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Qu'on se le dise : créer une application à partir de rien n'est pas une chose aisée. Cela est d'autant plus vrai lorsque l'on s'essaye à la création multimédia. Fort de ce constat, DevLib s'impose comme la trousse à outils indispensable, couvrant au mieux les besoins des développeurs débutants comme les plus téméraires. Vous avez une idée concrète d'un jeu mais il vous manque le bagage technique requis ? Inversement, vous êtes lassé d'avoir à interagir avec le système pour parvenir à vos fins ? La librairie DevLib est faite pour vous !
(((Image image_01_DevLibCentral.bmp : www.devlib-central.org est le portal web officiel de DevLib)))

(((Texte)))

Tous les programmeurs de renom vous le diront : avant d'avoir accumulé leur expérience, ils étaient avant tout des débutants. Il est fort à parier que quelques "piliers" sont apparus au fur et à mesure de leur progression : un bon ordinateur, un bon compilateur, un bon ouvrage, un bon professeur… et pourquoi pas une bonne librairie. Réaliser une application en voulant y maîtriser tous les domaines impactés, cela peut sembler très louable, mais hélas peu recommandable pour le commun des mortels. En effet, la tâche peut s'avérer bien vite insurmontable, nécessitant une pile de connaissance toujours plus imposante. Afin de pallier ce problème, le développeur doit se fier à tout ce qui peut l'aider dans sa quête, et se concentrer uniquement à ses objectifs initiaux. S'abstraire de toute programmation système, des spécificités des cartes graphiques modernes, ou bien encore de tous ces formats d'images variés : voilà en partie ce à quoi se destine DevLib !

(((Image image_02_DevCpp : DevLib propose un support complet de DevCpp)))

(((Inter)))

Le couteau suisse de la programmation multimédia
Cette librairie s'emploie pour la réalisation de programmes exploitant un affichage graphique nécessitant de hautes performances. Par conséquences, la création de jeux vidéo, de démos ou encore d'économiseurs d'écrans, s'avère être le domaine de prédilection de DevLib. Comme toutes applications à vocation graphique, le traitement d'image s'impose. Ainsi, avec une seule ligne de programmation, il est possible de lire le contenu d'une image en mémoire, qu'elle soit de type JPG, PNG, BMP ou encore TGA. Cette même image pourra être affiché à l'écran comme un sprite, ou alors texturé sur des polygones 3D, ou même remanié par vos soins, pour être ensuite (pourquoi pas) re-sauvegardé sous un format différent… les possibilités sont nombreuses. Dans le même ordre d'idées, l'affichage textuel est supporté. A partir d'une simple fonte vectorielle (au format true-type TTF), ou bien encore d'une fonte dont les lettres sont toutes contenues dans une image spécifiée par le développeur, il est possible d'afficher du texte. Même si DevLib propose des aspects très intéressants pour l'affichage 2D, la librairie s'oriente malgré tout vers la programmation tridimensionnelle. Ainsi, il est possible de manipuler des objets 3D (au format X, ou bien encore les formats propriétaires MSH/CMSH). Mais toutes les fonctionnalités bas niveau répondent à l'appel pour les plus curieux, avec une implémentation d'une véritable "machine à états" (que les anglo-saxons nous pardonnent !). Grâce à ce mécanisme, il est possible à tout moment d'activer une fonctionnalité bien précise, telle que la transparence ou bien le rendu dans une texture, pour ensuite revenir à l'état de base avec l'aide d'une simple instruction. Toujours concernant les capacités graphiques, DevLib se montre capable de décoder des vidéos au format MPG, ce qui peut s'avérer fort utile pour afficher des cinématiques ou des petites animations telles que des explosions, par exemple. Le traitement multimédia se trouve également épaulé de la gestion sonore, qui supporte aussi bien les sons (ou musiques, DevLib n'y faisant aucunes distinctions) au format MP3, WAV, OGG et XM (entres autres). La gestion graphique ne représente pas l'unique attrait de DevLib. La tâche du développeur se trouvera facilitée avec le support du XML (au format DOM, donc manipulable sous formes de nœuds en mémoire), s'avérant quasi-indispensable pour le stockage des données, quelle que soit leur type. L'abstraction des entrées utilisateur telles que la souris ou le clavier est également supportée. Enfin, DevLib peut manipuler aussi bien des fichiers localement qu'en extraire le contenu directement à partir d'un fichier compressé au format ZIP. 
(((Image image_03_DevLibHierarchie.bmp : Le projet est correctement structuré )))

(((Image image_04_DevLibClassList.bmp : Que de classes dans DevLib !)))

