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Općenite informacije o vježbama

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

konzultacije: po dogovoru mailom (uživo ili online)
mail: sebastijan.horvat (at) math.hr
ured: A306/III

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

na vježbama popisujemo, no dolasci se ne boduju
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Općenite informacije o domaćim zadaćama

ukupno će biti zadano 5 domaćih zadaća
maksimalno je moguće na svim zadaćama ukupno
ostvariti 50 bodova

Početni1 plan:

objava zadaća na Merlinu u svakom parnom tjednu
nastave (3, 5, 7, 9, 11) nakon vježbi
rok od 10 dana za rješavanje
po jedan zadatak u svakoj zadaći

1podložno promjenama
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Važne napomene o domaćim zadaćama

predaja zadaće moguća samo preko Merlina unutar roka
domaće zadaće se neće ponavljati
⇒ ne čekajte zadnji dan - nestanak električne energije,
zaboravljanje na rok, razne nepredvid̄ene situacije neće biti
opravdanje za nepredaju zadaće!
sankcioniranje prepisivanja (na obje strane) s −20 bodova

Preduvjet za izlazak na ispit: predati barem 4 zadaće i na
svakoj od te 4 zadaće ostvariti barem 20% bodova.
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Napomena o bodovanju domaćih zadaća

za zadaće koje se ne kompiliraju 0 bodova (u okolini kao na
vježbama u Praktikumu 1)

većina bodova daje se za
čitljivost koda,
smislenu upotrebu tehnika uvedenih na nastavi,
ispravno korištenje struktura i algoritama iz STL-a,
klasu algoritamske složenosti itd.
takvi zahtjevi bit će specificirani u tekstu zadatka
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Imajte na umu ako ne želite gubiti bodove:

Tekst preuzet sa stranice s uputama za laboratorijske vježbe iz
kolegija Operacijski sustavi2:

Izvorne tekstove programa pisati prema uobičajenim pravi-
lima. Posebice paziti na strukturu koda, ’uvlačenje’, 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 lošeg izgleda koda jest što studenti miješaju kori-
štenje tabulatora i razmaka za ostvarenje uvlaka. Takav pro-
gram u drugim okolinama (npr. koje koriste druge dimenzije
za tabulator) izgleda nečitljivo. KONZISTENTNO koristiti ILI
samo tabulatore (preporučeno) ILI samo razmake za uvlake.

2www.zemris.fer.hr/~leonardo/os/math/labosi
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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 "<<v1<<" i "<<v2
<<" je "<<v1+v2<<std::endl;return 0;}

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

predmet prethodnik za ovaj kolegij je Računarski praktikum 1
(web.math.pmf.unizg.hr/nastava/rp1)
nećemo ponavljati svo gradivo tog kolegija
to gradivo može se naći na slajdovima vježbi kolegija Računarski
praktikum 1
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SFML (Simple and Fast Multimedia Library )

biblioteka za razvoj softvera
daje jednostavno sučelje za programiranje aplikacija (API) koje
se oslanjaju na multimedijski sadržaj (video, slika, zvuk i dr.)
prva verzija (v1.0) objavljena 9. kolovoza 2007. godine

Web-stranica: www.sfml-dev.org
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SFML je višejezičan i višeplatformski

iako pisan u jeziku C++, može se koristiti i u jezicima: Ada, C,
Crystal, D, Euphoria, Go, Java, Julia, .NET, Nim, OCaml, Python,
Ruby, Rust i drugi (popis se može vidjeti ovdje)
može se koristiti u aplikacijama za većinu operacijskih sustava
(Windows, Linux, macOS - u eksperimentalnoj fazi su i za
Android i iOS)
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Video igre u kojima je korišten SFML

Atom Zombie Smasher
Crea
Extreme Tux Racer

HolySpirit
I Can Transform
KeeperRL
Kroniax

M.A.R.S.

