uzycie domysinej

rozdzielczosci dla danego systemu (np. dla Windows — 640x480)

GFX_TEXT — tryb tekstowy
w — szerokos¢
h — wysokos¢
v_w — szerokos¢ obszaru wirtualnego
v_h — wysokos¢ obszaru wirtualnego

Kolejnym krokiem jest dodanie obstugi klawiatury (install_keyboard()) oraz podanie
wilasciwego kodu programu. Po narysowaniu obrazu dobrym rozwigzaniem jest zatrzymanie
dzialania aplikacji, az do naci$niecia dowolnego klawisza (w przyktadzie klawisz ESC, ktorego kod
ASCII to 27). Po uzyciu biblioteki nalezy zwolni¢ wszystkie wykorzystywane przez nig zasoby
poprzez allegro_exit(). Ostatnim elementem jest dodanie wywolania makra END_OF_MAIN()
po funkcji main.

Funkcje graficzne

Narysowanie punktu na ekranie jest realizowane za pomocg funkcji putpixel(BITMAP *bmp, int X,
int y, int color), gdzie:
bmp — bitmapa, na ktoérej ma zosta¢ narysowany punkt, dla ekranu nalezy uzyc¢
predefiniowanej zmiennej screen, ktora okre$la okno aplikacji
X, Y — wspohrzedne na ekranie
color — kolor punktu, w celu ustalenia jego wartosci najlepiej jest uzy¢ funkcji
makecol(int r, int g, int b)

przyktad:
narysowanie niebieskiego punktu o wspétrzednych 100, 128:
putpixel(screen, 100, 128, makecol(0,0,255));

Biblioteka pozwala réwniez na pobranie koloru piksela:

2/5


http://www.allegro.cc/manual/4/set_gfx_mode
http://www.allegro.cc/manual/4/makecol
http://www.allegro.cc/manual/4/BITMAP
http://www.allegro.cc/manual/4/putpixel

int getpixel(BITMAP *bmp, int x, int y);
Wynikiem funkcji jest wartos¢ typu int, ktéra mozna uzy¢ w innych funkcjach (np. putpixel()).

Pozostate przydatne funkcje:

Funkcja Opis

void line(BITMAP *bmp, int x1, int y1, int X2, int y2, int color) Linia o poczatku w punkcie
(x1, y1), koncu w (x2, y2)
i kolorze color

void triangle(BITMAP *bmp, int x1, y1, x2, y2, x3, y3, int color) | Tr6jkat (wypelniony)
o wierzchotkach w punktach

(x1, y1), (x2, y2), (x3, y3)
void rect(BITMAP *bmp, int x1, int y1, int X2, int y2, int color) Prostokat

void rectfill(BITMAP *bmp, int x1, int y1, int X2, int y2, int color) | Wypekiony prostokat

void ellipse(BITMAP *bmp, int x, int y, int rx, int ry, int color) Elipsa

void ellipsefill(BITMAP *bmp, int X, int y, int rx, int ry, int color) | Wypelniona elipsa

void clear bitmap(BITMAP *bitmap) Wyczyszczenie bitmapy
i wypehienie kolorem
czarnym

void clear to color(BITMAP *bitmap, int color); Wyczyszczenie i wypelnienie

bitmapy kolorem podanym
w parametrze color

Obstuga btedéw

Kazda z funkcji: allegro_init(), set_gfx_mode(...), install_keyboard() jako wynik swojego
dzialania zwraca warto$¢ typu int. Warto$¢ 0 oznacza prawidlowe wykonanie funkcji, inne wartosci
- blad. Dodatkowo w zmiennej allegro error przechowywana jest tekstowa informacja o ostatnim
btedzie.

Do wys$wietlania komunikatébw (np. o bledzie) mozna wykorzysta¢ funkcje
allegro message(const char *text_format, ...), ktéra wySwietla okno z tekstem podanym jako
parametr (w systemach, w ktorych nie ma mozliwosci utworzenia okna, tekst jest wyswietlany
na konsoli tekstowej). Sposéb tworzenia komunikatu jest identyczny jak w funkcji printf() jezyka
C.

przyklad:
if(allegro_init()!=0){
allegro_message("Wystapil blad przy inicjalizacji biblioteki.\n%s", allegro_error);
exit(1);
}
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Obstuga klawiatury

Biblioteka Allegro, jak mozna bylo zauwazy¢ w przykladowym programie, posiada
zaimplementowang obstuge klawiatury. W celu jej wilaczenia nalezy na poczatku programu
wywola¢ funkcje install keyboard(), ktéra podmienia standardowa procedure przerwania
na wlasng. Z tego wzgledu, w przypadku gdy nie korzystamy z funkcji allegro exit(), nalezy

zawsze pod koniec programu usung¢ obstuge klawiatury za pomoca remove_keyboard().

