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(((Chapeau)))

Certes, l’affichage tridimensionnel obtient une part importante d’un moteur graphique. Mais cela ne constitue que la surface visible de l’iceberg. En effet, la manière dont les ressources sont gérées, ainsi que les différents traitements que l’on peut y apporter, constituent une autre tâche toute aussi importante… Jugez plutôt.

(((Texte)))

Ce qui fait le succès d’une librairie, c’est principalement le temps d’adaptation que l’on y accorde afin de s’imprégner de sa philosophie. Et l’un des principaux avantages de DevLib, c’est sa cohérence globale sur tout le projet. Quelque soit la fonctionnalité, elle sera toujours implémentée suivant les même règles de conception. Ainsi, DevLib propose des fonctionnalités supplémentaires susceptibles d’intéresser tous développeurs « multimédia ». En premier lieu, on y trouve le support du XML, désormais standard inévitable. Ensuite, les ressources peuvent êtres stockés soit localement, soit dans un fichier d’archive : bien plus propre qu’une longue série de petits fichiers au sein du même répertoire ! De plus, il est également possible de décoder des vidéos au format MPG directement dans une texture. Enfin, un jeu ne peut s’appeler ainsi si aucun accompagnement musical ne répond à l’appel. Développer ne rend pas sourd ! Commençons dès à présent par découvrir ces fonctionnalités toutes aussi intéressantes les unes que les autres…

(((Inter)))

Le support du XML

Les productions multimédias font souvent usage de données « tierces ». Une description d’un niveau d’un jeu, des paramètres pour un effet graphique, une liste quelconque d’informations… tout est sujet à être stocké au format XML. Pour les nouveaux venus, sachez qu’XML n’est qu’un fichier texte structuré de telle manière qu’il est possible d’affecter une valeur à un identifiant, et ce en respectant une hiérarchie. Auparavant, il était nécessaire d’écrire des bouts de programmes pour lire et écrire des données dans un format propriétaire. À présent, il suffit d’utiliser un seul parseur XML, universel. Celui implémenté dans DevLib est un parseur de type « DOM » (Document Object Model). Ainsi, un fichier XML est représenté en mémoire sous la forme d’une hiérarchie de nœuds. Le développeur peut alors y ajouter, effacer ou encore modifier des noeuds. Outre le fait de manipuler l’hiérarchie, il est bien évidemment possible de les lire ou écrire sous la forme d’une ressource. DevLib représente les documents XML par une classe « XML », les nœuds par « XMLNode ». Il suffit alors d’utiliser la méthode « addChildElement » pour rajouter un nouveau nœud à un nœud déjà existant, ou bien encore utiliser les méthodes « getString », « getInt », « getFloat » pour retrouver respectivement le contenu sous la forme d’une chaîne de caractères, d’un entier ou d’un flottant !
(((Image image_01_XML-W3C.bmp : Le support du XML est omniprésent dans DevLib !)))

 (((Inter)))

Le système de fichiers

DevLib permet de lire et écrire un fichier localement, mais également à partir d’un fichier au format « zip » déjà existant (seule la lecture est actuellement supportée). Considérant ses fichiers comme des ressources, les accès séquentiels ne sont pas permis, et tout le contenu est traité en une seule opération. Ce qui, au passage, ne représente pas du tout une contrainte…
(((Image image_02_WinZip.bmp : WinZip : le populaire outil pour manipuler des archives au format Zip)))

(((Image image_03_Zlib.bmp : ZLib est utilisé par DevLib pour décompresser les fichiers Zip)))

(((Listing)))

Lecture d’une ressource dans un fichier « zip »

// Création du système de fichier

ResourceReader *resourceReader = ResourceReaderZip ::createReader( « fichier.zip »);

// Spécifier que toutes les opérations de lecture doivent utiliser le système de fichier créé

ResourceManager ::setReader( resourceReader);

// Création de la ressource

Resource *resource = Resource ::createResource( « image.png »);

(((Inter)))

La gestion de la vidéo

La gestion d’une vidéo au format MPEG Layer 1 ou 2 s’effectue très simplement. Une contrainte réside malgré tout : seul le flux vidéo est supporté, et non le flux sonore. Des outils externes existent afin de retirer la couche sonore d’une vidéo MPG, notre choix s’est d’ailleurs porté sur l’excellent « bbMPEG », disponible sur SourceForge. Avec DevLib, une vidéo est définie par la classe « Video ». Seules deux méthodes se montrent indispensables : « createVideo » est utilisée pour retourner une instance d’une vidéo, et « getNextFrame » permettant le décodage de chaque images composant la vidéo dans une texture spécifiée. D’ailleurs, vous noterez ici toute la puissance de DevLib : absolument rien n’empêche le développeur de convertir la texture recevant le décodage de la vidéo en une classe « Image », qui pourrait ensuite être écrite sur le disque dur séquentiellement. Ne plaisantez pas : certains outils dédiés uniquement à cette tâche existent sur la toile, et ce à des tarifs plutôt onéreux… Ayez un œil sur le listing placé ci-contre. Si peu de lignes pour afficher une vidéo, qui dit mieux ?
(((Image image_04_VideoDemo.bmp : Une vidéo affiché dans un quadrangle en moins de 30 lignes de code !)))