(((Inter)))

Un cas d'école
Comme un exemple vaut parfois bien mieux qu'une longue explication ennuyeuse, découvrez ci-joint le listing qui permet la conversion d'une image IMAGE.JPG, la redimensionner au format 640x480 pour finalement la re-sauvegarder au format PNG. Au passage, notez (avec une certaine note d'humour !) que la phrase que vous lisez actuellement est probablement plus longue que le listing proposé !

(((Listing)))

// charger l'image IMAGE.JPG en mémoire

Image *image = Image::createImage( “image.jpg” );

// la redimensionner en 640 x 480 pixels

image->scale( 640, 480 );

// la convertir dans une nouvelle ressource au format PNG

Resource *resource = image->createResource(“image.png” );

// l'image n'a plus besoin d'être présente en mémoire

delete image;

// écrit le contenu de la ressource sur le support de stockage

resource->write(  );

// la ressource n'a plus besoin d'être présente en mémoire

delete resource;
(((Image image_05_UsingFonts.bmp : Toutes les fonctionnalités de DevLib sont expliquées dans la documentation !)))

(((Image image_06_ExposezVosProdsSurDevLibCentral.bmp : Envoyez vos oeuvres sur le site officiel de DevLib !)))

(((Inter)))

Echographie interne
En interne, DevLib possède des aspects plutôt attrayants. Tout d'abord, la librairie repose sur l'utilisation d'autres libraires open source robustes et performantes, telles que DevIL pour la manipulation d'images, SDL pour le rendu OpenGL, zlib pour la compression et bien d'autres encore. La qualité globale s'en trouve ainsi amélioré, ces dernières étant si populaires qu'elles ne possèdent pratiquement plus de bugs bloquants. Ensuite, tout l'affichage fait totalement abstraction des librairies OpenGL et DirectX (le choix de l'API 3D étant laissé au développeur lors de la compilation). Même l'affichage 2D se voit traité en interne par l'accélération matérielle fournie par les cartes 3D, conférant ainsi des performances optimales ! Actuellement, DevLib peut être utilisé avec les compilateurs Visual Studio 2003 et DevCpp. Cerise sur le gâteau, des exemples concrets (binaires et sources) démontrant les différentes capacités de DevLib sont fournis. Enfin, le tout est livré avec une documentation du source réalisée avec Doxygen, ainsi qu'une série de tutoriaux (à niveau progressif) initiant le développeur aux joies de DevLib !
(((Image image_07_devil.bmp : DevLib utilise DevIL pour lire et écrire des images)))

(((Encadré)))

Et les concurrents ?
Evidemment, DevLib n'est pas la seule librairie graphique disponible gratuitement aux développeurs. La librairie IrrLicht, largement exposée à travers d'anciens numéros de Code(R), devient progressivement tentaculaire et ne cesse d'évoluer avec l'ajout de nouvelles fonctionnalités (parfois hasardeuse), au bon vouloir de son unique développeur. Une autre librairie, SxDL, semble très prometteuse. Accompagnée d'une documentation conséquente et très facilement accessible, elle n'en reste pas moins bornée au monde de la 2D, malgré un support de la 3D. Là où toutes les librairies actuelles tentent d'accumuler des fonctionnalités toujours plus évoluées, DevLib se veut rester un noyau simple et robuste, à l'instar de la librairie SDL dont la fonctionnalité principale est l'affichage d'une fenêtre graphique et gérer les entrées utilisateur. 
(((Image image_08_sdl.bmp : Le support OpenGL est assuré par la librairie SDL !)))

(((Conclusion)))

Cette brève présentation a permis l'énumération les différentes fonctionnalités de DevLib. Certes encore un peu jeune, cette librairie s'avère néanmoins suffisamment mature pour se lancer dans la création de véritables applications multimédia ! Il ne vous reste plus qu'à faire chauffer votre compilateur préféré afin de découvrir les nombreuses surprises que réserve cette librairie inattendue…
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