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W tym odcinku dla uatrakcyjnienia gry zajmiemy sie efektami dzwiekowymi. Innymi stowy - bedziemy odtwarzac¢
sample, czyli prébki dzwiekowe, ktére to mozna znalez¢ choéby na Aminecie. Aby utatwi¢ mozliwos$¢ podmiany sampli
na jakiej$ inne, bedziemy positkowac¢ sie dzwiekami w formacie 8svx. Oznacza to, Ze musimy sobie poradzi¢ z obstuga
tego formatu. Tutaj z pomocg przyjdzie nam datatype. W jednym z poprzednich odcinkdw juz uzywalismy datatypéw do
zatadowania obrazka z kostkami. Pozwolito nam to zachowa¢ wiekszg elastycznos¢ projektu, gdyz format obrazka jest
zupetnie dowolny - istotne jest tylko to, aby datatype umiat sobie z nim poradzi¢. Nie inaczej jest w przypadku dzwiekow
- specjalny datatype o znajomo brzmigcej nazwie sound.datatype jest odpowiedzialny za dzwieki. Dzieki niemu bez
problemoéw zatadujemy sample do pamieci, a odtwarza¢ je bedziemy za pomocg audio device.

Obstuge dzwiekow zaszyjemy w osobnym module, ktéry bedzie odpowiadat za wszystko, co jest z tym zwigzane. Na
samym poczatku tworzymy dwa nowe pliki sound.h i sound.c. Dodajemy odpowiednie formuty dla OBJ i LINKOBJ do
pliku makefile.mak, wstawiamy tez informacje dla kompilatora, w jaki sposéb ma skompilowaé nowe pliki.

OBJ =[1$(OBJDIR)\box0.0 \ (... 1$(OBJDIR)\filel0.0 \ [1$(OBJDIR)\sound.o LINKOBJ =[1$(OBJDIR)\box0.0\ (...
[1$(OBJDIR)\filelO.0 \ [1$(OBJDIR)\sound.o (1 ... $(OBJDIR)/filelO.o: $(SRCDIR)/filelO.c [1$(CC) $(CFLAGS)
$(SRCDIR)filelO.c -0 $(OBJDIR)/ilelO.o0 $(OBJDIR)/sound.o: $(SRCDIR)/sound.c [1$(CC) $(CFLAGS)
$(SRCDIR)/sound.c -o $(OBJDIR)/sound.o

Na wstepie wypada okresli¢ liczbe sampli wystepujacych w grze - dla naszych celéw wystarcza trzy prébki. Stworzymy
typ numeryczny, ktéry bedzie petnit funkcje informacyjng o uzywanych numerach sampli. W ten sposdb stanie sie
jasniejsze ich uzycie - na przyktad PlaySfx(SND_EXIT) zamiast PlaySfx(0).

enum SoundNames { OSND_EXIT = 0, JSND_KILL =1, TSND_ROCK =2, JAMOUNT_OF_SND };

Pierwszy sampel bedzie odtwarzany, gdy statek doleci do wyjscia, drugi to zniszczenie pojazdu kosmicznego, czyli
wylecenie poza plansze, a trzeci dzwiek bedzie odgrywany, gdy statek zderzy sie ze skata. AMOUNT_OF_SND - jak
tatwo sie domysli¢ - bedzie miat w tym przypadku warto$¢ 3 i postuzy nam jako ograniczenie w petlach. Dzieki temu
zyskujemy wieksza czytelnos¢ zrodet, gdyz pozbedziemy sie magicznej liczby 3, ktdra musiataby sie pojawi¢ choéby w
petli odpowiedzialnej za zatadowanie sampli do pamieci. Oprocz tego w miare tatwo jest rozszerzy¢ ilos¢ sampli w
programie - wystarczy doda¢ SND_COS = 3 przed AMOUNT_OF_SND.

