Rysowanie punktow na powierzchni graficznej

Tworzenie biblioteki rozpoczniemy od podstawowej funkcji graficznej
gfxPlot() - rysowania pojedynczego punktu na zadanych wspotrzednych i o
zadanym kolorze RGB. Przy projektowaniu zalozymy, iz powierzchnia
graficzna pracuje w trybie pikseli 32 bitowych. Dla innych trybow nalezaloby
utworzy¢ analogiczne funkcje lub funkcjg 0ogdlna - stosowny przyktad mozna
znalez¢ w dokumentacji SDL. Jednakze ogélnos¢ funkcji znacznie ja
spowalnia, gdyz kazdorazowo musi testowac tryb graficzny powierzchni - przy
duzej ilo$ci punktow ma to znaczenie.

Definicja funkcji jest nastgpujaca:

UWAGA: Ponizszy kod funkcji gfxPlot() dopisz do konca pliku
SDL_gfx.cpp.

// gfxPlot () rysuje piksel 32 bitowy

// screen - wskazZnik struktury SDL Surface

/) %,y - wspéirzedne piksela

// color - 32 bitowy kod koloru piksela
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void gfxPlot (SDL Surface * screen, Sint32 x, Sint32
y, Uint32 color)

{

Uint32 * p = (Uint32 *)screen->pixels + y *
screen—->w + X;

* p = color;

Przyjrzyjmy si¢ doktadniej gfxPlot(). Lista parametrow obejmuje:

screen - wskaznik do zainicjowanej struktury typu SDL_Surface. Utworzona wcze$niej powierzchnia
musi zawiera¢ piksele 32 bitowe oraz by¢ zablokowana dla innych watkow.

X,y - wspélrzedne punktu, ktory ma zosta¢ narysowany na powierzchni wskazywanej przez
parametr screen. Wspoétrzedne x,y musza wskazywaé punkt lezacy wewnatrz powierzchni.
jesli bedzie on na zewnatrz, to powstang nieprzewidywalne biedy - tacznie z zawieszeniem
programu.

color - 32 bitowy kolor punktu.

Wewnatrz funkcji gfxPlot() tworzymy wskaznik pikseli p. Poniewaz piksel jest
dana 32 bitowa, wskaznik p posiada typ Uint32 *. Inicjujemy p adresem
piksela. Pod adresem p umieszczamy kod piksela. To wszystko, funkcja jest
gotowa do uzytku.

UWAGA: Na koncu pliku naglowkowego SDL_gfx.h dopisz:

void gfxPlot (SDL Surface * screen, Sint32 x, Sint32
y, Uint32 color);
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Teraz napiszemy kilka prostych aplikacji wykorzystujacych nasza funkcjg
gfxPlot(). Przejdz w edytorze do pliku main.cpp i wpisz ponizszy kod:
//
// P005 - test funkcji gfxPlot ()

#include <windows.h>

#include <SDL/SDL_gfx.h>

const int SCRX = 320; // state okreslajace
szerokos¢ 1 wysokosé

const int SCRY = 240; // ekranu w pikselach

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

{

if (SDL Tnit (SDL_INIT VIDEO))

{

MessageBox (0, SDL GetError(), "Biad
inicjalizacji SDL", MB OK);

exit (-1);

atexit (SDL Quit);

SDL Surface * screen; // przechowuje wskazZnik
struktury SDL Surface;

// tworzymy bufor obrazowy SCRXX x SCRY pikseli

if (! (screen = SDL_SetVideoMode (SCRX, SCRY, 32,
SDL_HWSURFACE )))

{

MessageBox (0, SDL GetError(), "Bilad tworzenia
bufora obrazowego", MB OK);

exit (-1);

// testujemy nowo utworzong funkcje Plot32

if (SDL MUSTLOCK (screen))

if (SDL LockSurface (screen) < 0)

{



MessageBox (0, SDL GetError (), "Btad blokady
bufora obrazowego", MB OK);

exit (-1);

// Na S$rodku ekranu rysujemy w narozach kwadratu
cztery punkty - czerwony,

// zielony, niebieski i biaty

int x = screen->w / 2, y = screen->h / 2; // wsp.
Srodka ekranu

gfxPlot (screen, x - 2, y - 2, 0xff0000); // punkt
czerwony

gfxPlot (screen, x + 2, y - 2, 0x00f£f00); // punkt
zielony

gfxPlot (screen, x - 2, y + 2, 0x0000ff); // punkt
niebieski

gfxPlot (screen, x + 2, yv + 2, Oxffffff); // punkt
biaty

if (SDL MUSTLOCK (screen))
SDL_UnlockSurface (screen);

SDL UpdateRect (screen, x - 2, y - 2, 5, 5);

MessageBox (0, "Kliknij przycisk OK", "Koniec",
MB OK) ;

return O;
}

Efektem dziatania tego programu jest okienko graficzne z czterema punktami
umieszczonymi w naroznikach matego kwadratu.




