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Premiers pas avec DevLib
(((Chapeau)))

Après cette brève présentation théorique des différentes fonctionnalités de DevLib, vous vous sentez l'âme d'un créateur en herbe. Soyez heureux chers lecteurs, Code(R) est là pour vous tenir la porte d'entrée afin de réaliser votre première application avec DevLib !
(((Image image_01_LunePremiersPas.bmp : Vous aussi, faites vos premiers pas !)))

(((Texte)))

Découvrir une nouvelle librairie peut déconcerter et il faut développer un certain nombre de réflexes : s'imprégner de la philosophie générale de la librairie en question (comment interagir avec ?), identifier les bons fichiers ".lib" (ou ".a" pour les utilisateurs de DevCpp) à inclure au sein du projet, parcourir la documentation fournie, etc. Fort heureusement, la prise en main de DevLib est facilitée par une cohérence globale sur toute l'application : une fois l'approche sur un module maîtrisée, le même comportement est à attendre sur le reste de la librairie. 

(((Image image_02_DevCppDebug.bmp : Il est très facile de débugger une application DevLib avec DevCpp)))

(((Inter)))

Une approche totalement objet
Programmer avec DevLib nécessite quelques notions de programmation objet. Rassurez-vous, rien de bien compliqué n'est mis en œuvre. A vrai dire, seules les notions d'héritage et de polymorphisme sont requises afin d'utiliser au mieux DevLib.
(((Inter)))

A la base, une fenêtre vide
Toutes les applications créées avec DevLib ouvrent une fenêtre (même en mode "plein écran", il s'agit pourtant d'une simple fenêtre recouvrant la surface totale de l'écran). Cette dernière, principalement utilisée pour l'affichage, mais également dédiée à d'autres tâches plus nobles énumérées ci-après, est représentée par l'intermédiaire de la classe "RenderSystem". Tous les programmes compatibles DevLib héritent de cette classe. Lors de la compilation de votre projet, vous devez spécifier quelle librairie graphique vous souhaitez utiliser : soit OpenGL, soit DirectX. Pour cela, il suffit de déclarer dans les options de votre projet la définition RENDERSYSTEM_OPENGL ou RENDERSYSTEM_DIRECTX. Une fois cette installation achevée, il est nécessaire d'indiquer au compilateur C++ la présence de DevLib. Incluez donc le fichier "DevLib.h" dans tous les fichiers sources .CPP de votre projet (ou du moins, ceux qui vont interagir avec la librairie). Cette inclusion permet également la déclaration de la nouvelle constante RENDERSYSTEM, représentant la classe de base dont l'application doit hériter. Une classe héritant de RENDERSYSTEM se doit d'implémenter quatre méthodes indispensables. Tout d'abord, la méthode "create" représente l'emplacement réservé pour initialiser toutes les ressources de votre programme (chargement de textures, d'objets 3D, etc.). Ensuite, la méthode "displayUpdate" laisse au développeur le soin d'effectuer la logique de son programme (comme le calcul d'un effet graphique ou l'appel de routines d'intelligence artificielle) ainsi que de son affichage. Dans la même lignée, la méthode "keyPress", appelée lorsqu'une touche est pressée, prend en paramètre une variable de type Key, dont voici quelques valeurs possibles : KEY_SPACE (barre d’espacement), KEY_LEFT (touche gauche du pave numérique), KEY_A (lettre A), MOUSE_LBUTTON (le bouton gauche de la souris etant traité comme une touche). Enfin, la méthode "release" est utilisée pour libérer l'espace mémoire utilisé par les ressources. Ayez un œil sur les trois sources ci-joint, qui, une fois compilé, affichera une simple fenêtre vide.
(((Listing : MonApplication.h)))

#ifndef __MON_APPLICATION_H__

#define __MON_APPLICATION_H__

class MonApplication : public RENDERSYSTEM

{

public:


MonApplication( );


~MonApplication( );

private:


void create( );


void displayUpdate( float elapsedTime );


void keyPress( Key key );


void release( );

};

#endif // __MON_APPLICATION_H__
(((Listing : MonApplication.cpp)))

#include "DevLib.h"

#include "MonApplication.h"

MonApplication::MonApplication( )

{

}

MonApplication::~MonApplication( )

{

}

void MonApplication::create( )

{

}

void MonApplication::displayUpdate( float elapsedTime )

{

    // le paramètre elapsedTime représente le temps écoulé
    // en millisecondes depuis le démarrage du programme

}

void MonApplication::keyPress( Key key )

{
}
void MonApplication::release( )

{

}
(((Image image_03_TetrisDemo.bmp : Tétris : un cas d’ecole !)))