Zastanowmy sie teraz, jakie informacje o probkach bedg nam potrzebne, aby je odtwarza¢. Na pewno bedzie to adres
pamieci, gdzie zatadowaliSmy dany sampel, a jak juz jest w tej pamieci, to musi mie¢ znany nam rozmiar. Trzeba
wiedzie¢ z jakg predkoscig ma by¢ grany przez audio.device i tu pojawia sie okres (period) i gtosnos¢ (volume) sampla.
Wszystkie te informacje najlepiej bedzie zgrupowaé w strukture MyAudio.

typedef struct { Object* dtp; BYTE* address; ULONG length; UWORD period; UWORD volume; } MyAudio;
MyAudio m_sfx[AMOUNT_OF_SND]; //tablica nazw naszych probek dzwiekowych, kolejnos¢ //i ilos¢ musi by¢ taka
sama jak w enum SoundNames char* m_fileNames[AMOUNT_OF _SND]={ ‘"exit.8svx", "kill.8svx", "knock.8svx",

2

W MyAudio, oprécz wymienionych wyzej informacji, pojawit sie wskaznik na Object. Umozliwi nam to sprawniejsze
zarzadzanie zyciem probek dzwiekowych - mam na mysli zaréwno zatadowanie prébek, a co za tym idzie zaalokowanie
zasobow, jak i pézniejsza ich dealokacja. Z dodatkowych rzeczy pojawita sie deklaracja tablicy, ktéra bedzie

przechowywata stosowng ilo$¢ struktur. Dalej widzimy tablice nazw dla sampli.

Zabieramy sie do dzieta. Zwyczajowo tworzymy dwie funkcje: InitSound i KillSound. Pierwsza odpowiada za
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przygotowanie rzeczy zwigzanej z dzwiekami, czyli tutaj zostang miedzy innymi zatadowane probki dzwiekowe do
pamieci, a zadaniem drugiej jest posprzatanie po tej pierwszej, czyli zwolnienie zasobdw, ktére to zajety sample.
PrzejdZzmy do pierwszej funkcji. Na samym poczatku zainicjujemy tablice m_sfx.

/lwyczyszczenie pola dtp w tablicy sfx for (i = 0; i

Wydawatoby sie, ze trzeba wyczysci¢ wszystkie pola struktury, ale wyzerowanie pola dtp jest zupetnie wystarczajace,
gdyz tylko ta informacja jest potrzebna, aby bez komplikacji zwolni¢ zasoby. Pozostate pola bedg uzupetnione w dalszej
czesci funkcji InitSound. Najbardziej interesujace jest wczytanie sampli i uzyskanie informaciji, ktére to umiescimy w
strukturze MyAudio.

/lzatadowanie plikéw dzwiekowych for (i = 0; i

Jak wida¢, zrobilismy uzytek z AMOUNT_OF_SND (zamiast pisa¢ magiczng liczbe 3). Dalej mamy standardowe
zatadowanie prébki za pomocg datatypu, czyli podanie nazwy pliku, ktéry musi by¢ zsynchronizowany z naszym typem
numerycznym - tak wiec SND_EXIT musi odpowiadaé pierwszej nazwie w tablicy m_fileNames. Mozna sie pokusi¢ o
potaczenie tych informacji w strukture - dla prostoty zrezygnowatem z tego. Nastepnie podajemy informacje, ze dane
beda pochodzi¢ z pliku, a na koncu okredlamy typ obiektu, czyli dzwiek. Wyglada to bardzo podobnie jak przy
wczytywaniu obrazka. Za pomoca funkcji GetDTAttrs pobieramy interesujace nas wiasciwosci i umieszczamy je w
odpowiednim miejscu struktury. Mysle, Zze jasna jest przyczyna, dla ktérej nie zwalniamy tutaj obiektu dtp po pobraniu
atrybutow, gdyz datatype zwolnitby zasoby. Ostatnig rzeczg, jakg zrobimy w InitSound, bedzie zainicjowanie
audio.device. Robimy to w osobnej funkgciji InitSoundPaula.