Poeksperymentuj z powyzszym programem. Zastandw sig, co nalezy w nim
zmieni¢, aby otrzymac ponizsze efekty graficzne:

Opanowawszy rysowanie pojedynczych punktow zajmiemy si¢ rysowaniem
linii. Na poczatek przypadki proste - rysowanie linii poziomych gfxHLine() i
pionowych gfxVVLine().

UWAGA: Ponizszy kod funkcji gfxHLine() gfxVLine dopisz do konca
pliku SDL_gfx.cpp.

// gfxHLine () rysuje linie poziomag

// screen - wskaZnik struktury SDL Surface

/) X,V - wspodirzedne lewego poczatku 1ini

// color - 32 bitowy kod koloru 1linii

// len - dtugos¢ 1inii w pikselach

S

void gfxHLine (SDL Surface * screen, Sint32 x,
Sint32 y, Uint32 color, Uint32 len)

{



color -
len -

Uint32 * p = (Uint32 *)screen->pixels + y *
screen->w + X7

for(int 1 = 0; 1 < len; i++) * p++ = color;

// gfxVLine () rysuje linie pionowa

// screen - wskaZnik struktury SDL Surface

/) X,V - wspodirzedne gornego poczatku lini

// color - 32 bitowy kod koloru linii

// len - dtugos¢ 1linii w pikselach

e e et

void gfxVLine (SDL Surface * screen, Sint32 x,
Sint32 vy, Uint32 color, Uint32 len)

{

Uint32 ylen = screen->w;
Uint32 * p = (Uint32 *)screen->pixels + y * ylen
+X,‘

for(int 1 = 0; 1 < len; i++)
{

* p = color; p += ylen;

UWAGA: Na koncu pliku nagléwkowego SDL_gfx.h dopisz:

void gfxHLine (SDL_ Surface * screen, Sint32 x,
Sint32 y, Uint32 color, Uint32 len);

void gfxVLine (SDL Surface * screen, Sint32 x,
Sint32 y, Uint32 color, Uint32 len);

Obie funkcje przyjmuja nastgpujace parametry:

wskaznik do zainicjowanej struktury typu SDL_Surface. Utworzona wczesniej powierzchnia musi zawiera¢
piksele 32 bitowe oraz by¢ zablokowana dla innych watkow.

wspolrzedne poczatku linii - dla gfxHLine jest to lewy wierzchotek, a dla gfxVLine jest to gorny wierzchotek.
32 bitowy kolor punktu.

dhugos¢ linii w pikselach. gfxHLine rysuje lini¢ od punktu x,y w prawo, gfxVLine rysuje ja od punktu x,y w
dot. Rysowana linia powinna w cato$ci mieSci¢ si¢ na zarezerwowanej powierzchni graficznej, inaczej
powstana nieprzewidywalne efekty.

Dziatanie obu funkcji jest bardzo podobne. Najpierw w zmiennej p obliczamy
adres pierwszego punktu linii. Nastgpnie rysujemy len punktéw, kazdorazowo
zwigkszajac adres dla gfxHLine() o szerokos¢ piksela, a dla gfxVLine() o
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szeroko$¢ linii. W efekcie powstaje linia pozioma lub pionowa. Ponizszy
program rysuje wykresy funkcji sinus i cosinus wykorzystujac zaprojektowane
funkcje biblioteczne - zwro¢ uwagg na jego wzgledna prostote w stosunku do
osigganego wyniku!

