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1 FORBEREDANDE 2

1 Forberedande

Borja med att 6ppna upp en webblidsare med dokumentationen till
SDL fran https://wiki.libsdl.org/CategoryAPI. Den kommer
att behovas under laborationens gang.

Ladda &ven ner den givna koden for denna labb fran kurshemsi-
dan. Kompilera den med make for att se till att det fungerar, och
installera vid behov SDL2.

Tips: Detta kommando (ddr X &r den identifierade bokstaven
eller siffran fran foljande stycken) kan komma till nytta for att hitta
omnamnda delar i den givna kéllkoden:

egrep -in "[*]L[*]" x

2 Grundlaggande

2.1 “L” Laddning

Forklara hur bildinldsningskoden fungerar. Vad &r skillnaden mellan
en SDL_Surface och en SDL_Texture?

2.2 “B” Ritning

Forklara vad argumenten till SDL_RenderCopy gor. Néar skulle man
vilja anvinda SDL_RenderCopyEx istéllet?

2.3 “T” FPS

Forklara vad den givna koden gor och hur den fungerar. Hur lang
tid &r ett tick? Hur manga bildrutor per sekund (frames per second,
FPS) siktar den givna koden pa?

Varfor anvinds int och inte Uint32 i den givna koden? Préva
att dndra om int till Uint32, vad hinder nar ni kér koden?

2.4 “C” Genomskinlighet

Oppna png-filerna som kommer med projektet i GIMP eller liknande
bildbehandlingsprogram. Hur kan de hér bilderna, som av naturen
ar fyrkantiga, dnda se icke-fyrkantiga ut nér de ritas ut?


https://wiki.libsdl.org/CategoryAPI

3 EXTRAUPPGIFTER 3

3 Extrauppgifter

3.1 Scope

Undersok de olika metoder som anvinds i exempelprojektet for att

definiera scope i objekt.

3.1.1 Area

Anvénder ingen metod, utan ser till att inga namnkollisioner sker

genom att anvinda lite konstigare variabelnamn.

3.1.2 AnimatedImage

Har anvénds :: for att referera till klassen, med AnimatedImage: :

innan varje klass- eller instansvariabel.

3.1.3 Circlinglmage

Hér anvinds this-pekaren, med this-> innan varje instansvariabel.
Varfor dr AnimatedImage: :-metoden oonskad om man tanker

drva av klassen som anvénder den?

3.2 Kollision

Studera kollisionsdetekteringen i area. cpp.

e Vilken av de tva metoderna (isCollidingWithCircle / isCollidingWithRect)
anser ni vara bast?

e Ar const Area ett bra val av indatatyp for en kollisionsdetekterings-
funktion? Varfor, eller varfor inte?

e Vad innebir det att det star const efter en funktionsdeklara-
tion? (sok efter “17)
3.3 Omdopning

Dép om Image till Sprite och 16s alla fel som uppstar.



3 EXTRAUPPGIFTER 4

3.4 Minneslacka

Varje gang Image allokerar minne for en bild sa skriver den ut att
den gor det i konsolen, och varje gang den frigér minnet sa skrivs
ytterligare ett meddelande ut. Om ni studerar utskriften sa ser ni
att det ibland allokeras minne som inte frigérs. Forsok att hitta var
minnet gloms bort och frigor det ordentligt.
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