static int initSoundPaula(void) { Tint i; TLONG error;  //tworzymy msg port [m_pMsgAudioPort = CreateMsgPort();
0if (0 == m_pMsgAudioPort) [{ [I0return -1; 00} [J//umieszczamy go w tworzonym audio requescie [Im_pAudiolO =
(struct IOAudio*) [1[1CreatelORequest(m_pMsgAudioPort, sizeof(struct IOAudio)); [if (0 == m_pAudiolO) [{ [1Creturn
-1; 1} Of/otwieramy audio device i jednoczesnie alokujemy kanat dzwiekowy
Om_pAudiolO->ioa_Request.io_Message.mn_ReplyPort = m_pMsgAudioPort;
Om_pAudiolO->ioa_Request.io_Message.mn_Node.In_Pri = 127; Um_pAudiolO->ioa_Request.io_Command =
ADCMD_ALLOCATE; C'm_pAudiolO->ioa_Request.io_Flags = ADIOF_NOWAIT; Om_pAudiolO->ioa_AllocKey = 0;
Om_pAudiolO->ioa_Data = m_whiChannel; [im_pAudiolO->ioa_Length = sizeof(m_whiChannel); Cerror =
OpenDevice(AUDIONAME, OL, (struct IORequest*)m_pAudiolO, 0L); Uif (0 !'= error) O{ OOreturn -1; 0} Oreturn 0; }

Na poczatku widzimy standardowa sekwencje kodu dla otwarcia device, czyli stworzenie msg portu i audio requesta z
tymze portem do komunikacji. Oméwienia wymaga otworzenie samego audio.device. W tym przypadku pieczemy dwie
pieczenie na jednym ogniu - otwieramy i alokujemy kanat audio. Do tego celu wykorzystujemy ADCMD_ALLOCATE w
potaczeniu z flagg ADIOF_NOWAIT. Sama komenda ADCMD_ALLOCATE stuzy do rezerwacji kanatu. Ustawienie flagi
ADIOF_NOWAIT pozwoli nam od razu otrzymac btad, w przypadku gdy alokacja kanatu sie nie powiodta. Pole
ioa_AllocKey ustawiamy na zero, co oznacza wygenerowanie nowegdo klucza. Ten klucz jest uzywany za kazdym
razem, gdy wysytamy naszego requesta i jest porownywany z obecnym kluczem kanatu audio. Je$li te warto$ci sg
rozne, to oznacza, ze inny program wfadnie uzywa naszego kanatu dzwigkowego. Poniewaz programujemy w zgodzie z
systemem operacyjnym, to oczywiscie moze sie zdarzy¢, ze kilka programéw uzywa tego samego kanatu dzwiekowego.
Nasuwa sie pytanie, kto pierwszy powinien byé obstuzony - tu pojawia sie priorytet. Ustawiamy go w weZle nasze;j
wiadomosci na 127 (m_pAudiolO->ioa_Request.io_Message.mn_Node.In_Pri). Jest to najwyzsza mozliwa wartos$¢,
dzieki czemu wiemy, ze nasz request bedzie obstuzony pierwszy. W polu ioa_Data podajemy wskaznik na tablice, ktéra
zawiera kombinacje kanatéw do zaalokowania. Kanatom przyporzadkowane sa nastepujace numery: 1 - pierwszy lewy,
2 - pierwszy prawy, 4 - drugi lewy, 8 - drugi prawy. W naszym przypadku chcemy zaalokowa¢ jeden kanat, a poniewaz
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sg cztery kanaty audio, to w tablicy umieszczamy ich warto$ci. W ten sposdéb otrzymamy jeden z czterech kanatéw do
naszej dyspozycji (oczywiscie o ile jakis jest wolny).

static UBYTE m_whiChannel[] = {1,2,4,8};

