Mi is az SDL?

Az SDL a Simple Directmedia Layer
kifejezés roviditése. Egy multiplatform
programozéi konyvtar, elsésorban az
egér, billentytzet, joystic és hangszol-
galtatasok valamint a video
framebuffer kezelésére szolgal.
Nagyon j6 ,baratja” az OpenGL-nek
is. A roviditést keverni szoktak egy
igen komoly kifejezéssel: Specification
and Description Language. Ez utébbi
egy formalis nyelv elnevezése, me-
lyet telekommunikaciés rendszerek
tervezésére fejlesztettek ki. Marad-
junk mi most a j6 6reg Linuxndl

és a multimédias szolgaltatasoknal,
melyek arra varnak, hogy az SDL
segitségével kiaknazzuk Sket.

Tamogatottsag

Felmertilhet a kérdés, hogy milyen
nyelvhez is késziilt ez a konyvtar.
Nagyon j6 érzés azt elmondani, hogy
szinte minden ,divatos” programozasi
nyelvhez létezik SDL. A hivatalos
honlaprél a kovetkezd nyelvekhez
tolthetjitk le: Ada, C++, C#, Eiffel,
Erlang, Euphoria, Guile, Java, Lisp,
Lua, ML, Objective C, Pascal, Perl,
PHE Pike, Pliant, Python, Ruby. Véle-
ményem szerinte ez igen baratsagos
lista. Ha mar a tdmogatott nyelveknél
tartunk, akkor érdemes megemliteni
a platformokat is, melyeken az SDL
futtathat6: Linux, BeOS, MacOS,
FreeBSD, Qnx, Amiga, Atari, Symbian
0S, Win32. Mindet nem szeretném

felsorolni, hiszen mar ebbdl is latszik,
hogy mennyire széles korben tdmoga-
tott. Minden sziikséges eszkoz egy
helyen elérhet6 a projekt honlapjan:
http://www.libsdl.org. A sok nyelv
koztl a C++ segitségével szeretnék
majd bemutatni par aprésagot,

hogy mire lehetiink képesek az SDL
hasznalataval.

Az SDL csalad

Az SDL t6bb kilonbozé alrendszerrel
rendelkezik. Ezek az alrendszerek vé-
giil is onmagunkban is programozoi
kényvtarak: vided, eseménykezeld,

audio, cd-rom audio, szalak és idGzitd.

Lassuk egyenként, hogy mire is képe-
sek ezek a tagok.

Altalanos szolgaltatasok

Az SDL konyvtar tartalmaz egy altala-
nos, az SDL rendszert kezel§ szolgal-
tatas csoportot. Ezekkel lehet iniciali-
zalni és lezarni a rendszert, hibake-
zelést végezni, valamit informacikat
lekérdezni az SDL alrendszereirdl.

Vided

A vide6 szolgaltatas a legb6vebb al-
rendszer az SDL-ben. Segitségével
barmely vide6 médot — ha azt a vide6
hardver tdmogatja — beallithatunk 8 bi-
tes szinmélységtdl kezdve. Manipulal-
hatjuk az adott vide6 feliilet gamma,
paletta és alpha beallitasait és még sok
mindent. Az OpendGL tamogatast is
rajta keresztiil lehet programozni.

Nehéz is lenne itt par mondatban
osszefoglalni, hogy milyen sokféle

és szines szolgéltatasokat nytjt. Igyek-
szem majd példakon keresztiil megmu-
tatni az alapokat. Kétség kiviil ez a leg-
tobbet hasznalt alrendszer az SDL-ben.

Ablakkezelés

Ezekkel a szolgaltatasokkal tudjuk
manipulalni az adott videé feliilet
bizonyos tulajdonsagait, mint teljes
képernyé vagy ablakos mdd, ablak-
felirat és az ablak ikonja.

Esemeénykezelés

Az SDL masik lényeges része,
melynek segitségével biztosithatjuk
alkalmazasunkban a felhasznaléi
interakciokat. A nagy része egér-

és billentyiizetkezelés, de tartalmaz
joysticra vonatkozo elemeket is,
bar ennek kezelésére az SDL kiiloén
szolgaltatas csoporttal rendelkezik.

Audio

Segitségével informaciékat kaphatunk
az adott audio hardverrél, wav fajlo-
kat tolthettink a memériaba és jatsz-
hatunk le, valamint konverzidkat
eszkozolhetiink kiilénboz6 audio
forméatumok kozott (ne értsiik félre,
csak a wav formdtumokon beliil).