(((Inter)))

Exécution du programme

Pour lancer la classe MonApplication, il suffit de créer dans le point d'entrée du programme (la fonction WinMain sous Windows) une instance de la classe héritant de RENDERSYSTEM. Le lancement s'effectue à travers la méthode start() qui prend en paramètre la résolution de la fenêtre (ici 640 x 480), un booléen définissent si l'application doit démarrer en mode fenêtré ou plein écran, et enfin un dernier paramètre indiquant le titre affiché sur la fenêtre. Et voilà, c'est aussi simple que cela ! 

(((Listing : Start.cpp)))

#include "DevLib.h"

#include "MonApplication.h"

int WINAPI WinMain( HINSTANCE inst, HINSTANCE prevInst, LPSTR lpCmdLine, INT32 nCmdShow )

{


MonApplication app;


app.start( 640, 480, false /* mode fenetré */, “Code(R) :: Premiers Pas” );


return 0;

}

(((Image image_04_DevLibForum.bmp : Posez vos questions sur le forum officiel de DevLib !)))

(((Image image_05_TutUsingMeshes.bmp : Plus de 20 tutoriaux sur DevLib sont disponibles !)))

(((Inter)))

La puissance de DevLib

Il est temps à présent d'effectuer des choses tout de même bien plus intéressantes. Pourquoi ne pas créer une texture que nous pourrions afficher au centre de l'écran, avec un message de bienvenu écrit par-dessus ? Jetez un œil sur le listing ci-joint. Pour compiler, il faut ajouter les membres Texture *m_texture et Font *m_font dans la classe MonApplication. Le premier paramètre de la méthode "createTexture" permet d'indiquer si la texture est une texture de rendu ou non (nous y reviendrons plus tard). Le chargement de la fonte s'effectue à travers la méthode "createFont". Le premier paramètre correspond au nom du fichier représentant la fonte à utiliser, les deuxièmes et troisièmes paramètres sont utilisés dans le cas des fontes "bitmaps" (inutilisé pour l'exemple ci-dessous), et enfin le dernier paramètre permet de spécifier la hauteur des lettres voulues (ah, les joies des fontes vectorielles !). L'affichage du message est également centré. Pour cela, la largeur du message en pixels est obtenue par l'appel à la méthode getStringWidth. Enfin, il est nécessaire d'effectuer la libération des ressources à travers la méthode release. Voila, c'est tout ! Réalisé en quelques lignes seulement, ce programme démontre efficacement la facilité d'utilisation de DevLib.
(((Listing)))

void MonApplication::create( )

{

    m_texture = Texture::createTexture( false, “image.png”);

    m_fontTrueType = Font::createFont(“verdana.ttf”, "", 0, 26 );

}

void MonApplication::displayUpdate( float elapsedTime )

{

    // calcule la position de la texture pour être centrée à l'ecran

    // getWidth et getHeight retournent la taille de la fenetre

    int xCentre = ( ( getWidth(  ) – m_texture->getWidth(  ) ) / 2;

    int yCentre = ( ( getHeight(  ) – m_texture->getHeight(  ) ) / 2;

    // affiche la texture a la position indiquée à l'ecran

    m_texture->render( xCentre, yCentre ); 
    // affiche le message

    string message( "La programmation facile avec Code(R)" );

    int positionX = ( getWidth( ) - m_fontTrueType->getStringWidth( message ) ) / 2;

    m_fontTrueType->render( positionX, getHeight( ) / 2, message);

}

void MonApplication::release( )

{

    delete m_texture;

    delete m_fontTrueType;
}
 (((Image image_06_TextDemo.bmp : L’affichage de texte est supporté !)))

(((Image image_07_TextDemo.bmp : De l’environnement mapping + UV mapping en une seule passe de rendu !)))


(((Conclusion)))

Voila, votre premier programme avec DevLib est réalisé ! Avec juste ces quelques notions et un peu de créativité, n'importe quel développeur désireux d'obtenir un résultat rapide est désormais capable de se lancer dans la création d'un petit jeu 2D sans trop de soucis. Néanmoins, ce serait passer à coté d'une des possibilités avancées de DevLib : la 3D ! Voila de quoi rassasier prochainement les plus téméraires d’entres vous…
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