Przyktadowo, aby uzyskac¢ pierwszy lewy i pierwszy prawy kanat (czyli jeden kanat stereo), wystarczy ustawi¢
m_whichChannel[] ={ 1+2 }. W polu ioa_Length podajemy rozmiar tablicy alokacji. W grze wykorzystamy bardzo proste
podejscie do efektéw dzwiekowych - bedziemy odtwarza¢ sample na jednym i tym samym kanale, nie bedzie uzywac
priorytetéw sampli, co oznacza, ze w zaleznosci o odegranie jakiego sampla poprosimy, to taki zostanie zagrany. Z
pewnoscig budzi to watpliwosci, bo przeciez dzwiek zabicia naszego pojazdu kosmicznego powinien by¢ wazniejszy niz
odtworzenie dzwieku zetkniecia sie ze skatg. Dodanie priorytetu nie powinno nastreczaé problemow - wystarczy dodaé
odpowiednie pole w strukturze i zdefiniowac priorytet, ktory jest aktualnie odtwarzany. Proste poréwnanie w PlaySfx
zatatwia sprawe. Pozostawiam to jako ¢wiczenie.

Najwazniejszg funkcjg jest PlaySfx, a jej jedynym argumentem jest numer sampla. Jak wida¢, nie ma tu sprawdzania
czy numer sampla przekracza ilo$¢ sampli, bo przy wywotaniu podajemy zawsze witasciwy numer. Jak kto$ chce, to
pozostawiam to do zrobienia jako bardzo proste ¢wiczenie. Na wstepie sprawdzamy czy AudioRequest nie odgrywa
jakiejs probki, a robimy to za pomocg funkcji ChecklO (exec.library). Jesli jest odtwarzany sampel, to zatrzymujemy go
za pomocg ADCMD_FINISH. Uzylismy tutaj BeginlO, gdyz SendlO albo DolO czyszcza flagi uzywane przez
audio.device i powinno sie zawsze uzywac BeginlO w potgczeniu z audio.device. Aby byto mozliwe ponowne uzycie
tego samego audio requesta, musimy wywota¢ WaitlO i dopiero wtedy mozemy wysta¢ naszego requesta. Co tez nizej
czynimy, wywotujac komende CMD_WRITE. Podajemy tam tez stosowne informacje o samplu, ktéry chcemy
odtwarzagé, czyli adres, rozmiar, okres i gtosnos¢. Pole ioa_Cycles ustawiliSmy na 1, co oznacza, ze chcemy odtworzyé
dzwiek tylko raz.

void PlaySfx(int stxNumber) { [//sprawdzamy czy czasem nie odgrywamy juz czegos [Jif (0 == ChecklO((struct
IORequest*)m_pAudiolO)) [{ [1//tak odgrywamy, wiec, prosimy audio.device [1[1//o zakonczenie odtwarzania sampla
O0Om_pAudiolO->ioa_Request.io_Command = ADCMD_FINISH; COm_pAudiolO->ioa_Request.io_Flags =
ADIOF_SYNCCYCLE; J1BeginlO((struct IORequest*)m_pAudiolO); [JWaitlO((struct IORequest*)m_pAudiolO); (1}
O//odtwarzamy sfx o zadanym numerze CJm_pAudiolO->ioa_Request.io_Command = CMD_WRITE;
Om_pAudiolO->ioa_Request.io_Flags = ADIOF_PERVOL; [Um_pAudiolO->ioa_Data = m_sfx[sfxNumber].address;
Om_pAudiolO->ioa_Length = m_sfx[sfxNumber].length; Cm_pAudiolO->ioa_Volume = m_sfx[sfxNumber].volume;
Om_pAudiolO->ioa_Period = m_sfx[sfxNumber].period; [Jm_pAudiolO->ioa_Cycles = 1; [IBeginlO((struct
IORequest*)m_pAudiolO); }

Ostatnig funkcja jest KillSound, ktéra, jak wspomniatem wczesniej, czysci po naszej zabawie z dzwiekami. Sprzatanie
zaczynamy od zamkniecia audio.device wywotujac funkcje killSoundPaula i uwalniajac zasoby zaalokowane za pomoca
datatype.