Szalak

A szalak programozasa igen hasz-
nos dolog jatékfejlesztések esetén.
Itt talalhatjuk a szemaforokat,
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szidlazonositokat kezeld szolgalta-
tasokat. Szalakat hozhatunk létre
illetve torolhetiink, kozottiik rande-
vikat intézhettink. Nagyon nem fo-
gunk belemenni a cikk sordn, mert
a szalak programozasa parhuzamos
programozasi ismereteket kovetel
meg. Errdl pedig hatalmas mennyi-
séget lehetne kifejteni.

A széalak mellett a masik fontos dolog
az idozitd. Jatékfejlesztések soran
megint csak alap dolognak szamit.

A cikksorozat folyamén lesznek
példak az alkalmazasara.

Nagy vonalakban lathattuk, hogy
milyen szolgaltatasokkal kecsegtet

az SDL. A cikkben sajnos mindenre
nem tudok majd kitérni, de remélhe-
t6leg utat nyitok a megismerés felé,
azoknak akik még esetleg nem is
hallottak az SDL-16l, vagy — progra-
mozoéi korokben divatos szakkifejezés-
sel élve — még csak ,szagolgatjak” azt.

Mivel a legtobb disztribticié alapbdl
tartalmazza az SDL kényvtarat, igy
nagyon nem is tértink ki annak telepi-
tésére. Lassuk, hogy hogyan is néz ki
egy egyszert SDL-t felhasznél6 C++
program (1. lista).

Minden SDL alkalmazasnak be kell
épitenie az SDL.h-t. Ez a fejlécallo-
many fogja tartalmazni az alrendsze-
rekre torténd hivatkozasokat. Csak
azokat az alrendszereket hasznalhat-
juk melyeket az SDL_Init eljarassal
inicializaltunk. Ez az eljards uint32
tipust var paraméterként és egészet
ad vissza. Hiba esetén -1 értékkel tér
vissza, ha minden rendben akkor ez
az érték 0. Hiba esetén az SDL hiba-
lizenetét az SDL_GetError fliggvény
adja vissza. Az inicializalas soran ad-
hatjuk meg, hogy mely alrendszereket
szeretnénk hasznélni. Ezt kiilonbozd
flagekkel tehetjiik meg. Az elnevezé-
sek magukért beszélnek, a felhasznal-
hato flagek a kovetkezdk:
SDL_INIT_TIMER, SDL_INIT_AUDIO,
SDL_INIT_VIDEO, SDL_INIT_CDROM,
SDL_INIT_JOYSTIC. Ha mindent
egyszerre szeretnénk haszndlni, nem
fontos beirni az 6sszeset, hasznaljuk
inkdbb az SDL_INIT_EVERYTHING
jelz6t. Megjegyzem ez nagyon kényel-
mes dolog, de ha az alkalmazasunk
optimalis teljesitményére szeretnénk
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1. lista Az SDL inicializélasa

#include <iostream>
#include "sDL.h"

int main(Q
{
if (SDL_Init
“* (SDL_INIT_VIDEO) < 0)
{
std::cerr << "Nem
“sikerult az SDL
“inicializdlasa!
“Hiba: " <<
“*SDL_GetError();
exit(1l);

/* Ide johet az SDL-t
= felhasznalhat6 kodunk */

SDL_Quit();

return 0;

torekedni, csak azokat az alrendszere-
ket inicializéljuk, melyeket feltétlen
hasznalni fogunk a fejlesztés soran.
Példaul:

SDL_Init(SDL_INIT_VIDEO|
SDL_INIT_AUDIO).
Eseménykezelésért felelés alrendszert
soha nem kell kiilon elinditanunk,

ha a videdt inicializaltuk. A videéval
egylitt az eseménykezelés is automati-
kusan elindul. Az SDL rendszert

a program végén az SDL_Qu1it utasitas
kapcsolja ki, minden inicializalt
alrendszert deaktivalva.

