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Opcenite informacije o vjezbama

@ vjezbe: dva sata tjedno (srijedom od 12:15h u Praktikumu 1)

@ konzultacije: po dogovoru mailom (uzivo ili online)

e mail: sebastijan.horvat (at) math.hr
e ured: A306/11l

VAZNO: obavezno je prisustvovati na barem 70% od ukupnog
broja sati predavanja i vjezbi, te na barem 50% sati predavanja.

@ na vjezbama popisujemo, no dolasci se ne boduju
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Opcenite informacije o domacim zadac¢ama

@ ukupno ¢e biti zadano 5 domacih zadaca

@ maksimalno je moguce na svim zadacama ukupno
ostvariti 50 bodova

Poéetni' plan:

@ objava zadaca na Merlinu u svakom parnom tjednu
nastave (3, 5, 7, 9, 11) nakon vjezbi

@ rok od 10 dana za rjeSavanje
@ po jedan zadatak u svakoj zadaci

'podlozno promjenama
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Vazne napomene o domacim zadacama

@ predaja zadace moguca samo preko Merlina unutar roka
@ domace zadace se nece ponavljati

@ = ne Cekajte zadnji dan - nestanak elektricne energije,
zaboravljanje na rok, razne nepredvidene situacije nece biti
opravdanje za nepredaju zadace!

@ sankcioniranje prepisivanja (na obje strane) s —20 bodova

Preduvjet za izlazak na ispit: predati barem 4 zadace i na
svakoj od te 4 zadace ostvariti barem 20% bodova.
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Napomena o bodovanju domacih zadaca

@ za zadace koje se ne kompiliraju 0 bodova (u okolini kao na
viezbama u Praktikumu 1)

@ vecina bodova daje se za

Citljivost koda,

smislenu upotrebu tehnika uvedenih na nastavi,
ispravno koristenje struktura i algoritama iz STL-a,
klasu algoritamske sloZenosti itd.

takvi zahtjevi bit Ce specificirani u tekstu zadatka
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Imajte na umu ako ne Zelite gubiti bodove:

Tekst preuzet sa stranice s uputama za laboratorijske vjezbe iz
kolegija Operacijski sustavi?:

Izvorne tekstove programa pisati prema uobiCajenim pravi-
lima. Posebice paziti na strukturu koda, 'uvlacenje’, raz-
make te lomljenje preduge linije. Primjer stila pisanja koda
u C-u prikazan je u https://www.kernel.org/doc/
Documentation/process/coding—-style.rst. Jedan
od razloga loseg izgleda koda jest sto studenti mijesaju kori-
Stenje tabulatora i razmaka za ostvarenje uvilaka. Takav pro-
gram u drugim okolinama (npr. koje koriste druge dimenzije
za tabulator) izgleda necitljivo. KONZISTENTNO Kkoristiti ILI
samo tabulatore (preporuceno) ILI samo razmake za uvlake.

2www.zemris.fer.hr/~leonardo/os/math/labosi
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https://www.kernel.org/doc/Documentation/process/coding-style.rst
https://www.kernel.org/doc/Documentation/process/coding-style.rst
http://www.zemris.fer.hr/~leonardo/os/math/labosi/

Kod za "nagradne" bodove

(tj. za bodove s negativnim predznakom ;)

#include <iostream>

int main () {

std: :cout<«"Unesite dva broja: "

<< std::endl; int v1=0,v2=0;

std: :cin>»>v1>v2;

std: :cout<<"Zbroj brojeva "<<vl<«<" i "<v2
<" je "<«vl+v2<«std::endl;return 0;}

Ne morate proucCavati pravila s linka na prethodnom slajdu -
dovoljno je uoditi da primjeri iz prezentacija nisu napisani poput
koda s ovog slajda!
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Napomena: Gradivo kolegija Racunarski praktikum 1

@ predmet prethodnik za ovaj kolegij je Racunarski praktikum 1
(web.math.pmf.unizg.hr/nastava/rpl)