//

// P006 - wykresy funkcji sinus 1 cosinus

#include <windows.h>
#include <SDL/SDL_gfx.h>

#include <math.h> // dostep do funkcji
trygonometrycznych

const int SCRX = 320; // state okreslajace
szerokos¢ 1 wysokosé

const int SCRY = 240; // ekranu w pikselach

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

{

if (SDL_Init (SDL_INIT VIDEO))

{

MessageBox (0, SDL GetError(), "Biad
inicjalizacji SDL", MB OK);
exit (-1);

atexit (SDL Quit);
SDL_Surface * screen;

if (! (screen = SDL_SetVideoMode (SCRX, SCRY, 32,
SDL_HWSURFACE)))

{

MessageBox (0, SDL GetError(), "Bilad tworzenia
bufora obrazowego", MB OK);

exit (-1);

if (SDL MUSTLOCK (screen))
if (SDL LockSurface (screen) < 0)

{

MessageBox (0, SDL GetError(), "Btad blokady
bufora obrazowego", MB OK);



exit (-1);

int x = screen->w / 2,

wspotrzedne Srodka ekranu

double a = y

*0.9;

wspoiczynnik skalowania wykresu

y = screen->h / 2; //

/S

gfxHLine (screen, 0, vy, Oxffffff, screen->w); //

0s$ x

gfxVLine (screen, x, 0, Oxffffff, screen->h); //

os y

for(x = 0; x < screen->w; x++)

wykres sinus 1

{

cosinus

//

gfxPlot (screen, x, v — a * sin(6.28 * x /
screen->w), Oxff00ff);

gfxPlot (screen, x, vy — a * cos(6.28 * x /
screen->w), O0xO00ffff);

}

if (SDL MUSTLOCK (screen))
SDL_UnlockSurface (screen);

SDL UpdateRect (screen, 0, 0, 0, 0);

MessageBox (0,
MB_OK) ;

return 0O;

"Kliknij przycisk OK",

"Koniec",




Wykorzystaj program do narysowania innych wykreséw funkcji. Zastanow si¢
jak wyskalowa¢ wykres, aby nie wychodzit poza obszar okna - mozesz
réwniez sprawdzac, czy wspotrzedna y punktu miesci si¢ w zakresie od 0 do
screen->h - 1. Jesli tak, punkt rysujesz, jesli nie, nie rysujesz punktu. Proste?

Kolejna funkcja biblioteczna gfxRectangle() bedzie rysowala prostokatne
ramki. Funkcja wykorzystuje zdefiniowane wczesniej funkcje gfxHLine() i
gfxVVLine() do rysowania bokdéw poziomych i pionowych.

UWAGA: Ponizszy kod funkcji gfxRectangle dopisz do konca pliku
SDL_gfx.cpp.

// gfxRectangle () rysuje ramke na obrysie

prostokata

// screen - wskaZnik struktury SDL Surface

// r - definiuje prostokat ramki

// color - 32 bitowy kod koloru ramki

Y R R

void gfxRectangle (SDL Surface * screen, SDL Rect *
r, Uint32 color)

{
if(r)
{
gfxHLine (screen, r->x, r->y, color, r->w);
gfxHLine (screen, r->x, r->y + r->h - 1, color,
r=>w) ;
gfxVLine (screen, r->x, r->y, color, r->h);

gfxVLine (screen, r->x + r->w - 1, r->y, color,
r->h);

}
else
{
gfxHLine (screen, 0, 0, color, screen->w);

gfxHLine (screen, 0, screen->h - 1, color,
screen->w) ;

gfxVLine (screen, 0, 0, color, screen->h);

gfxVLine (screen, screen->w - 1, 0, color,
screen->h) ;

}

Jesli doktadnie przeanalizujesz kod funkcji gfxRectangle(), to zauwazysz, iz
boki pionowe sa rysowane pomigdzy punktami naroznymi prostokata, w


2008_03.php#h

ktorych postawiliSmy juz piksele przy okazji rysowania bokéw poziomych.
Moze wpadniesz na pomyst zmodyfikowania wspoétrzednych i dlugosci
odcinkéw pionowych - nie rob tego. Czas tracony przez komputer na
wyliczenia wspotrzednych 1 dlugosci moze by¢ wigkszy od czasu postawienia
tych czterech pikseli (a moze nie bedzie - sprawdz oba warianty, jesli
potrafisz).