Ha most ezt a kédot ,bedobjuk” a for-
diténak akkor, bizony nem lesz siker-
élménytink. Az SDL fejléceket nem
fogja latni a fordité alapbdl. Az SDL
csomaghoz tartozik egy hasznos kis
program, mely segit konfiguralni

a forditét. Ennek neve: sd1-config.
Megfelel6en paraméterezve megkap-
juk azt a kimenetet, melyet a fordi-
tonk hianyol:

sd1-config --1ibs --cflags

A program kimenetét — a héjnak
héla - jatszva at tudjuk adni

a forditénak. Tehat egy SDL program
(main.cpp) forditasa a kovetkezs-

2. lista A vided alrendszer
inicializalasa és
az eseménykezelés alapja

#include <iostream>
#include "sbL.h"

int mainQ
{
SDL_Surface* sdl_surface;
SDL_Event sdl_event;
bool main_Toop_exit =
= false;

/* Ide jon az
“dinicializalas! */

sd1_surface =
“»SDL_SetVideoMode (640,
=480, 16, SDL_SWSURFACE);

if (sdl_surface == NULL)
{
std::cerr <<
= '"spL_Surface hiba: "
<< SDL_GetError();
exit(1l);
}

while (!main_loop_exit)
{
while (SDL_PollEvent
= (&sd1_event))
{
switch
= (sdl_event.type)
{
case
“* SDL_KEYDOWN :
main_Tloop_exit =
“true;
break;

default:
break;

SDL_Quit();

return 0;

képpen torténhet, ha mindent
szabvanyosan szeretnénk:

g++ sdl-config --Tibs --cflags”
-wall -pedantic -ansi main.cpp



3. lista Egy pixel megjelenitése
(16 bites szinmélység esetén)

void pixel(SDL_Surface*
“surface, int x, int vy,
“Uintl6e color)

{
uintle *p = (Uintl6
= *)surface->pixels + y *
“surface->pitch/2 + x;
*p = color;

}

Most, hogy mindent el6készitet-
tiink készitsiink végre egy olyan
programot, ami valamilyen szem-
mel lathaté médon alkalmazza

az SDL szolgéltatasait. Kezdjik

a video alrendszer hasznalataval

és az eseménykezeléssel, mivel ezek
a dominans csoportok. Egy altala-
nos grafikus SDL alkalmazas a kez-
detek kezdetén a 2. listdban lathaté
moédon nézhet ki.

Amint lathatjuk mar egy alap

SDL program is tobb sorra raghat.
Nem zarom ki, hogy kevesebb sorbél
is ki lehet jonni. Amde lassuk sorban
mit is csinal a 2. listdban szerepld kod.
Lathatjuk, hogy deklaraltunk egy
SDL_Surface tipusa mutatot.

Ez a mutaté fog mutatni egy vided
feliiletre, amit az SDL_SetVideoMode
eljarassal alakithatunk ki. Ez az eljaras
rendre a kovetkez$ paramétereket
varja: képernyd szélessége, magassa-
ga, bitek szdma pixelenként és flagek.
Ha gond van akkor NULL mutatéval
tér vissza. A paraméterek koziil

a flagek szorulnak némi magyarazat-
ra. Ezek koziil is tobb létezik.

Az SDL_SWSURFACE alapjan a rendszer
a vide¢ feliiletet a rendszer memoria
teriiletén foglalja le, SDL_HWSURFACE
esetén pedig a videémemoriaban.

Ha teljes képernyén szeretnénk latni
az adott felbontast, akkor hasznaljuk
az SDL_FULLSCREEN flaget. Ezeket

a flageket természetesen a vagy (,|”)
mivelettel 6ssze tudjuk kapcsolni,
példaul:

SDL_SetVideoMode (640,480,16,SDL
= _SWSURFACE | SDL_FULLSCREEN)

A masik fontos dolog az eseménykeze-
lés. A videdszolgaltatas szemléltetése

kényelmesebb igy, hiszen ha

a kédot enélkiil futtatnank, akkor

a videdfeliiletbél nem lathatnank
semmit sem, csupdan egy felvillan6
ablakot, vagy teljes képernyGs mod
esetén egy villanast.

