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Algorithmique / Programmation structurée

TD-TP Allegro 3 – Double buffer, sprites, animation, collisions
1. Récapitulez ce que vous avez appris avec les cours et TDTP 1 et 2

Actuellement êtes-vous capable de :

	Pour chacun des points suivants, situez-vous entre NON et OUI :


	NON
0
	
	
	OUI
1

	- Faire un projet Allegro sous dev (linkage correcte, DLL correcte si linkage dynamique) ?

	
	
	
	

	- Faire un main() correct (END_OF_MAIN() ;) ?

	
	
	
	

	- Initialiser la librairie (allegro_init()) ?

	
	
	
	

	- Sélectionner un mode de couleur (8 bits ou set_color_depth() en 15,16,24 ou 32) ?


	
	
	
	

	- Choisir un mode graphique (set_gfx_mode()) ?


	
	
	
	

	- Rendre le clavier opérationnel (install_keyboard()) ?


	
	
	
	

	- Rendre la souris opérationnelle (install_mouse()) ?


	
	
	
	

	- Faire une boucle d’événements que l’utilisateur peut arrêter (par exemple en appuyant sur échap) ?


	
	
	
	

	- Dans la boucle d’événements utiliser différentes touches du clavier pour déclancher des appels de fonctions (par - exemple des primitives de dessin rectfill() etc.) ?


	
	
	
	

	- En mode 8 bits, créer et utiliser une PALETTE dans le programme ?


	
	
	
	

	- De créer une bitmap en mémoire (BITMAP* et fonction create_bitmap()) ?


	
	
	
	

	- De dessiner dedans et de l’afficher à l’écran (appels primitives de dessin, fonction blit() et la variable pointeur en global « screen ») ?


	
	
	
	

	- De récupérer une image bitmap dans le programme (load_bitmap()) ?


	
	
	
	

	- De l’afficher et de la modifier pixel par pixel ?


	
	
	
	


2. Nouveaux objectifs à atteindre avec le TDTP 3

Les objectifs ci-dessous peuvent être considérés comme des exercices à faire. Il est également possible de les atteindre en utilisant des exercices proposés plus bas. 
A l’issue du TDTP 3 vous devez être capables :
1) d’utiliser l’affichage double buffer :
- faire se déplacer une ou plusieurs images automatiquement à l’écran avec la méthode du double buffer. Toutes les images et dessins à afficher sont d’abord affichés dans une bitmap mémoire  de la taille de l’écran qui sert de page d’assemblage. Cette page est ensuite plaquée à l’écran avec la fonction blit().
2) de modéliser un acteur 
- créer « un acteur » à l’aide d’une structure qui regroupe toutes les variables de ses caractéristiques (l’acteur peut être une forme, par exemple un rectangle ou un personnage avec une image). 

- définir un type pour votre acteur avec l’opérateur « typedef »

- déclarer dans le programme un tableau de pointeurs du type que vous avez créé et de taille NB_ACTEUR  (utiliser ne macro constante #define NB_ACTEUR  )

- initialiser correctement votre tableau de pointeurs et chaque caractéristique de vos personnages

- afficher avec un double buffer tous vos acteurs en mouvement à l’écran 
3) de maîtriser une séquence d’animation

- récupérer dans un tableau de BITMAP* toutes les images de la séquence d’animation
- gérer l’affichage de la succession des images à l’aide d’une variable compteur image qui ne dépasse JAMAIS la taille du tableau.
- donner une direction au défilement des images (jouer l’animation à l’envers)

- contrôler la rapidité de l’animation et ne changer d’image que tous les « tmpmax » à l’aide d’une variable tmp incrémentée de un à chaque tour : si tmp < tmpmax l’image courante reste la même sinon passer à l’image suivante et remettre tmp à 0.

- gérer simultanément le déplacement de l’animation à l’écran (déplacer chaque nouvelle image affichée)

4) d’ajouter un fond derrière une animation ou une image qui se déplace
- loader une image
- la copier dans le buffer (utiliser une des fonctions blit(), stretch_blit(), masked_blit(), masked_stretch_blit()), ajouter l’animation et/ou une image qui se déplace par-dessus, afficher à l’écran

3. Série d’exercices proposés
Exercice 1

Faire un écran de veille  

Imaginer et réaliser un écran de veille à partir des fonctions de dessin, d’une ou plusieurs images.
Exercice 2 

afficher un sprite mobile à l’écran  

Un sprite est une petite image bitmap. Il s’agit de charger l’image dans le programme (load), de l’afficher à une position donnée puis de déplacer cette bitmap, par exemple elle peut se déplacer de bords à bords en rebondissant à chaque fois, elle peut également être déplacer au moyen du clavier, de la souris etc. Choisissez une formule et faites le programme.
Exercice 3 

Tester des fonctions d’affichage sprite 
Il y a de nombreuses fonctions d’affichage pour les sprites :

· flips , pour des affichages en miroir du sprite

· rotations en fonction d’un angle et autour du centre du sprite 

· rotation autour d’un pivot quelconque

· scale, possibilité d’élargir ou rétrécir le sprite
Choisissez ce qui vous intéresse le plus et faite un petit programme de test.

Exercice 4 

Animation

A partir du bonhomme (10 images d’un bonhomme qui marche) fourni en exemple dans la librairie allegro choisissez un ou plusieurs formules que vous préférez  :

- faire courir le bonhomme autour de l’écran… les virages seront si possible amortis, anticipés. 
- faire courir le bonhomme dans un rectangle autour de ses bords et simultanément rendre le rectangle  mobile dans la zone écran (les coordonnées du bonhomme sont alors relatives à celles du rectangle dans lequel il est enfermé). Eventuellement la taille du bonhomme peut être relative également à la taille de sa boite.

- possibilité d’avoir de nombreux bonhommes chacun dans une boite de taille différente

- toujours dans le même ordre d’idée, vous pouvez choisir de faire tourner le bonhomme autour d’un cercle.

Exercice 5 

Déplacements et sauts d’un personnage

 Utiliser deux ou trois séquences d’animation à partir d’un seul personnage, Mario par exemple. Dans la perspective d’un jeu avec scroll horizontal, piloté avec le clavier il peut aller à gauche, à droite, s’arrêter, sauter, tirer au pistolet etc. 
Exercice 6 

Mettre en œuvre la détection de collisions 
Le cas de base : un rectangle d’une couleur a une intersection avec un autre rectangle d’une autre couleur. Essayer ensuite de repérer l’intersection qui est un troisième rectangle et la colorer dans une troisième couleur.

Envisager la question d’une intersection entre rectangle et triangle, rectangle et cercle etc.

Exercice 7 

Jouer avec le stretch

Faire un programme dans lequel au moins deux objets sur une image en fond ricochent sur les bords de l’écran. A chaque fois qu’un objet tape sur un bord il élargit l’image du fond (vers la gauche s’il tape à gauche, vers la droite s’il tape à droite, idem pour le haut)

Vous pouvez envisager d’avoir des objets en concurrences : certains agissent pour élargir le fond, d’autres au contraire pour le compresser.

Exercice 8
Faire le jeu suivant :
Un player mobile envoie des balles qui rebondissent sur les bords de l’écran.  Le but est d’envoyer le plus de balle possible sans être touché par celles qui rebondissent sachant qu’à chaque nouvelle balle envoyée le player grossit un peu.







