Przygotowanie plikow dla wlasnej biblioteki graficzne;

w SDL

Biblioteka SDL udostgpnia nam $rodowisko graficzne, lecz nie zawiera funkcji
rysunkowych - musimy je stworzy¢ sami. Zatem na kolejnych zajgciach kota
informatycznego bgdziemy zajmowac si¢ pisaniem podstawowych funkcji
graficznych - tzw. prymitywow, ktore zbierzemy w pliku SDL_gfx.cpp. Plik
ten begdzie mozna dotacza¢ do projektu tworzonej aplikacji, co udostepni nam
wszystkie zawarte w nim funkcje. Dodatkowo utworzymy plik naglowkowy z
definicjami funkcji bibliotecznych o nazwie SDL_gfx.h. Oba pliki bedziemy
przechowywac¢ w katalogu c:\Dev-Cpp\include\SDL.

Wykonaj nastgpujace kroki:

1. Uruchom srodowisko Dev-C++. Utworz nowy projekt Aplikacji
Windows i zapisz go w odpowiednim katalogu na swoim dysku twardym. W
edytorze zostanie umieszczony szablon aplikacji Windows. Poniewaz
programujac w SDL nie korzystamy z tego, mozesz wszystko wykasowac. Plik
zapisz na dysku pod nazwa main.cpp w swoim katalogu - tzn. w tym katalogu,
w ktorym bedziesz tworzyt swoja aplikacje.

2. Wybierz z menu Projekt/Nowy plik. W oknie edytora powstanie nowa
zakladka BezNazwyl. Zapisz ten plik w katalogu c:\Dev-Cpp\include\SDL
pod nazwa SDL_gfx.cpp.

3. Ponownie wybierz opcje menu Projekt/Nowy plik. W oknie edytora
pojawi si¢ kolejna zaktadka BezNazwy?2. Plik rowniez zapisz w katalogu
c:\Dev-Cpp\include\SDL pod nazwa SDL_gfx.h. Z obu plikow bedziemy
korzysta¢ w pozniejszych programach.

Jesli poprawnie wykonales$ opisane dotad kroki, to okno programu powinno
wygladac¢ tak:
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4. Wybieramy opcje menu Projekt/Opcje projektu, w okienku
dialogowym klikamy w zaktadke Parametry i do pola tekstowego Konsolidator
wprowadzamy ponizszy wpis:

-Imingw32

-mwindows

-ISDLmain

-ISDL
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5. Teraz w okienku edytora kliknij zaktadke z nazwa main.cpp (mozesz
rowniez klikna¢ nazwe pliku main.cpp w okienku Projekt, ktore znajduje si¢
po lewej stronie okna edytora - rdznica jest taka, iz zaktadki istnieja tylko
wtedy, gdy dane pliki zostaly wczytane do edytora, w w oknie projektu
widzisz WSZYSTKIE pliki dotaczone do swojego projektu). Przelaczysz si¢
na glowny plik zrédtowy naszej aplikacji. Przenie$ do tego pliku ponizszy
szablon aplikacji SDL (zwro¢ uwage, iz dotaczamy plik nagtowkowy
SDL_gfx.h, w ktorym beda prototypy tworzonych przez nas funkcji - plik ten
zawiera juz dotaczenie SDL.h, wigc nie musimy tego robi¢ w naszym
programie):

//

// P004 - test blikdéw biblioteki

SDL gfx

S

#include <windows.h>

#include <SDL/SDL gfx.h>

int main(int argc, char *argv[])

{

MessageBox (0, gfxLibVersion(), "OK,
koniec", MB OK);

return O;



6.

Kliknij w zaktadkg SDL _gfx.cpp (lub w nazwe pliku w okienku

Projekt). Nastgpnie przekopiuj do edytora ponizszy tekst programu:

tekst:

//

// Biblioteka procedur graficznych dla
tryboéw 32 bitowych

// Zwraca tekst z numerem wersji
biblioteki

char * gfxLibVersion (void)
{
return "1.01\0";
}
W bibliotece jest na razie tylko jedna funkcja - gfxLibVersion(),
ktora zwraca tekst z opisem numeru wersji biblioteki. Funkcje
te wykorzystuje program gtdéwny do wyswietlenia numeru

wersji w koncowym oknie wiadomosci. Zapisz program na
dysku (Ctrl+S).

Kliknij w zaktadke SDL gfx.h. Przekopiuj do okna edytora ponizszy

/S

// Biblioteka procedur graficznych dla
trybow 32 bitowych

#include <SDL/SDL.h>

char * gfxLibVersion (void) ;

Jest to plik nagtowkowy (h = heading, czyli nagtowek). Plik
definiuje tzw. prototypy funkcji, dzigki ktérym kompilator
bedzie mogt sprawdza¢ poprawnos¢ uzycia funkcji w



programie. Prototyp funkcji gfxLibVersion() okresla, iz zwraca
ona wskaznik do tekstu - ciagu znakoéw. Ciag znakdéw zgodnie z
konwencjami w C++ musi konczy¢ si¢ kodem zero ("\0"). Tak
wlasnie jest - spojrz do poprzedniego pliku SDL_gfx.cpp.

Pliki nagldéwkowe dotaczamy do tekstow zrodtowych
tworzonych programéw za pomoca dyrektywy preprocesora
#include.

8. Teraz sprawdzimy poprawno$¢ konfiguracji naszej aplikacji. Wr6¢ na
zaktadke main.cpp i skompiluj swoj program. Jesli beda bledy, to sprawdz, czy
postgpowales zgodnie z opisanymi krokami. Jesli nie bedzie bledow, uruchom
program. Jako wynik powinienes$ otrzymac¢ ponizsze okienko wiadomosci z
numerem wersji biblioteki:
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