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La programmation facile avec DevLib
(((Chapeau)))
Notre jeu futuriste utilise DevLib comme librairie de base. Même si nous en avons énuméré sommairement les différentes utilisations au cours des articles précèdent, il est temps à présent de se s’intéresser de plus près à son utilisation. Ce qui, par la suite, vous donnera la possibilité de récupérer tout cela dans vos propres programmes…
(((Texte)))
La théorie possède généralement cette fabuleuse propriété d’inculquer en un temps record une certaine masse de connaissances. Hélas, et surtout dans le domaine informatique, tout ce savoir n’est révélé qu’une fois mis en pratique. Ainsi, une partie des nombreux avantages prodigués au développeur grâce à l’utilisation de DevLib sont ici mis au grand jour. La mise en place de l’application de base, la gestion des ressources, ainsi que le support des données au format XML, en passant par la création manuelle d’objets tridimensionnels ou bien encore la gestion de la bande sonore : voilà bien des choses qui serait compliqué à mettre en œuvre sans l’appui de DevLib !
(((Inter)))

Concevoir le squelette de notre jeu
Toute application réalisée avec DevLib requiert la création d’une classe héritant de « RenderSystemOpenGL » ou « RenderSystemDirectX ». Ainsi, la sélection du rendu avec les librairies OpenGL ou DirectX s’effectue lors du temps de la compilation du projet. Au passage, notez qu’il est bien plus pratique d’utiliser une définition « RENDERSYSTEM », en y affectant à cette dernière les valeurs suscitées en fonction d’un paramètre de compilation. La classe principale de l’application, que nous nommerons à juste titre « Application », se doit d’implémenter quatre méthodes indispensables : « create », « release », « displayUpdate » et « keyPress ». Ces dernières permettent respectivement l’initialisation des ressources de l’application, la gestion de leur destruction, l’affichage dans la fenêtre de rendu de notre programme, ainsi que le traitement des touches pressées. Après l’instanciation de la classe Application, un appel à la méthode héritée « start » provoque le démarrage de l’application. Son exécution prend fin lors d’un appui sur la touche d’échappement, ou un appel à la méthode « exit ».
(((Listing)))

Le corps de base d’une application DevLib

#include "DevLib.h"

class Application : public RENDERSYSTEM

{

public:


Application( );


~Application( );

private:


void create( );


void displayUpdate( float elapsedTime );


void keyPress( Key key );


void release( );

};

Application:: Application ( )

{

}

Application::~ Application ( )

{

}

void Application::create( )

{

}

void Application::displayUpdate( float elapsedTime )

{

}

void Application::keyPress( Key key )

{
}
void Application::release( )

{

}
(((Inter)))

La gestion des ressources

Une ressource est un fichier externe au projet, comme par exemple un son, une image, une fichier de configuration ou bien encore une fonte true-type. DevLib permet la lecture localement (le mode par défaut), mais aussi le regroupage de chacune de ces ressources au sein d’une archive au format ZIP. Comme cette dernière solution est retenue pour notre jeu, un lecteur de fichier ZIP (appelé « ResourceReaderZip »), prenant en paramètre le nom du fichier ZIP, est requis. Un appel à « setReader » indique à DevLib d’utiliser l’instance du lecteur fraîchement créée lorsqu’une ressource est accédée. Il est judicieux de placer cette initialisation au sein de la méthode « create » de l’application.
(((Listing)))

Speficier à DevLib de lire ses ressources au sein d’un fichier au format ZIP

{

ResourceReader *resourceReader = ResourceReaderZip::createReader( "archive.zip" );

ResourceManager::setReader( resourceReader );
}
(((Inter)))

Du XML avec votre café ?

De nos jours, le support du XML s’avère inévitable. DevLib possédant une implémentation DOM (pour « Document Object Model »), tout le contenu d’un fichier XML est représenté en mémoire sous la forme d’un arbre composé d’une multitude de nœuds, tous référencés hiérarchiquement les uns aux autres. Pour obtenir le premier élément, il suffit d’utiliser la méthode « createXML » qui retourne un pointeur du type « XML ». En exposant ce dernier à tout le jeu à travers un accesseur dans la classe Application, il est possible d’obtenir une information de configuration sans trop de frais. Par exemple, pour obtenir le nom du langage « FRANÇAIS », il suffit d’utiliser l’expression suivante : « string nomLangage = Application::getInstance( )->getXML( )->getRoot( )->getChildElement( "languages" )->getChildElement( "french" )->getChildElement( "languageName" )->getString( ); ». Certes, cela peut sembler bien long au premier abord. Pourtant, tout l’arbre vient d’être parcouru à la recherche de notre information ! A noter que si notre recherche devait s’effectuer sur plusieurs éléments, il serait préférable d’obtenir un pointeur sur le nœud « french » et l’utiliser directement, évitant ainsi le parcours du début de l’arbre.
(((Inter)))

