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A grafikus konyvtar
Programkoényvtarak

o Az alap C++ nem képes grafikat kezelni, csak a konzolt, de
kiilonbozo bovitmények (programkonyvtarak) talalhatoak
hozza, amelyek hasznéalataval mar tudja kezelni

» A C++-hoz rengeteg konyvtar talalhato, ezek kozil csak keves
kerll telepitésre egyetlen fordito/kdrnyezet telepitésekor

 a legtobbet kiilon kell telepiteniink, hasznalatba venniink

o Az egyik ilyen kdnyvtar az SDL (Simple DirectMedia Layer),
amely teljes korti 2D-3D grafikat biztosit

e ingyenes, azonban kezelésének megtanuldsa sok 1d0t vesz
Igénybe, ezért nem tudjuk direkt hasznalni
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A grafikus konyvtar
A Graphics konyvtar mikodése

Az SDL bonyolultsaga miatt mi1 egy sajat fejlesztésu
konyvtarat hasznalunk a grafikahoz

o 2D-s egyszerl alakzatokat tartalmazo grafikus feliilet
» hasznalhato a konzol feltlettel parhuzamban

ket fajl kell hozza: graphics.hpp, libgraphics.a

o Hatranya: nem teljes, kilonallo grafikus kénywvtar, hanem az
SDL-t hasznalja, s annak az utasitasait egyszerisiti le a
szamunkra, ezert az SDL-t is fel kell tennlink

o tehat le kell téltenltink az SDL-t és telepiteni, majd le kell
toltentink a Graphics-t és telepiteni, ezutan tudunk
programokat kesziteni
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A grafikus konyvtar
A Graphics konyvtar miikodése

sajat program

#include <graphics.hpp>

#i1nclude <DSL*.h>
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A grafikus konyvtar hasznalata
A képernyo kezelése

o A grafikus képerny0 egy koordinatarendszerben van
e origo a bal felso sarok: (0,0)
o az értekek lefelé, 1lletve jobbra ndnek pixelenként
e a képernyd méretét mi1 adhatjuk meg a képerny0 inditasakor
* kezelhetliink a képernydn kiviil 1evO pontokat 1s (lehetnek

negativ ertékek is)

(-X,-Y) x,-y)

képerny0

(-x,Y) x,y)

\ 4
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A grafikus konyvtar hasznalata
Utasitasok

« A parancsok a genv nevterben vannak

e A grafikus képerny0Ot a gout.open(int width, int height)
utasitassal nyitjuk meg az ablak szélessegenek ées
magassaganak megadasaval

e hasznalhatunk teljes képerny0s lizemmodot is egy harmadik

parameterrel: gout.open(int width, int height, bool
full _screen)

e Lehetoségiink van a képerny0 aktualis tartalmanak elmentésére
egy bmp fajlba a gout.save(string filename) utasitassal
menthetiink a megadott fajinévre

* Igaz ertékkel tér vissza, ha sikertl a mentes
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A grafikus konyvtar hasznalata
Utasitasok, rajzolas

e Arajzolas soran nyilvantartunk egy pontot, amelybdl a rajzolas
indul

» kezdetben a (0,0) pont, de minden utasitas végén a rajzolas
befejezo pontja lesz

* arajzpont helyzete lekérdezhet6 a gout.x() €s gout.y()
fuggvenyekkel

 arajzpontot eltolhatjuk a
- gout << move(Xx,y) utasitassal, amely az aktualis
ponthoz képest tolja el
« gout << move_to(x,y) utasitassal, amely a megadott
koordinataba tolja el
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A grafikus konyvtar hasznalata
Utasitasok, rajzolas

o Az aktualis rajzolo szint a gout << color(r,g,b) utasitas
valtoztatja meg

e a kovetkez0 szinbeallito utasitasig érvényben van,
alapértelmezetten a szin fehér

e az (j szint voros (R), zold (G) és kék (B) komponensekbol
allitja el6, mindharom komponens egy 0 €s 255 kozotti

egesz szam lehet, pl.:

gout << color(100,0,0); // bordo szin
.. // minden Kkirajzolas bordd lesz
gout << color(0,255,0); // zold szin

e A képernydt frissiteniink kell ahhoz, hogy a rajzunk
megjelenjen: gout << refresh;
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A grafikus konyvtar hasznalata
Utasitasok, rajzolas

e Pont rajzolasa: gout << dot;

 az aktualis rajzpont szinet megvaltoztatja az aktualis
rajzolasi szinre

* arajzpontot nem mozgatja

e \Vonal: gout << line(x,y); gout << line to(X,Vy);

