2. Gyakorlat - 03_SDLOGL_FW

Forras: http://cqg.elte.hu/~bsc_ca/gyak/02/03_SDLOGL FW.ZIP

Ezen a ponton megismerkedink a keretrendszerrel, amit a tovabbiakban hasznalni fogunk.
Ahogy a programunk egyre 6sszetettebbé valik, érdemes kilon forditasi egységekbe tagolni. A
program immar harom forrasfajlbol all:

e main.cpp

e MyApp.cpp

e MyApp.h
Ezeket a Solution Explorer-ben (View mend, Solution Explorer) is lathatjuk:
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A main.cpp tovabbra is azt a logikat tartalmazza, ami inicializalja az OpenGL-t és megteremti
az alkalmazashoz sziikséges kdrnyezetet. . (Létrehozza az OpenGL context-et, alapesetben a
leheté legmagasabb verziészammal. Beallitta a szinek kezeléshez és a buffereléshez
szlkséges adatokat, valamint a megjelenité ablak adatait. Létrehozza a context-et, inicializalja a
Glew-t, lekérdezi az inicializalt OpenGL verziojat. Az alkalmazas lefutasa utan megfelel6en
felszabaditja az eréforrasokat.)

Az alkalmazas tényleges logikajat az atlathatosag kedvéért kiszervezzik egy kuldon CMyApp
osztalyba, melyet a MyApp.h és MyApp.cpp fajlokban deklaralunk/definialunk. Az
alkalmazasunkat képvisel egyetlen CMyApp app példanyt a main.cpp-ben hozzuk létre. Az
eseménykezeld ciklus ennek az osztalynak a megfelel6 metddusait fogja meghivni kilonbozé
események esetén.

// INIT

bool quit = false;
SDL_Event ev;
CMyApp app;


http://cg.elte.hu/~bsc_cg/gyak/02/03_SDLOGL_FW.ZIP

if (lapp.Init()) {
SDL_DestroyWindow(win);
std::cout << "[app.Init] Az alkalmazas inicializaldsa kozben
hiba tortént!" << std::endl;
return 1;
}
// RUN
while (!quit) {
while ( SDL_PollEvent(&ev) ) {
switch (ev.type) {
case SDL_QUIT:
quit = true;
break;
case SDL_KEYDOWN:
if ( ev.key.keysym.sym == SDLK_ESCAPE )
quit = true;
app.KeyboardDown(ev.key);
break;
case SDL_KEYUP:
app.KeyboardUp(ev.key);
break;
case SDL_MOUSEBUTTONDOWN :
app.MouseDown(ev.button);
break;
case SDL_MOUSEBUTTONUP:
app.MouseUp(ev.button);
break;
case SDL_MOUSEWHEEL:
app.Mouselheel(ev.wheel);
break;
case SDL_MOUSEMOTION:
app.MouseMove(ev.motion);
break;
case SDL_WINDOWEVENT:
if (ev.window.event == SDL_WINDOWEVENT SIZE CHANGED)
app.Resize(ev.window.datal, ev.window.data2);
break;

app.Update();
app.Render();
SDL_GL_SwapWindow(win);



// DESTROY

app.Clean();
SDL_GL_DeleteContext(context);
SDL_DestroyWindow( win );

Most pedig vegyuk sorra, hogy mik ezek a figgvények, mikor hivia meg 6ket a main fliggvény,
és mire valok! Ehhez a MyApp.h-ra kell vetnink egy pillantast. (A fuggvényeket késébb a
MyApp.cpp-ben fogjuk megirni.)

Els6ként include-ok szerepelnek a kdédban:

#pragma once

#include <GL/glew.h>
#include <SDL.h>
#include <SDL_opengl.h>

Ezutan vezetjik be a CMyApp osztalyunkat:

class CMyApp{

public:
CMyApp(void);
~CMyApp(void);

bool Init();
void Clean();

void Update();
void Render();

void KeyboardDown(SDL_KeyboardEvent&);
void KeyboardUp(SDL_KeyboardEvent&);
void MouseMove(SDL_MouseMotionEvent&);
void MouseDown(SDL_MouseButtonEvent&);
void MouseUp(SDL_MouseButtonEvent&);
void MouseWheel(SDL_MouseWheelEvent&);
void Resize(int, int);

}s

A CMyApp osztaly figgvényei harom kategoriaba sorolhatdak: élettartam-vezérld,
megjelenitési, ill. eseménykezel6 fuggvények. Ezek jol Osszeegyeztethet6k a main.cpp-ben
strukturajaval:



A main faggveény all egy inicializalasi (INIT), egy ciklikus futasi (RUN) és egy megsemmisitési
(DESTROY) részbél. A ciklus futasa végtelennek tekinthetd, egészen amig ki nem lépunk.
Minden fliggvény, ami a ciklusban hivodik (megjelenités és eseménykezel6k), potencialisan
nagyon sokszor le fog futni, mig a cikluson kivul hivottak (élettartam-vezérl6k) csak pontosan
egyszer, ezért nagyon fontos ezek elkildnitése!
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C++ objektum élettartama

Konstruktor, Destruktor

Jelenleg a CMyApp konstruktora és destruktora az objektum létrehozasan / megsemmisitésén
kivil semmit sem csinal, és ez most jol is van igy. A CMyApp objektum adattagjait majd
manualisan (az Init és Clean metddusokban) inicializaljuk és toroljuk; késébb latni is fogjuk,
hogy miért.

Alkalmazas élettartama

(INIT)
Init()
bool CMyApp::Init()
{
glClearColor(@.125f, 0.25f, 0.5f, 1.0f);
glEnable(GL_CULL FACE);
glEnable(GL_DEPTH_TEST);
return true;
}

Ez a fuggvény csak egyszer fut le, miutan mar inicializaltuk az SDL-t és a Glew-t, |étrehoztuk az
ablakot és az OpenGL context-et, és minden kdérnyezet készen all a rajzolasi feladatok
megkezdéséhez. Most az Init() fliggvényben az alabbiakat végezzik el:

glClearColor: Beallitjuk a torlési hattérszint, jelen esetben kékes arnyalatot. R - red, G -
green, B - blue, A - alpha (azaz atlatszésag), mind 0 és 1 kdzotti értékekkel. (Az f a szamok
végeén float tipusu konstansra utal.)



https://www.opengl.org/sdk/docs/man/html/glClearColor.xhtml

glEnable: Parja a glDisable. Ezekkel lehet OpenGL-beli “kapcsolokat” (flag-eket) allitani.
Jelen esetben bekapcsoljuk a hatrafelé nézé lapok eldobasat (GL_CULL_FACE) és a mélységi
tesztet (GL_DEPTH_TEST). (Ezek értelmérél késdbb lesz sz6.)

A késbébbi példakédokban az Init() figgvény fog szolgalni nagy méretli vektorok, matrixok,
képek létrehozasara, hogy azokat csak egyszer készitsik el, gyorsitva ezzel a futas
sebességét.

A visszatérési értékben jelezzuk, hogy sikerrel zarult-e az objektum egyszeri inicializalasa. (Ez
ebben a konkrét példa projektben mindig igaz.)

(DESTROY)

Clean()

Az Init() parja. Mivel még az /nit()-ben nem hoztunk Iétre nagy objektumokat, igy itt egyelére
semmi dolgunk nincs. Késdbb azonban ez a metddus felel majd az Init()-ben Iétrejott
objektumok/eréforrasok felszabaditasaért. A Clean() figgvényt még a context és az ablak
megsemmisitése el6tt meghivjuk, hogy a specialis objektumok kilritése akadalymentesen
megtorténhessen a jovében.

(RUN)

Ismételten érdemes felhivni a figyelmet arra, hogy az alkalmazas megjelenitését és
eseménykezelését végzd fliggvények nagyon sokszor le fognak futni (konkrétan minden egyes
iteracioban), igy amit csak lehet, inkabb rajtuk kivul, még az Init()-ben inicializaljunk.
Természetesen az idében valtozé dolgokat nem elég egyszer megadni, azokat a kdévetkezd
fuggvények valamelyikében valtoztassuk.

Megjelenités

Update()

Az Update() fuggvényben fogjuk a bonyolultabb szamitasi feladatokat elvégezni, mint pl.
megvaltoztatni egy targy aktualis pozicidjat, helyzetét stb. Mivel objektumunk ebben a példaban
még nincs, igy ez a fliggvény jelenleg Ures, de ez persze a késébbi példakban mar nem igy
lesz. A Kkisérletezd kedviiek esetleg mar most kiprobalhatjak, hogyan lehet az Update
fuggvényben pl. id6tdl fliggben megvaltoztatni a hattér szinét.

Render()
void CMyApp::Render()
{
glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT);
}

Ez a figgvény a mi alkalmazas-strukturankban mindig az Update() utan hivédik meg egyszer.
(Sok mas alkalmazasban a kettd hivasa jobban elkulondl, ilyenkor az Update() sokkal


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/dd318845%28v=vs.85%29.aspx

gyakoribb, mig a Render() csak adott sokszor fut le masodpercenként - ennek a sebességét
nevezzlk fps-nek, azaz frames per second-nek.)