Wartos$¢ wcisnietego klawisza mozna odczyta¢ za pomoca funkcji readkey(), ktora zwraca
wynik typu int. Warto$¢ ta zawiera w sobie zaréwno kod ASCII znaku (w miodszych bajtach) jak
rowniez tzw. scancode (w starszych bajtach). Podczas odczytywania warto$ci nalezy odpowiednio
wyzerowac najstarsze bity lub przesung¢ starsze bity na mlodsze. Scancode jest zdefiniowana
w bibliotece wartoscia klawisza w postaci KEY_NAZWA, np. KEY_ESC. Wszystkie kody mozna
znalez¢ w pliku allegro/keyboard.h.

Przyklad odczytania znaku za pomoca kodu ASCII:

if ((readkey() & Oxff) == 27) allegro_message("Wcisnieto klawisz ESC. \n");

Przyklad odczytania znaku za pomoca scancode:

if ((readkey() >> 8) == KEY_ESC) allegro_message("Wcisnieto klawisz prawej strzatki. \n");

Inne przydatne funkcje:

Funkcja Opis
int keypressed() Zwraca warto$¢ TRUE, jesli naci$nieto klawisz
int ureadkey(int *scancode) Dziala analogicznie do readkey(), odczytuje wartosc¢
klawisza w postaci znaku UNICODE
int scancode to ascii(int scancode) |Zamienia scancode na znak ASCII

Kompilacja

Linux:

W celu wykrycia jakie flagi nalezy doda¢ podczas kompilacji, najlepiej jest uzy¢ programu allegro-
config.

np.

reczna kompilacja:

g++ main.cpp -0 main “allegro-config --cflags™ “allegro-config --cppflags™ “allegro-config --libs’

IDE Code::Blocks:
Project->Build options, zaktadka Compiler settings->Other options dodac:

“allegro-config --cflags®
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http://www.allegro.cc/manual/4/scancode_to_ascii
http://www.allegro.cc/manual/4/ureadkey
http://www.allegro.cc/manual/4/keypressed
http://www.allegro.cc/manual/4/readkey
http://www.allegro.cc/manual/4/remove_keyboard
http://www.allegro.cc/manual/4/install_keyboard

“allegro-config --cppflags

zaktadka Linker settings->Other linker options dodac:

“allegro-config --libs

Windows:

Nalezy pobra¢ archiwum Allegro.4.2.2.win32.zip z Achillesa i rozpakowac je. Po rozpakowaniu

skopiowa¢ zawartos¢ folderéw include oraz lib do folderéw include i lib Code::Blocks'a

(standardowo: C:\Program Files\CodeBlocks\MinGW). Z folderu bin nalezy skopiowa¢ plik

alleg42.dll do C:\WINDOWS\system32.
Nastepnie w celu kompilacji nalezy doda¢ w:
Project->Build options, zaktadka Linker settings->Other linker options

plik liballeg.a oraz liballeg_s.a (w tej kolejnosci) znajdujacy sie w folderze lib
(standardowo w: C:\Program Files\CodeBlocks\MinGWA\Iib).

Przydatne strony:

http://alleg.sourceforge.net/
http://wiki.allegro.cc/index.php?title=Allegro 4 Tutorial

http://www.allegro.cc/manual/4/
http://www.codeblocks.org/ - IDE, z ktorego bedziemy korzystali na laboratoriach

2 Zadania do wykonania
1. Przetestowac ustawienia trybu graficznego biblioteki Allegro.

2. Napisac program, ktory narysuje podstawowe figury geometryczne (prostokat, tréjkat,
okrag), zgrupowane w $rodku ekranu i obramowane prostokatem stworzonym z linii.
Wykorzystac atrybuty w oraz h zmiennej screen.

3. Napisac program, ktory rysuje na ekranie odcinki, okregi, tréjkaty i prostokaty
o wylosowanych parametrach wspotrzednych w losowym kolorze.
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