» egyenes szakaszt rajzol a rajzpontbol kiindulva a
celkoordinataba (amely lehet relativ, vagy abszolut)

o Téglalap: gout << box(x,y); gout << box_to(X,y);

* Vizszintes alapu téglalapot rajzol a rajzpontbdl kiindulva a
celkoordinataba (amely lehet relativ, vagy abszolut)
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A grafikus konyvtar hasznalata
Utasitasok, rajzolas

e SzOveg kiirasa: gout << text(t);

o Kirajzolja a szOveget a rajzpontbol vizszintesen induld
alapvonalra, a rajzpontot a szoveg végén, az alapvonalon

hagyja
e aszOveg tipusa lehet string és char is, a "\n" karaktert
sorvége jelként értelmezi

* Rajzolasnal tgyelni kell arra, hogy:

 a pixelek indexeltek, igy az n X m méreti kijelzo
(0..n—1,0..m — 1) koordinatakkal rendelkezik

e arajzolas a kezd6 koordinatakat 1s magaban foglalja, pl. a
box(10, 10) egy 11 X 11 meéreth téglalapot készit
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A grafikus konyvtar hasznalata
Szovegkezelés

o Aszovegnek van egy un. alapvonala (angolul baseline), ez egy
lathatatlan vonal, amire ,raidlnek” a karakterek

» Az alapvonal feletti réesz maximalis magassagat angolul
ascentnek, az alapvonal alatti rész maximalis magassagat
descentnek hivjuk

 gout.cascent() - egy egesz szamot ad eredményként, az
aktualis betlikészlet ascent ertékét pixelekben

« gout.cdescent() - egy egesz szamot ad eredménykent, az
aktualis betlikészlet descent ertékét pixelekben

« gout.twidth(s) - visszaadja az s szOveg szelességét
pixelekben, az aktualis betlikészlettel megjelenitve

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba 11 1:11



A grafikus konyvtar hasznalata
Eseménykezelés

» A képernyonk esemeny-erzekeny, azaz erzéekeli a
billentytilenyomasokat, az egészmozgast, ¢s kattintast, illetve
1d0zithetiink 1s eseményeket (részletek majd késobb)

o Ezeket az esemenyeket felhasznalva interakciora van
lehetOseglink a képernydvel, pl. ha kattintunk a képernydn,
akkor rajzolhatunk egy téglalapot

o Az eseményeket a gin valtozo fogadja a >> operatorral,

 az operator logikai ertéket ad vissza, igy hasznalhato
feltetelként, ami addig igaz, amig az ablak nyitva van

 az ablak bezarasa utan hamis lesz, ami azt jelzi, hogy t0bb
esemeny nem kovetkezhet be a programban
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A grafikus konyvtar hasznalata
Az eseményciklus

« Az esemenynek tipusa van, ez az event rekord, amely
kiilonb6z0 mezdkkel rendelkezik

Az esemenyfogado miivelet a gin >> ev

 varakozik egy eseményre, majd beteszi azt az event tipusu
ev valtozoba, eredményként a gin-t adja vissza

» az ablak bezarasa esemény kivételével mindig ervenyes
esemenyt tesz ev-be

» ez hasznalhato az ablak nyitva tartasara:
event ev,;

while (gin >> ev){
// a ciklusmag minden processzorutemre lefut

}
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A grafikus konyvtar hasznalata
Az eseményciklus

* A legegyszeriibb grafikus program az, amely csak megnyitja a
grafikus képernyot, €s nem csindl semmit:

#include <graphics.hpp>
using namespace genv;

int main(){
gout.open(200,200);

// l1étrehozunk egy 200*200-as képernyét
event ev;

// ez az eseméeny csak a varakozashoz kell

while (gin >> ev) { } // varunk a bezarasra
return O;