La création manuelle d’objets tridimensionnels
Le chargement d’objets complexes s’effectue avec la méthode « createMesh » de DevLib. Mais il est également possible de créer manuellement des objets tridimensionnels, comme utilisé dans notre jeu pour l’affichage de nos dalles. Ces dernières peuvent avoir deux représentations géométriques : des quadrangles, ou bien des cubes. Un objet est représenté par une liste de vertices (points en coordonnées locales à l’objet) ainsi qu’une liste de triangles (composés pour chacun d’eux de trois indices, issues de la liste de vertices). Par exemple, la création manuelle d’un quadrangle requiert quatre vertices et deux triangles (totalisant six indices). Comme une texture est appliquée sur l’objet, il s’avère nécessaire de spécifier pour chacun des vertices les différentes coordonnées texture (dont U=0, V=0 spécifie le bord haut gauche et U=1, V=1 le bord bas droit). Toutes ces informations doivent être réunies par la création d’un matériau, utilisé pour spécifier les paramètres de la texture (pointeur et type de rendu), mais aussi pour regrouper les indices et vertices référencés. Si désiré, plusieurs matériaux peuvent être affectés à un seul objet, permettant ainsi l’utilisation de textures différentes sur d’autres parties géométriques. Enfin, toutes ces ressources créées seront libérées lorsque l’instance de l’objet sera détruite. 
(((Listing)))

Création manuelle d’un objet texturé représentant un quadrangle

#define SIZE 
1.0f

void Tile::createQuad( )

{


// créer une nouvelle instance d'un objet tridimensionnel


m_mesh = Mesh::createMesh( );


// créer un tableau de quatre vertices


VertexBuffer *vertexBuffer = VertexBuffer::createVertexBuffer( false, 4 );


assert( vertexBuffer );


// ...et le remplir


Vertice *vertices = vertexBuffer->lock( );


vertices[0].posX = -SIZE;


vertices[0].posY = SIZE;


vertices[0].posZ = 0.0f;


vertices[0].u1 = 0.0f;


vertices[0].v1 = 1.0f;


vertices[0].u2 = 0.0f;


vertices[0].v2 = 1.0f;


vertices[1].posX = SIZE;


vertices[1].posY = SIZE;


vertices[1].posZ = 0.0f;


vertices[1].u1 = 1.0f;


vertices[1].v1 = 1.0f;


vertices[1].u2 = 1.0f;


vertices[1].v2 = 1.0f;


vertices[2].posX = -SIZE;


vertices[2].posY = -SIZE;


vertices[2].posZ = 0.0f;


vertices[2].u1 = 0.0f;


vertices[2].v1 = 0.0f;


vertices[2].u2 = 0.0f;


vertices[2].v2 = 0.0f;


vertices[3].posX = SIZE;


vertices[3].posY = -SIZE;


vertices[3].posZ = 0.0f;


vertices[3].u1 = 1.0f;


vertices[3].v1 = 0.0f;


vertices[3].u2 = 1.0f;


vertices[3].v2 = 0.0f;


vertexBuffer->unlock( );


m_mesh->setVertexBuffer( vertexBuffer );


// créer un tableau de six indices


IndexBuffer *indexBuffer = IndexBuffer::createIndexBuffer( false, 6 );    


assert( indexBuffer );


// ...et le remplir


int *indices = indexBuffer->lock( );


indices[0] = 0;


indices[1] = 1;


indices[2] = 2;


indices[3] = 2;


indices[4] = 1;


indices[5] = 3;


indexBuffer->unlock( );


m_mesh->setIndexBuffer( indexBuffer );


// créer un materiau et y affecter les listes crées ci-dessus


Material *material = m_mesh->createMaterial( );


material->setBoundary( 0, indexBuffer->getNumIndices( ), 0, vertexBuffer->getNumVertices( ) );


// spécifier la texture


material->setRenderState( 0, RS_BLENDING, RV_BLENDING_NONE );


material->setRenderState( 0, RS_MAPPING, RV_MAPPING_VERTEX_UV_CLAMP );


material->setTexture( 0, m_texture );

}
(((Inter)))

La musique au service de nos oreilles

Avec DevLib, un bruitage sonore et une musique sont tous les deux représentés par la classe « Sound ». Une nouvelle instance est créée par la méthode « createSound ». Un simple appel à la méthode « play » permet ainsi de jouer l’échantillon sonore directement dans vos enceintes ! Il est possible d’utiliser plusieurs sons en même temps. Le jeu possède une musique de fond au format MP3, mais possède également des bruitages lorsque le joueur perd la partie ou fait rebondir son vaisseau.

(((Conclusion)))

Voilà donc pour ce qui est de l’utilisation approfondie de DevLib au sein de notre jeu. Toutes ces multitudes fonctionnalités ont permis de se focaliser sur ce qui fait véritablement le jeu, et s’abstraire ainsi des spécificités technique du système d’exploitation ou bien des différentes cartes graphiques et autres standards ! Qu’il est bon de développer sur de bonnes bases…
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