@ necemo ponavljati svo gradivo tog kolegija

@ to gradivo moze se naci na slajdovima vjezbi kolegija Racunarski
praktikum 1
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https://web.math.pmf.unizg.hr/nastava/rp1/
https://web.math.pmf.unizg.hr/nastava/rp1/slideovi.php

SFML (Simple and Fast Multimedia Library)

@ biblioteka za razvoj softvera

@ daje jednostavno sucelje za programiranje aplikacija (API) koje
se oslanjaju na multimedijski sadrzaj (video, slika, zvuk i dr.)

@ prva verzija (v1.0) objavljena 9. kolovoza 2007. godine

Web-stranica: www.sfml-dev.org

@ sPML X+
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https://www.sfml-dev.org/

SFML je viSejezican i viSeplatformski

@ iako pisan u jeziku C++, moze se koristiti i u jezicima: Ada, C,
Crystal, D, Euphoria, Go, Java, Julia, .NET, Nim, OCaml, Python,
Ruby, Rust i drugi (popis se moze vidjeti ovdije)

@ moze se koristiti u aplikacijama za vecinu operacijskih sustava
(Windows, Linux, macOS - u eksperimentalnoj fazi su i za
Android i iOS)
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https://www.sfml-dev.org/download/bindings.php

Video igre u kojima je koristen SFML

@ Atom Zombie Smasher e M.AR.S.
@ Crea @ Open Hexagon
© | Extreme Tux Racer @ Postmortem: one must die
@ HolySpirit
TSPt @ Project Black Sun
@ | Can Transform
@ KeeperRL @ The Duke
@ Kroniax @ The Shooting of Isaac

Jo$ primjera mozete pronaci na sljede¢oj web-stranici:

sfmlprojects.org/games
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https://www.youtube.com/watch?v=SL0WH8ry30E
https://youtu.be/vGqC6Bt476M
https://youtu.be/VHCca9csS1o
https://youtu.be/eNVbSARi4t8
https://www.youtube.com/watch?v=2GGiBC8TMLg
https://youtu.be/7c-kfXC-m5A
https://youtu.be/VjJIxPc6TZQ
https://www.youtube.com/watch?v=MEo5p3LJhOk
https://youtu.be/TlSJZlQrVJ4
https://youtu.be/SPttkfPpXvo
https://youtu.be/sKnqTd7yUWY
https://www.youtube.com/watch?v=YGk_Bxp9ZWk
https://www.youtube.com/watch?v=_s2fUPtyUjg
https://sfmlprojects.org/games

Pet modula od kojih se sastoji SFML

@ nije ih nuzno ukljugiti sve: ukljuCujemo ih po potrebi

@ system
e osnovne strukture podataka, omogucuje pristup dretvama,
satovima i dr.
® window

e omogucuje upravljanje prozorom, sakupljanjem dogadaja i ulaznih
podataka od korisnika
@ graphics
@ sve §to se tie dvodimenzionalnog renderiranja
(primjeri: How do games render their scenes?)
@ audio

@ sve vezano uz reproduciranje glazbe, zvukova, audio streamova,
snimanje zvuka

@ network

e za prijenos podataka izmedu racunala i rad s nekoliko mreznlh
protokola 5,

F
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https://hrcak.srce.hr/85893
https://www.youtube.com/watch?v=Oct4Oi-KfVQ

Svaki od modula kompajliran u zasebnoj datoteci (.lib)

Posebni postfiksi oznaCavaju je li
biblioteka:
@ linkana staticki (-s) ili
dinamicki,
@ izgradena (built) u debug
(=d) ili release nacinu.

Linkanje:
@ staticko - biblioteka
uklju€ena u izvrSivu datoteku
° - za izvr§avanje
aplikacije potrebno prisustvo
.d11 datoteka

Prednosti dinamickog linkanja: ¥ manja veliCina aplikacije PMF
¥ moguéa nadogradnja biblioteke bez potrebe mijenjanja aplikacije....