}
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A grafikus konyvtar hasznalata
Példak

Feladat: Rajzoljuk ki egy 200%x200-as képerny6 kozepére egy
100x100-as négyzetet, ehhez:

* 1nduljunk ki az el6z0 programbol

* rajzoljunk egy 100x100-as teglalapot:
gout << box(99,99);

 atéglalapot kdzépre kell tenniink, ezért toljuk el a
rajzpontot az (50,50)-es pontba még a rajzolas elott:
gout << move_ to(50,50) << box(99,99);

 a piros szinhez allitsuk be a szint még a rajzolas elott:

gout << move_ to(50,50) << color(255,0,0)
<< box(99,99);
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A grafikus konyvtar hasznalata
Példak

Megoldas:
#include <graphics.hpp>
using namespace genv;

int main(){
gout.open(200,200);
gout << move_ to(50,50) // mozgatas
<< color(255,0,0) // szin beallitas
<< box(99,99); // téglalap rajzolas
gout << refresh; // frissités
event ev;
while (gin >> ev) {}
return O;

}
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A grafikus konyvtar hasznalata
Példak

Feladat: Keészitsik el egy haromszoget az elobbi képernyo
kOzepére, amelynek a vonala fehér, a kitdltése fekete

» ehhez harom vonalat kell hiznunk egymas utan (azaz ket
rajzolas kozott nem kell médositanunk a rajzpontot)

Megoldas:
int main(){
gout.open(200,200);
gout << move to(50,100) << line_to(150,50)

<< line_to(150,150) << line_to(50,100)
<< refresh;

event ev; while (gin >> ev) {}
return O;

}
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A grafikus konyvtar hasznalata
Példak

Feladat: Rajzoljunk véletlenszeriien elhelyezett, illetve valtozo
méretll ¢s szinll téglalapokat a képernydre

e hasznaljunk konzolt 1s, a képerny0 méretét, ¢s a négyzetek
szamat kerjik be konzol feltileten keresztiil, tovabba
kérjink egy fajlnevet a felhasznalotol, ahova a képernydt
elmentjuk

 a grafikus képernyot csak akkor inditsuk, ha az adatokat
mar beolvastuk

» hasznaljuk a megszokott veletlenszam-generatorunkat,
persze mindig a megfeleld korlatok kozott

* mikozben fut a grafikus képerny0, a konzolon tovabb
dolgozhatunk
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A grafikus konyvtar hasznalata

Példak

Megoldas:
#include <i1ostream> // Ujra kell az i1ostream
#include <string> // string a fajlnév miatt

#include <graphics.hpp>
using namespace std;

using namespace genv; // mindket névtéer sziukséges

int main(){

srand(time(0)); // veletlengenerator
int x, y, z, rl, r2, r3; // valtozok

cout << "A képernyd szélessege: '"'; cin >> X;
cout << "A képernyd magassaga: ''; cin >> y;
cout << "A négyzetek szama: ''; cin >> z;

gout.open(X,y); // megnyitjuk a képernydt
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A grafikus konyvtar hasznalata

Példak

// berajzoljuk egy ciklusban a negyzeteket:
for (int i = 0; i < z; i++) {

// a
rl =
r3 =
gout

// a
rl =
gout

veletlen szin komponensei 0..255:
rand() % 256; r2 = rand() % 256;
rand() % 256;

<< color(rl, r2, r3);

kezddé pozicidé 0. .maximum:
rand() % x; r2 = rand(Q) % vy;
<< move_to(rl,r2);

// a téglalap mérete O..maximum:
rl += randQ % x; r2 += randQ % y;
gout << box to(rl,r2);

}

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba 11 1:20



A grafikus konyvtar hasznalata

Példak
gout << refresh; // elég egyszer frissiteni
string s;
cout << "Fajlnév: ';
cin >> s;
iIT (gout.save(s)) // ha sikeres a mentes
cout << "A mentés megtortént.' << endl;
else
cout << "A mentés sikertelen.”"” << endl;
event ev;
while (gin >> ev) {}
return O;
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A grafikus konyvtar hasznalata
Feladatok

1. Rajzoljuk ki az alabbi alakzatokat:
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