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Programujeme grafický Engine XLI

Úvod

V dnešnej časti seriálu si popíšeme spôsob, ktorým sme do našej aplikácie Engine v3.1, implementovali jednoduché zvukové efekty. Na úpravu zvukových vzoriek sme použili veľmi šikovný editor Audacity. Tento nebudeme nijako zvlášť popisovať, avšak upozorňujeme na jeho kvality a využiteľnosť v prípade, ak potrebujeme upraviť zvukové súbory.

Obr. 1 Grafické prostredie editora Audacity

Krok za krokom

Funkcie knižnice SDL_mixer môžeme v našich aplikáciách používať po pripojení hlavičkového súboru SDL_mixer.h. Pri kompilácii a linkovaní musíme reťazec použitých knižníc doplniť o -lSDL_mixer. Pri používaní funkcií knižnice SDL_mixer nie je vhodné súčasne používať funkcie knižnice SDL_audio, tzn. nepoužívame prefix SDL_, ale Mix_.

Na prehranie konkrétneho zvukového súboru musíme vykonať nasledujúce kroky:

1. pri inicializácii SDL použijeme značku (flag) pre inicializáciu audia – SDL_INIT_AUDIO

2. mixer API inicializujeme pomocou funkcie Mix_OpenAudio(); Jej parametre sú: vzorkovacia frekvencia, audio-formát, počet kanálov a veľkosť vzorky (chunksize). V mnohých prípadoch môžeme použiť preddefinované hodnoty: 22050,AUDIO_S16SYS,2,1024. V prípade potreby môžeme vlastnosti (atribúty) inicializovaného mixer API získať pomocou funkcie Mix_QuerySpec();

3. konkrétny zvuk formátu WAVE nahráme pomocou funkcie Mix_LoadWAV(); Stačí uviesť cestu k súboru. SDL po otvorení súboru vykoná internú konverziu načítaných údajov do vopred zvoleného výstupného formátu.

4. hlasitosť prehrávania konkrétneho zvuku nastavíme pomocou funkcie Mix_VolumeChunk(); (preddefinovaná hodnota MIX_MAX_VOLUME reprezentuje maximálnu hlasitosť)

5. prehranie konkrétneho zvuku spustíme pomocou funkcie Mix_PlayChannel(); Jej parametre sú: kanál (mixer channel), ktorý má mixer použiť na prehranie zvuku, odkaz na nahraný zvuk (chunk) a počet opakovaní prehrania zvuku (loop). Kanál mixera v tomto prípade nereprezentuje tzv. mono, resp. stereo zvuk, ale ide o číslo interného kanálu, ktorý mixer použije na prehranie zvuku. Štandardne sa po vykonaní funkcie Mix_OpenAudio() vytvorí 8 interných kanálov. V prípade, že nechceme mixeru stanoviť konkrétny kanál, použijeme hodnotu -1 a mixer sám zvolí voľný nerezervovaný kanál. 

Na overenie stavu vykonania konkrétnej funkcie knižnice SDL_mixer používame funkciu Mix_GetError(); Pokiaľ požadujeme prehrávanie ukončiť, pamäť alokovanú pre konkrétny zvuk uvoľníme pomocou funkcie Mix_FreeChunk(); Mixer API uzavrieme pomocou funkcie Mix_CloseAudio();

Mix_Chunk

V našom prípade pracujeme s internou štruktúrou Mix_Chunk, ktorá je v SDL_mixer.h deklarovaná nasledovne:

	typedef struct Mix_Chunk {
	

	    int allocated;
	indikuje, či bola, alebo nebola pre danú vzorku alokovaná pamäť

	    Uint8 *abuf;
	ukazovateľ na údaje vzorky

	    Uint32 alen;
	veľkosť údajov patriacich vzorke

	    Uint8 volume;     /* Per-sample volume, 0-128 */
	hlasitosť prehrávania vzorky

	} Mix_Chunk;
	


SDL_mixer a aplikácia Engine v3.1

Hore popísaný postup určený na prehranie zvukového súboru sme prakticky integrovali do našej aplikácie a jej konkrétneho modulu Engine (engine.cpp). Inicializácia audia nasleduje hneď po inicializácii SDL. Na rovnakom mieste sme nahrali zvukové súbory predstavujúce zvukový doprovod scény (fúkanie vetra) a zvuk streľby.

Prehrávanie zvukového doprovodu scény je spustené v rámci funkcie main() v nekonečnej slučke pred vykonávaním hlavného programového cyklu. Prehranie zvuku streľby je inicializované v rámci funkcie setAnim() v súbore loadmd3.cpp a to v okamihu zmeny animácie zbrane z kľudového stavu do stavu streľby.

Knižnica SDL_mixer obsahuje niekoľko ďalších užitočných funkcií, ktoré sme ale v našej aplikácii nepoužili. Ide najmä o funkcie pre prácu s útlmom (fade), so skupinami kanálov (groups), s hudbou (music) a funkcie pre prácu s efektami (effects).

Nabudúce...

V budúcej časti seriálu exteriér aplikácie doplníme o v minulosti naprogramované prvky (stromy, trávu). Aplikáciu takisto rozšírime o sľubované výberové menu.
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