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Grilla de graficos y animaciones (I)
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Introduccién

Veremos como almacenar varios cuadros de animacion en un solo archivo para realizar una animacion muy
simple.

Esto nos resultara de utilidad para manejar animaciones y comprender los proximos articulos.

Creando los graficos del personaje

Para mostrar una animacion tendremos que imprimir uno a uno varios cuadros de animacion. Nos resultara de
mucha utilidad almacenar cada uno de estos cuadros en un unico fichero gréfico.

En este caso utilizamos una imagen con 18 cuadros de animacion.

Nos referiremos a esta imagen como 'grilla’, porque contiene varios rectangulos de igual tamafio con los cuadros
de animacién de nuestro personaje.

Imprimir un cuadro en particular

Para imprimir 1 de los 18 cuadros que contiene la imagen, podremos utilizar la funcion SDL_BlitSurface de la
biblioteca SDL, procurando imprimir s6lo una zona de la grilla en pantalla.
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figura 1

La figura 1 muestra este planteo. En memoria tenemos almacenada una grilla con todos los cuadros de
animacion (apuntada por ima) y en la pantalla del monitor vemos la superficie apuntada por screen.

La funcidon SDL_BlitSurface tiene 4 parametros:
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» SDL_Surface *scr: la superficie fuente de la impresion, para este caso sera la grilla con los cuadros de
animacion.

» SDL_Rect *srcrect: el rectangulo que deseamos capturar de la superficie fuente.

» SDL_Surface *dst: la superficie destino de impresién, screen para este caso.

» SDL_Surface *dstrect: la posicion destino, dentro de la superficie dst, para el grafico capturado con srcrect.
Cada cuadro de la grilla tiene un numero de cuadro asignado: 0, 1, 2 ... hasta 17

Para imprimir un grafico de la grilla necesitamos conocer:

» la cantidad total de filas en la grilla: 2

» la cantidad total de columnas en la grilla: 9

» el nimero de cuadro a imprimir: (varia con la animacion)

» ancho y alto de la grilla completa: tomados desde ima
Con estos datos podremos calcular exactamente el bloque o rectangulo que corresponde a la imagen que
deseamos imprimir.
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figura 2

La figura 2 muestra con mayor detalle el proceso. Tendremos que calcular el rectangulo a recortar definiendo su
posicién 'x' e 'y', ademas de su area 'w'y 'h' (ancho y alto).

Con los datos mostrados anteriormente, podemaos aplicar una férmula para obtener los datos del rectangulo:
componentes del rectangulo:

» w = ancho_de_la_grilla/ nro_columnas

» h = alto_de_la_grilla/ nro_filas

» y = (indice_grafico / nro_columnas) * h

» X = (indice_grafico % nro_filas) * w

Ejemplo

El programa de ejemplo consiste en una animacion de 14 cuadros.
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» Descargar ejemplo
» Ver el cddigo fuente
La funcidn mas importante de este ejemplo es 'imprimir";

void inmprimr(SDL_Surface *dst, SDL_Surface *ima, int cuadro, int fil, int col)
{
SDL_Rect srcrect;

SDL_Rect dstrect = {100, 50, 0, 0};

if (cuadro > fil * col || cuadro < 0) {

printf("error, no se puede acceder al cuadro %\ n", cuadro);
return;

}

srcrect.w = ima->w / col;

srcrect.h = ima->h /[ fil;

srcrect.x = (cuadro %col) * srcrect.w,

srcrect.y = (cuadro / col) * srcrect.h;

/* se evita inmprimr la linea que divide cada cuadro */
srcrect.x ++;
srcrect.y ++;
srcrect.w --;
srcrect.h --;

SDL_BlitSurface(inma, &srcrect, dst, &dstrect);

Conclusion:

En un video-juego tendremos que mostrar graficos en todo momento. Es muy importante simplificar el manejo de
animaciones y estados (que veremos en el préximo articulo).
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Créditos

Se permite la copia, modificacién y distribucién de este articulo sélo bajo los términos de la GNU Free
Documentation License

Este documento ha sido generado automaticamanete a partir del archivo 'grilla.xml' el Sun Dec 7 09:12:39 2008
La version mas reciente de este documento se almacena en www.losersjuegos.com.ar. Visitenos para obtener
mas recursos y actualizaciones.
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