Ofor (i=0; i
Samo zamykanie device tez nie jest dla nas nowe - oprdcz niszczenia requesta i kasowania message port, pojawia sie
wywotanie CMD_STOP przed zamknieciem audio.device. Dzieki temu wszystkie odtwarzane dzwieki zostang
zatrzymane i spokojnie mozna zamykac¢ device. Poniewaz przy jego otwieraniu robilismy takze alokacje kanatéw

dzwiekowych, to zostang one automatycznie zwolnione.

Skoro juz mamy omoéwiony sposob, w jaki bedziemy odtwarza¢ dzwieki, to teraz pozostajg nam dwie sprawy. Pierwsza
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to doda¢ wywotania InitSound i KillSound w pliku boxo.c i w odpowiednich miejscach doda¢ wywotania funkcji PlaySfx.
Dzwiek zniszczenia pojazdu kosmicznego dodajemy w funkcji GamelLoop tuz zaraz za warunkiem sprawdzajgcym czy
statek nie wyleciat poza plansze. Pozostate sample trzeba doda¢ w moveShip(): PlaySfx(SND_ROCK) w miejscu gdzie
jestesmy pewni, ze nasz bohater dotknat kostki TILE_WALL a PlaySfx(SND_EXIT), gdy dotknat TILE_EXIT. Dodatkowo,
aby sampel oznajmujacy znalezienie wyjscia z planszy byt styszalny, dodatem prostg petle czekajaca chwile tak, aby
gracz ustyszat efekt dzwiekowy. Sama petla wydawaé by sie mogta odrobine skomplikowana, ale jesli przypomnimy
sobie, w jaki sposob dziata nasza gra i w jaki sposob dziatajg wskazniki na funkcje, to wszystko staje sie proste.

static int m_nTicks = 0; static PVF m_pFncAfter = NULL; static void waitTicks(void) { if (m_nTicks >0) {
m_nTicks--; } else { if (m_pFncAfter) { g_pFnc = m_pFncAfter; Yo}y

Sercem tej funkgji (ktora tak na marginesie nic nie robi) jest odliczanie do zera i jesli tak sie stato, to zmieniamy
wskaznik na funkcje, ktéra jest wywotywana co okreslony czas. A przyktadowe uzycie tej funkcji wyglada tak:

m_nTicks = 50; m_pFncAfter = &NextLevel; g_pFnc = &waitTicks;

Na zakonczenie dwa przyktady uzycia sound.datatype. Pierwszy odgrywa sampla, a drugi go zatrzymuje. Aby odegraé
probke, ktérg wczesniej zatadowaliSmy za pomocg sound.datatype do obiektu sfxObject, ustawiamy adres sampla i
wykonujemy metode STM_PLAY za pomocg DTM_TRIGGER na tymze obiekcie. W zasadzie nie musimy ustawia¢
adresu sampla, ale przyda nam sie to, gdy chcemy go odegraé wiecej niz jeden raz. Zatrzymanie odgrywania sampla to
nic innego jak ustawienie adresu sampla na zero i wywotanie STM_PLAY.

/lodegraj sampla za pomocg sound.datatype SetDTAttrs(sfxObject, NULL, NULL, SDTA_Sample, sfxBuffer,
TAG_END); DoDTMethod(sfxObject, NULL, NULL, DTM_TRIGGER, NULL, STM_PLAY, NULL); //zatrzymaj sampla
SetDTAttrs(sfxObject, NULL, NULL, SDTA_Sample, 0, TAG_END); DoDTMethod(sfxObject, NULL, NULL,
DTM_TRIGGER, NULL, STM_PLAY, NULL);

W tym odcinku to wszystko. Jak zwykle namawiam do eksperymentowania, dodawania wtasnych sampli i zadawania
pytan na forum PPA.

Paczka ze zrodtami

Artykut oryginalnie pojawit sie w dziesigtym numerze Polskiego Pisma Amigowego.
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