(((Listing)))

Décodage d’une vidéo

#include "DevLib.h"

// assumons que les membres

// Video *m_video; Texture *m_texture; float *m_videoTime;

// sont declarés au sein de la classe MonApp
#define VIDEO_ATTENTE

0.035f

MonApp:: MonApp ( )

{

m_videoTime = VIDEO_ATTENTE;

}

MonApp::~ MonApp ( )

{

}

void MonApp::create( )

{

ResourceReader *resourceReader = ResourceReaderLocal::createReader( );

ResourceManager::setReader( resourceReader );

m_video = DevLib::Video::createVideo( “video.m2v” );

delete resourceReader;

m_videoTexture = Texture::createTexture( false, m_video->getWidth( ), m_video->getHeight( ) );

}

void MonApp::displayUpdate( float elapsedTime )

{

static float time = 0.0f;

time += elapsedTime;

// Decode la prochaine image
if ( m_videoTime > VIDEO_ATTENTE)

{
m_videoTime -= VIDEO_ATTENTE;

m_video->getNextFrame( m_videoTexture );

}

m_videoTime += elapsedTime;

// Affiche la video remplissant toute la surface de rendu
m_videoTexture->render( 0, 0, getWidth( ), getHeight( ) );

}

void MonApp::keyPress( Key key )

{

}

void MonApp::release( )

{

delete m_videoTexture;

delete m_video;

}

(((Image image_05_bbmpeg.bmp : « bbMpeg » est utile pour séparer les flux audio et vidéo d’une vidéo MPG)))

(((Inter)))

La gestion sonore

Qu’on se le dise : la gestion sonore de DevLib repose integralement sur la librairie “FMOD”, largement utilisée quelque soit la plateforme ou meme le compilateur. De multiples formats sont supportés : MP3, OGG, WAV mais egalement XM et MOD (clin d’oeil amical à nos chers amis les “demomakers” !). Ainsi, avec DevLib, un son peut etre un simple bruitage comme une musique longue de plusieurs minutes. FMOD est encapsulé au sein d’une classe “SoundSystem”, permettant notemment la creation d’un son (classe “Sound”). Il suffit juste d’ordonner la lecture du son pour que cela s’effectue sans encombres, en tache de fond.

(((Image image_06_ft2.bmp : Le défunt « FastTracker 2 » pour éditer des fichiers XM, souvent copié, jamais égalé !)))

(((Image image_07_fmod.bmp : DevLib intègre « FMOD » pour la gestion sonore !)))

(((Listing)))

Jouer une musique

#include "DevLib.h"

// assumons que les membres

// Sound *m_sound; SoundSystem *m_soundSoundSystem;
// sont declares dans la classe MonApp
MonApp:: MonApp ( )

{

}

MonApp::~ MonApp ( )

{

}

void MonApp::create( )

{

// créer l’instance de FMOD

m_soundSystem = SoundSystemFMOD::createSoundSystem( 44100, true );

SoundSystemManager::setSoundSystem( m_soundSystem );

// charger le son à partir de la resource “music.mp3”

m_music = Sound::createSound( "music.mp3" );

// jouer la musique !

m_music->play( );

}

void MonApp::displayUpdate( float elapsedTime )

{

}

void MonApp::keyPress( Key key )

{

}

void MonApp::release( )

{

// cesser de jouer la musique

m_music->stop( );

// effacer le systeme de son

delete m_soundSystem;

// inutile d’effacer m_music, le systeme de son s’en est deja chargé !

}

(((Image image_08_macosx.bmp : Rumeur : DevLib pourrait très bien être porté sur Mac OS-X dans les prochains mois !)))

(((Conclusion)))

Et voilà ! C’est ainsi que se termine cette série d’articles sur DevLib. Toute la rédaction de Code(R) attend avec une impatience non dissimulée vos productions, que nous nous empresserons de diffuser à travers notre cédérom, pour peu que vous acceptiez de fournir votre code source avec ! Vous avez à présent toutes les armes en main pour vous lancer dans la création d’un véritable programme multimédia d’envergure, et ce plutôt facilement. Ainsi, entre deux séances de bronzette cet été, lancez votre compilateur préféré et laissez votre inspiration agir ! Bonne programmation ensoleillée ! 
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