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Algorithmique / Programmation structurée/ Allegro


TD-TP Allegro 3 – préparation DS 

1. Objectif pour ce DS 

Vous devez savoir faire un programme du type de celui qui a été présenté au cours 3 : des formes rectangle, cercle et triangle colorées se déplacent dans un écran circulaire. L'affichage est un double buffer.

Pour vous y préparer faites le programme suivant :

Un labo de physique a besoin de représenter graphiquement en 2D des particules simples en vue d'étudier diverses formes de mouvement d'ensemble. Les caractéristiques de base d'une particule sont les suivantes : une position, un déplacement, une taille, une couleur (en 16 bits). Chaque particule est représentée par un petit rectangle d'une taille maximum de TX sur TY pixels et elles n'ont pas toutes la même taille. La taille minimum est de 5 sur 5 pixels.

1 ) Pour résoudre un problème informatique le premier point est de déterminer une structure de donnée acceptable :


- comment coder une particules ?


- comment coder NB particules ?

Il s'agit de déterminer des types  pour les données. Vous connaissez les types suivants :

char, short, int, long, float, double, pointeurs, tableau, structure (struct).

2) Une fois que l'on a établi une structure de données qui peut faire l'affaire il s'agit de mettre en place une mécanique de base pour faire des premiers tests. Pour ce faire il y a ici quatre étapes :


1) initialiser les particules


2) faire bouger les particules


3) afficher les particules


4) monter l'algorithme dans  le main()

Il s'agit de déterminer quelles instructions sont nécessaires, de les classer et de les hiérarchiser à travers différentes fonctions. Il s'agit maintenant d'opérer des traitements sur les données précédemment choisies :

Première étape :


- Faire une fonction d'initialisation pour une particule 

- Faire une fonction d'initialisation pour NB particules

Deuxième étape :


- Faire une fonction de mouvement pour une particule 


- Faire une fonction de mouvement pour NB particules

Troisième étape :

       
- Faire une fonction d'affichage pour une particules


- Faire une fonction d'affichage pour NB particules

Quatrième étape, dans le main(), en plus des initialisations de base d'allegro :


- déclarer et créer une bitmap qui servira de  page de montage du graphisme (le 
 


  "buffer" en RAM qui double l'écran)


- dans la boucle d'événements qui stoppe si la touche escape est appuyée


Le principe de l'animation est le suivant :


1) effacer la page de montage (le double buffer)


2) bouger les particules 


3) afficher les particules dans la page de montage


4) afficher cette page à l'écran

Une fois que cette première maquette est acquise il devient possible de remplacer les paramètres aléatoires et de créer des mouvements d'ensembles... 