Open Hexagon

Postmortem: one must die

Project Black Sun

The Duke

The Shooting of Isaac

Još primjera možete pronaći na sljedećoj web-stranici:

sfmlprojects.org/games
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https://www.youtube.com/watch?v=SL0WH8ry30E
https://youtu.be/vGqC6Bt476M
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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
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Pet modula od kojih se sastoji SFML

nije ih nužno uključiti sve: uključujemo ih po potrebi
system

osnovne strukture podataka, omogućuje pristup dretvama,
satovima i dr.

window
omogućuje upravljanje prozorom, sakupljanjem dogad̄aja i ulaznih
podataka od korisnika

graphics
sve što se tiče dvodimenzionalnog renderiranja
(primjeri: How do games render their scenes?)

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

network
za prijenos podataka izmed̄u računala i rad s nekoliko mrežnih
protokola
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Svaki od modula kompajliran u zasebnoj datoteci (.lib)

Posebni postfiksi označavaju je li
biblioteka:

linkana statički (-s) ili
dinamički,
izgrad̄ena (built) u debug
(-d) ili release načinu.

Linkanje:
statičko - biblioteka
uključena u izvršivu datoteku
dinamičko - za izvršavanje

aplikacije potrebno prisustvo
.dll datoteka

Prednosti dinamičkog linkanja: □✓ manja veličina aplikacije
□✓ moguća nadogradnja biblioteke bez potrebe mijenjanja aplikacije
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debug vs. release

debug

dodatne informacije korisne pri uklanjanju grešaka
koristi se samo za testiranje (sporije izvršavanje aplikacije)

release
hrpa različitih optimizacija ⇒ manji (i brži) izvršivi kod
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Zavisnosti
svaka SFML aplikacija zahtijeva da je biblioteka system linkana
različite biblioteke ipak ovise jedna o drugoj

Biblioteka Biblioteke koje zahtijeva
system -
window system
graphics system, window
audio system
network system

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

Primjer. Uključivanje zaglavlja Graphics:

#include <SFML/Graphics.hpp>

Umjesto cijelog modula, moguće je uključiti samo stvarno potrebno
zaglavlje: #include <SFML/Graphics/Color.hpp>
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Napomena: Sadržaj datoteke SFML/Graphics.hpp

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

#ifndef SFML_GRAPHICS_HPP
#define SFML_GRAPHICS_HPP

#include <SFML/Window.hpp>
#include <SFML/Graphics/BlendMode.hpp>
#include <SFML/Graphics/CircleShape.hpp>
#include <SFML/Graphics/Color.hpp>
#include <SFML/Graphics/ConvexShape.hpp>
#include <SFML/Graphics/Drawable.hpp>
#include <SFML/Graphics/Font.hpp>
... da ne navodimo sad sve ...
#include <SFML/Graphics/View.hpp>

#endif
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SMFL - preuzimanje i pokretanje

pogledati šalabahter sa
službene stranice kolegija

koristit ćemo verziju 2.6.1
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Kako dobiti statičku verziju (VS2022)

omogućuje da se „riješimo” .dll datoteka
treba definirati SFML_STATIC makro u opcijama preprocesora
(u opcijama projekta)
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Kako dobiti statičku verziju (VS2022) (nastavak)
od verzije SFML 2.2, treba linkati sve .lib o kojima pojedini
modul zavisi (uočite sufiks -s za module)

Modul Zavisnosti

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

sfml-window-s.lib
sfml-system-s.lib opengl32.lib
winmm.lib gdi32.lib

sfml-audio-s.lib

sfml-system-s.lib openal32.lib
flac.lib vorbisenc.lib
vorbisfile.lib vorbis.lib
ogg.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
želimo li statičko ili dinamičko linkanje!
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Kako dobiti statičku verziju (VS2022) (nastavak)
Primjer. Ako želimo statičko linkanje (i debug način - zato sufiks -d),
a trebamo module System, Window i Graphics, prema prethodnom
slajdu treba u postavkama projekta postaviti linkanje sljedećih
datoteka:
winmm.lib; opengl32.lib; freetype.lib; gdi32.lib;
sfml-graphics-s-d.lib; sfml-window-s-d.lib;
sfml-system-s-d.lib
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Kako dobiti statičku verziju (VS2022) (nastavak)

sad nema potrebe za .dll-ovima:
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