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1 Wstep teoretyczny

1.1 Rysowanie okregu

Algorytm rysowania okregu polega na obliczaniu kolejnych pozycji pikseli zgodnie z ponizszym
wzorem:
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x=x,+R-cos(a)
y=y,+R-sin(a)
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W celu narysowania okregu wystarczy

rysowac punkty zgodnie z powyzszym

wzorem, zwiekszajac za kazdym razem
kat a z krokiem 1/R w celu unikniecia L

przerw pomiedzy pikselami.

Czterokrotna i oSmiokrotna symetria

W celu przyspieszenia algorytmu izmniejszenia liczby obliczen mozna zastosowac tzw.
czterokrotng lub o$miokrotng symetrie. Czterokrotna symetria polega na podziale okregu na cztery
rowne czesci, natomiast oSmiokrotna na osiem czesci:
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Dzieki takiemu rozwigzaniu wystarczy obliczy¢ wartosci x oraz y jedynie w przedzialach
a€(0,n/2) dla czterokrotneji a€(0,mn/4) dla oémiokrotnej symetrii. Reszta okregu rysowana
jest poprzez zamiane wartosci x i y oraz/lub zmiane znakow.
Przykladowo, aby narysowaC prawa gorng oraz prawa dolng c¢wiartke okregu dla symetrii
czterokrotnej nalezy dla kazdego kroku z przedziatlu a€(0,7/2) :
1. obliczy¢ x oraz y zgodnie ze wzorem rownania okregu, pomijajac we wzorach x, oraz yo
2. narysowac punkt w punkcie (Xo+X, yo+y) — prawa dolna ¢wiartka

3. narysowac punkt w punkcie (xo+X, yo-y) — prawa gorna cwiartka

1.2 Wypetnianie kolorem
Wypehianie metoda rekurencyjna

Jednym z najprostszych algorytméw wypehiania jest algorytm rekurencyjny. Jego dziatanie
polega na wypehianiu wszystkich punktéw po kolei (zaczynajac od dowolnego punktu w figurze),
az do napotkania krawedzi. Poniewaz czesto jednak nie posiadamy wiedzy natemat koloru
krawedzi, lepszym rozwigzaniem jest odczytanie koloru tla piksela poczatkowego i wypelnianie

az do napotkania innego koloru (taka wersje mozemy spotka¢ w wiekszoSci programéow

graficznych).

Po prawej stronie znajduje sie rysunek przedstawiajacy N
oznaczenia pikseli uzyte w ponizszym algorytmie:

P — aktualnie przetwarzany punkt; P=(x, y) E
N — punkt znajdujacy sie bezposrednio nad P;  N=(x, y-1) S

S — punkt znajdujacy sie bezposrednio pod P;  S=(x, y+1)

W — punkt znajdujacy sie na lewo od P; W=(x-1, y)

E — punkt znajdujacy sie na prawo od P; E=(x+1,y)

Algorytm mozna zapisa¢ nastepujaco:

void wypehij(P, kolorWypetnienia, kolorTta):
Pobierz kolor punktu P.
Jesli kolor punktu == kolorWypetnienia, przejdz do 4
3. Jesli kolor punktu == kolorTta wykonuj:

» ustaw kolor punktu na kolorWypetnienia

» wywotaj rekurencyjnie wypehij(...) dla kazdego z punktow: N, S, W, E:
wypetij(N, kolorWypelnienia, kolorTta); wypehij(S, kolorWypetnienia, kolorTia);
wypetnij(W, kolorWypetnienia, kolorTia); wypeij(E, kolorWypetnienia, kolorTta);

4, Koniec.
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Powyzszy algorytm posiada powazng wade, jaka jest bardzo duze uzycie rekurencji, a co za tym
idzie bardzo szybkie przepeklienie sie sterty. Dla malych obszaréw program bedzie dzialat
poprawnie, natomiast dla wiekszych dostepna pamiec¢ zostanie szybko zapeiniona i aplikacja
zakonczy dzialanie z bledem. Rozwigzaniem tego problemu jest utworzenie wersji iteracyjnej
algorytmu (najprosciej z wykorzystaniem stosu, na ktory odkladane sa piksele, ktore bylyby uzyte

w wywotaniach rekurencyjnych).