Horvat, Sebastijan

B sfml-system.lib

B sfml-system-d.lib
B sfml-system-s.lib
B sfml-system-s-d.lib

2] sfml-system-2.dll
[2] sfml-system-d-2.dll
1% sfmi-window-2.dlI
12| sfml-window-d-2.dll
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debug vs. release

@ dodatne informacije korisne pri uklanjanju greSaka
@ koristi se samo za testiranje (sporije izvrSavanje aplikacije)

release
@ hrpa razliCitih optimizacija = maniji (i brzi) izvrSivi kod
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Zavisnosti

@ svaka SFML aplikacija zahtijeva da je biblioteka system linkana
@ razliCite biblioteke ipak ovise jedna o drugoj

Biblioteka | Biblioteke koje zahtijeva
system -

window system

graphics | system, window

audio system

network system

Primjer. Ako aplikacija nesto crta na ekran, treba linkati system,
window i graphics.

Primjer. UkljuCivanje zaglavlja Graphics:
#include <SFML/Graphics.hpp>

Umjesto cijelog modula, moguce je ukljuciti samo stvarno potrebne?
zaglavlje: #include <SFML/Graphics/Color.hpp>
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Napomena: Sadrzaj datoteke SFML/Graphics.hpp

@ prikazan je dio sadrzaja datoteke Graphics.hpp iz mape SFML
(nalazi se u mapi SFML-2.6.1/include)

#ifndef SFML_GRAPHICS_HPP
#define SFMI,_ GRAPHICS_HPP

#include
#include
#include

<SFML/Window.hpp>
<SFML/Graphics/BlendMode . hpp>
<SFML/Graphics/CircleShape.hpp>

#include

<SFML/Graphics/Color. hpp>\

#include
#include
#include

<SFML/Graphics/ConvexShape.hpp>
<SFML/Graphics/Drawable.hpp>
<SFML/Graphics/Font.hpp>

da ne navodimo sad sve @

#include

#endif

<SFML/Graphics/View.hpp>
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SMFL - preuzimanije i pokretanje

o pogledatl Salabahter Sa SEML - stvaranje novog projekia (Visual Studio, Praktikum)
sluZzbene stranice kolegija (1) Stvarane noog projekt u Visal St

@ Pokrenuti Visual Studio (trenutno instaliran 2019)

« Create a new project — Empty Project (mora biti oznaten jezik C++)
» Upisati naziv projekta i odabrati lokaciju spremanja (zapamititi tu lokaciju).
« Solution Configurations je Debug i Solution Platforms je x64 - slika:
09 Fe ot View Gt Proje Buls Debug Tem Anahme Teok
(2.) Preuzimanje SFML-a

 sa www.sfml dev.org/download/sfml/2.6 | preuzeti [Visual C++17(2022)-64-bit]

o raspakirati prewzetu rip mapu i dobivenu mapu "SFML-2.6.1" spremiti (zapamtiti
adresu) - npr. u disk C tako da je adresa C:\SFML-2.6.1

« 110 mapi "SFML26.1" nalaz a "bin” - datoteke iz nje iskopirati u mapu
dje je nas projek! (tameo gdje se nalari . vexproj datoteka)

) Postavke VS projekta

dodavanjafstvaranja nove cpp datoteke (desni Klik u Solution Explorer prozora
na Source Files i odabir novefpostojece datoteke u izborniku Add) u projektu

(il Ime.Projekia Properties) - w prozoru koji se otvori frcba biti
Grmateno kao ovde

Conti

© Al Configurations Pattor: | Activeti6d)