Funkcja gfxRectangle() posiada nastgpujace parametry:

screen - wskaznik do zainicjowanej struktury typu SDL_Surface. Utworzona wczesniej powierzchnia
musi zawiera¢ piksele 32 bitowe oraz by¢ zablokowana dla innych watkow.

r - wskaznik struktury typu SDL_Rect, ktora definiuje prostokat. Jesli r zawiera NULL, prostokat
jest rysowany na catej powierzchni graficzne;.

color - 32 bitowy kolor punktu.

UWAGA: Na koncu pliku nagléwkowego SDL_gfx.h dopisz:

void gfxRectangle (SDL Surface * screen, SDL Rect *
r, Uint32 color);

Ponizszy program testuje funkcje gfxRectangle() rysujac na srodku
powierzchni graficznej coraz mniejsze ramki o malejacej jasnosci. Osiagamy
dosy¢ ciekawy efekt graficzny. Zwro¢ uwage jak modyfikowany jest kolor
kolejnej ramki - zmniejszeniu ulegaja wszystkie sktadowe R, G i B.

//
// PO007 - test ramek

#include <windows.h>

#include <SDL/SDL gfx.h>

const int SCRX = 320; // state okreslajace
szerokosé¢ i wysokosc

const int SCRY = 240; // ekranu w pikselach

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

{

if (SDL_Init (SDL_INIT VIDEO))

{

MessageBox (0, SDL GetError(), "Biad
inicjalizacji SDL", MB OK);
exit (-1);

atexit (SDL Quit);
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SDL Surface * screen;

if (! (screen = SDL_SetVideoMode (SCRX, SCRY, 32,
SDL_HWSURFACE) ))

{

MessageBox (0, SDL GetError(), "Biad tworzenia
bufora obrazowego", MB OK);

exit (-1);

if (SDL MUSTLOCK (screen))
if (SDL LockSurface (screen) < 0)
{

MessageBox (0, SDL GetError(), "Bitad blokady
bufora obrazowego", MB OK);

exit (-1);

Uint32 color = Oxffffff;

SDL Rect * r = new SDL Rect; // wskaznik
prostokata

for(int 1 = 0; 1 < 120; i++)
{

r->x = r->y = 1i; // tworzymy
definicje prostokata ramki

r->w = screen->w - 2 * i;

r->h = screen->h - 2 * i;

gfxRectangle (screen, r, color); // rysujemy
ramke

color -= 0x020202; // obliczamy

kod koloru dla kolejnej ramki
}

if (SDL MUSTLOCK (screen))
SDL_UnlockSurface (screen);

SDL UpdateRect (screen, 0, 0, 0, 0);

MessageBox (0, "Kliknij przycisk OK", "Koniec",
MB_OK) ;

return O;



screen

color

Do wypelniania prostokatnych obszaro6w na powierzchni graficznej w
bibliotece SDL istnieje funkcja SDL_FillRect() o nastgpujacej definicji:

int SDL_FillRect(SDLisurface * screen, SDL Rect *
r, Uint32 color);

- wskazuje struktur¢ SDL_Surface z powierzchnia graficzna, po ktorej chcemy rysowaé. Jesli na powierzchni
jest zdefiniowany prostokat obcinania, to prostokat wypelniajacy pojawi si¢ tylko wewnatrz prostokata
obcinania, w obszarze wspolnym. Powierzchnia graficzna moze by¢ dowolnego typu, niekoniecznie 32-
bitowa.

- wskazuje struktur¢ SDL_Rect definiujaca prostokatny obszar. Jesli wskaznik ma wartos¢ NULL, to
wypelniona zostanie cata powierzchnia graficzna (patrz wyzej - prostokat obcinania).

- 32 bitowy kolor punktu. Kod piksela musi by¢ kompatybilny z formatem graficznym powierzchni. Dla
dowolnej powierzchni mozna go uzyskac przy pomocy wywotania funkcji biblioteki SDL:

Uint32 SDL MapRGB(SDL PixelFormat *fmt, Uint8 r, Uint8 g, Uint8 b);

-wskazuje struktur¢ SDL_PixelFormat definiujaca format pikseli. Mozna tutaj poda¢ zawartos¢ pola
format struktury SDL_Surface, po ktérej chcemy rysowac.
r,g,b - sktadowe kolorow bazowych: r - czerwony, g - zielony i b - niebieski

fmt

Wykorzystaj te funkcj¢ wraz z gfxRectangle() do utworzenia ponizszych

rysunkoéw (zastandw si¢ nad efektywnym wykorzystaniem struktur
SDL_Rect):
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