1.3 Nieblokujgce sprawdzanie stanu klawiszy

Do tej pory w celu sprawdzenia nacisniecia klawisza korzystaliSmy z funkcji readkey(),
ktéra blokowala program, az do naciSniecia dowolnego klawisza. Allegro dostarcza réwniez
nieblokujacego mechanizmu poprzez zmienng (tablice) key, ktéra podobnie jak screen jest dostepna
bez konieczno$ci wczesniejszej deklaracji. Przechowuje ona flagi informujace o stanie klawiszy,

dzieki czemu mozliwe jest sprawdzenie np. czy wcisnieto jednoczeSnie dwa rézne klawisze.
Sprawdzenie stanu klawisza odbywa sie poprzez odczyt wartosci odpowiedniego elementu tablicy
key korzystajac ze scancodu, np.

if(key[KEY ESC]) allegro message("Wcisnieto ESC");

Wartosci wszystkich scancodéw mozna znalez¢ pod adresem:

http://alleg.sourceforge.net/latestdocs/en/alleg006.html#key

Petla glbwna moze wygladac teraz nastepujqco:

while( true){
// kod wykonywany w petli za kazdym razem

if(key[KEY ESC]) break;
// sprawdzanie innych klawiszy

Poniewaz petla glowna wykonuje sie bez zatrzymania, dobrym rozwigzaniem jest przeniesienie
funkcji rysujacej obraz przed petle. Nastepnie, odrysowanie ekranu mozna wykonywac

w przypadku wystapienia akcji (np. naci$niecie klawisza).
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http://alleg.sourceforge.net/latestdocs/en/alleg006.html#key

1.4 Obstuga myszy

Obstuge myszy, podobnie jak obsluge klawiatury nalezy wilaczy¢ za pomoca funkcji
install_mouse(). Nastepnie w celu wyswietlenia kursora systemowego (o ile nie jest widoczny)

mozna uzy¢ funkcji show_os_cursor(1);

Odczyt polozenia myszy:

Polozenie myszy mozna odczyta¢ za pomoca dwoch zmiennych (ktore podobnie jak screen i key
sa juz zdefiniowane przez biblioteke Allegro): mouse_x oraz mouse_y.

Odczyt stanu klawiszy myszy:

Stan klawiszy myszy jest przechowywany w zmiennej Allegro o nazwie mouse_b. W celu
sprawdzenia, czy dany klawisz zostal naci$niety nalezy sprawdzi¢ wartos¢ odpowiedniego bitu:

1 bit — lewy klawisz — sprawdzenie za pomoca: mouse_b & 1

2 bit — prawy klawisz - mouse_b & 2

3 bit — rolka - mouse_b & 4

Przyklad:
#include <iostream>

#include <allegro.h>
using namespace std;
void getMouseInfol(){

if(mouse b & 1){
allegro message("lewy klawisz, polozenie: %d, %d", mouse X,
mouse_y);

}

if(mouse b & 2){
allegro message("prawy klawisz, polozenie: %d, %d", mouse X,
mouse_y);

}

if(mouse b & 4){
allegro message("rolka, polozenie: %d, %d", mouse x, mouse Y);
}

}

int main(void)
{
if(allegro init()!=0){
allegro message("Wystapil blad przy inicjalizacji biblioteki.\n%s",
allegro error);
exit(1);

}
set gfx_mode (GFX_AUTODETECT WINDOWED, 640, 480, 0, 0);
install keyboard();
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install mouse();
show os cursor(l); // wtaczenie wyswietlania kursora systemowego
while( true){
getMouselnfo();
if(key[KEY ESC]) break;
}
allegro exit();
return 0;
}
END_OF MAIN()

Wiecej o obstudze myszy mozna poczytac na stronie:

http://alleg.sourceforge.net/latestdocs/en/alleg004.html

2 Zadanie

Napisz program, ktéry bedzie rysowal okregi metoda czterokrotnej lub osmiokrotnej
symetrii. Liczbe okregéw oraz ich polozenie nalezy losowac. Nastepnie dodaj wypelnianie kolorem
punktu wskazanego lewym klawiszem myszy. Wypelnianie zrealizuj za pomoca algorytmu
rekurencyjnego lub wlasnej wersji iteracyjnej (przy testach warto pamieta¢, ze algorytm
rekurencyjny dla duzych powierzchni szybko zapelni sterte i wylaczy program). Kolor wypehiania

powinien by¢ losowany za pomocg prawego przycisku myszy.
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