Potrchne postavke:
e (JC#+ = General u polje Additional Include Direciories upisati

djec jemapaSFML-a\SFML 2.6.1 npr C:ASFML 261,

@ Linker — General u polje Additional Library Directories upisati

edjc_je_mapa SFML a\SFML 2.6.1b] - npr. C:\SFML-2.6.1\lib

« Linker — Input u poljc Additional Dependencies dodati (desno se javi sirclica dolje
pa odabrati £dit) sve potrebne module - primjerice, emo trebati sljedeée:
sfal-systen-d.lib
sial-window-d. 1ib
sfml-graphics-d.1ib

@ koristit cemo verziju 2.6.1
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Kako dobiti staticku verziju (VS2022)

@ omogucuje da se ,rijeSimo” .d11 datoteka

@ treba definirati SFML_STATIC makro u opcijama preprocesora
(u opcijama projekta)

PrviProjekt Property Pages
Configuration: |All Configurations ~ | Platform:  Active(x64) v t
4 Configuration Properties ~ ~ Preprocessor Definitions SFML_STATIC; kdifferent options>
General Undefine Preprocessor Definitions
Advanced Undefine All Preprocessor Definitions No
Debugging Ignare Standard Include Paths No

VC++ Directories

Preprocess to a File No

Preprocess Suppress Line Numbers No

Gen_era_:l ) Keep Comments No
Optimization Use Standard Conforming Preprocessc

Cnde (Generatinn
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Kako dobiti staticku verziju (VS2022) (nastavak)

@ od verzije SFML 2.2, treba linkati sve . 1ib o kojima pojedini
modul zavisi (uocite sufiks -s za module)

Modul Zavisnosti

sfml-window-s.lib  opengl32.lib
sfml-system-slib  freetype.lib
sfml-system-s.lib  opengl32.lib

sfml-graphics-s.lib

sfml-window-s.lib

winmm.lib gdi32.lib
sfml-system-s.lib  openal32.lib

siml-audio-s.lib fIac.I.ib. . vorb?se.nc.lib
vorbisfile.lib vorbis.lib
0gg.lib

sfml-network-s.lib | sfml-system-s.lib  ws2_32.lib
sfml-system-s.lib | winmm.lib

Napomena. Audio modul svejedno zahtijeva kopiranje datoteke =~ .
openal32.dll iz <gdje-je-sfml/bin>, neovisno o tome \PME
zelimo li staticko ili dinamicko linkanje!
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Kako dobiti staticku verziju (VS2022) (nastavak)

Primjer. Ako zelimo stati¢ko linkanje (i debug nacin - zato sufiks -d),
a trebamo module System, Window i Graphics, prema prethodnom
slajdu treba u postavkama projekta postaviti linkanje sljedecih

datoteka:

winmm.lib; opengl32.1ib; freetype.lib;gdi32.11ib;
sfml-graphics-s-d.lib; sfml-window-s-d.1lib;
sfml-system-s-d.1lib

PrviProjekt Property Pages

Configuration: | All Configurations

4 Configuration Properties
General
Advanced
Debugging
VC++ Directories
P C/C++
General

Manifact Cila

~

?
~ | Platform: | Active(x64) ~ Configuration Manage

Additional Dependencies » winmm.lib;opengl32.lib;freetype.lib;gdi32.lib;sfml-grap
Ignore All Default Libraries

Ignore Specific Default Libraries
Module Definition File

Add Module to Assembly
Embed Managed Resource File
Force Symbol References

Delay Loaded Dlls

Assembly Link Resource
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Kako dobiti staticku verziju (VS2022) (nastavak)

@ sad nema potrebe za .d11-ovima:

% = | PrviProjekt
Datoteka Polazno Zajednicko koridtenje Prikaz

« = ~ 1 » Owaj PC > Lokalni disk (C) * Projekti * PrviProjekt

Naziv
3 Traka za brzi pristup
64
I Radna povriina . X
. . 0 probni.cpp
¥ Preuzimanja o .
£ PrviProjekt.vexproj

&l Dokumenti ETII PrviProjekt.vcxpro) filters
=] Slike Ej PrviProjekt.vcxpraj.user
J” Glazba

= Ovaj PC
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