A Render() felelbs a képkocka elkészitéséeért, az objektumok kirajzolasaéert. Minden futasa egy
képkocka elkészitését jelenti, aminek a tényleges képernydn valé megjelenitése a fliggvény
lefutasa utan meghivott SDL_GL_SwapWindow(win) parancs hatasara térténik. Ebben a konkrét
példaban egy képkocka kirajzolasa az alabbi modon torténik:

glClear(): El6késziti az uj képkockat azaltal, hogy t6rli a frampuffert
(GL_COLOR_BUFFER_BIT) és a mélységi Z puffert (GL_DEPTH_BUFFER_BIT). A torlendé
puffereket bitenkénti vaggyal (|) is 6ssze tudjuk kapcsolni, igy egy utasitassal lefut mindkett6
torlése.


http://www.google.hu/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=0CCEQFjAA&url=http%3A%2F%2Fwiki.libsdl.org%2FSDL_GL_SwapWindow&ei=giMoVMftBqHPygOH34HIAg&usg=AFQjCNEt15ioNcO3358qiTdrYKcmAooDxA&sig2=pZVxrJWq51Q6Kh5qJdvgRQ&bvm=bv.76247554,d.bGQ&cad=rja
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/dd318372%28v=vs.85%29.aspx

Eseménykezeld fiiggvények

Ezek a fliggvények a kulonb6z6, szamunkra is relevans eseményeket kezelik le, amiket az
esemény-sorbdl (event queue) nyerink ki minden ciklusban. Mivel egy eseményeket kezeld
alkalmazasban altaldaban szamitunk ra, hogy események torténjenek, igy ezek is nagyon
sokszor lefuthatnak. Ezek segitségével lehet példaul a felhasznalé altal kivant médon mozgatni
targyakat, mozogni a kameraval, valtoztatni beallitasokat stb. A késdbbiekben ezekre
részletesebben is ki fogunk térni, amikor majd az interakcidval foglalkozunk behatdbban.

Resize(int, int)
void CMyApp::Resize(int _w, int _h)
{
glViewport(0, 0, _w, _h );

A féablak méretének megvaltozasa esetén hivodik. A glViewport fliggvény beallitja, hogy az
ablak melyik részére rajzolunk — mi ezt a teljes elérhetd terlletre allitjuk. Az elsé két paraméter
(x és y) mondja meg a rajzterllet bal felsé sarkanak poziciojat (alapesetben 0,0), a masodik két
paraméter (width = w, height = h) pedig a szélességet és magassagot. Ezeket az ablak
atméretezésekor paraméterként megkapjuk, igy hozza igazithatjuk a rajztertletet.

KeyboardDown (SDL_KeyboardEvent& key), KeyboardUp(SDL_KeyboardEvent& key)

Adott billenty( lenyomasara illetve felengedésére reagald fuggvények. Paraméterként kapjak a
billenty( kodjat (key.keysym.sym). Ez lehet egyszer( karakter (‘a’, ‘w’, ‘s’, <d’, ...), de
specidlis billentyi is (SDLK_ESCAPE, SDLK_SPACE, SDLK_BACKSPACE, ...).

Ha tudni szeretnéd, hogy hogyan kell egy betli SDL-kédjat leirni, a Visual Studioban egy jobb
egér nyomassal pl. a ‘Go To Definition’ meniponttal megnézheted a header file-okat, ahol
kénnyen megtalalhatéak ezek az adatok.


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/dd374202%28v=vs.85%29.aspx
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MouseDown (SDL_MouseButtonEvent&), MouseUp(SDL_MouseButtonEvent&)

Hasonléan a billenty(izet eseményeihez, itt az egérgombok megnyomasa, illetve felengedése
hatasara hivodik meg a fuggvény. Azt, hogy melyik gombrdl van szg, itt is paraméterként kapjuk
meg.

bal egérgomb SDL_BUTTON_LEFT
k6zépsbd egérgomb SDL_BUTTON_MIDDLE
jobb egérgomb SDL_BUTTON_RIGHT

Mouselheel (SDL_MouseWheelEvent&)
Az egérgorgb tekerének hatasara hivodik meg; a paraméterben az esemény tipusaval.

MouseMove (SDL_MouseMotionEvent&)
Az egérmutatd foablak feletti mozgatasakor hivodik, a pozicido lekérdezésével a kurzor
mozgasahoz kéthetlink eseményeket.