Az SDL minden eseményt egy ese-
ménysorban tarol. Az ebben a sorban
tarolt eseményeket az SDL_Po11Event
eljarassal nyerhetjiik ki. Az SDL_Event
tipus egy unié tipus. Innen az ese-
mény tipusatdl fiiggden kinyerhetjiik
a szamunkra értékes adatokat, tobbek
kozott, hogy milyen az adott
esemény(billentytletités vagy felenge-
dés, egérgomb, egér mozgatasa stb.) .
Példankban (2. lista) az SDL_KEYDOWN
eseményre hivatkozunk. Hasznalhat-
juk még az SDL_MOUSEMOTION,
SDL_MOUSEBUTTONDOWN,
SDL_MOUSEBUTTONUP, szintén eléggé
magukeért beszél6 elnevezéseket is.
Tehét alapbol az eseménykezeléshez
deklaralnunk kell egy SDL_Event
valtozot, valamit ki kell nyerniink
ebbe a valtozéba az eseménysorbdl,
az éppen soron 1év6 eseményt az
SDL_PolT1Event eljarassal. Innen pedig
a tipustdl fiiggden lekezelhetjiik a fel-
hasznal6 interakci6it. Kés6bb még
tobb példat is lathatunk erre. Most
féként a kényelem miatt vezettiik

csak be az eseménykezelést. A prog-
ramunk most barmely billentyti
megnyomasara kilép.

Egy szines példa

Térjiink vissza a videészolgaltatashoz.
Most hogy mar van egy feliiletiink

a soron kovetkez6 dolog, hogy meg
is tudjunk jeleniteni valamit. Lassunk
hogyan nézhet ki egy pixelt megjele-
nitd rutin (3. lista).

A p mutatéban az x és y koordinatak-
bdl kiszamolt pixel memoridban elfog-
lalt helyét kapjuk meg. Ez most a 16
bites szinmélység specidlis esete. Mas
bit értékek esetén tigyeljiink a muta-
tok tipusara! A surface->pixels tag
mutat a tényleges videdfeliiletre, aho-
va a szinértékeket irhatjuk be. Ehhez
adjuk hozza a klasszikus médon ki-
szamitott pixel helyét. A szin (color)
érték kiszamitasahoz az SDL_MapRGB
fuggvényt hivjuk segitségiil. Ezzel

az eljarassal keverhetiink ki a piros,
z01d, kék értékekbdl, az adott feliilet
tipusatdl fiiggden szinértékeket.
Péld4ul allitsuk el6 az sd1_surface
feltilethez ill6 sarga szinértéket:

Uintl6é sarga = SDL_MapRGB
= (sd1_surface->format,
= 0xff,0xff,0x00)

W 1. dbra Egy egyszer( szindtmenet SDL segitségével
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igy a (10,10) koordinataban mar
ki tudunk rajzolni egy sarga
képpontot:

pixel(sd1_surface,10,10,sarga)

Azonban egy videdfeliiletre nem
lehet csak tgy ,firkalni”! A feliiletet
le kell zarnunk, addig amig a médo-
sitas torténik. Ez tobb szalt progra-
mozas esetén hasznos dolog, hiszen
gondoljuk csak el mi torténne ha
egyszerre tobb programszal egy
idében kezdene kirajzolni egy adott
feltiletre. Az SDL_LockSurface elja-
ras segit nekiink. Lassunk egy
konkrét példat, mely a mar ismerte-
tett pixel eljarast alkalmazza (4. lista)

és a kovetkezd képet fogja kirajzolni:

(1. dbra).
Amint latjuk alkalmaztunk egy
SDL_UpdateRect nevd eljarast. En-

nek segitségével aktivizaljuk az adott

feliileten a valtoztatasokat és jelenit-

juk meg a frissitett feliiletet. Paramé-

terként a feliilet nevét, majd a frissi-
tendd négyzet koordinatait varja
(bal felsé sarok, jobb alsé sarok).
Hogy latvanyosan elnevezziik az
els6 komolyabb SDL programunkat,
ismerjitk meg az ablakkezel6 rend-
szer egyik funkciéjat:

SDL_WM_SetCaption.

Ezen eljaras segitségével képesek
vagyunk médositani az adott alkal-
mazas ablakdnak feliratat, valamint
ikonnevét. Példaul:

SDL_WM_SetCaption("sDL
= Szinatmenet","")

Ezt a sort az sd1_surface iniciali-
zalasa utan érdemes beszarni a fenti
példaban.

Remélhetdleg érdekes informa-
ciokkal szolgélt az olvasnivald

az SDL programozéi konyvtarrol.
Még korantsem lattunk mindent!
A kovetkez6 részben még targya-
lunk néhéany video funkciét és
eseménykezelést. Rajzolunk majd
az egér segitségével és példat lat-
hatunk majd egy BMP fajl meg-
jelenitésére is. Késébb hasznalni
fogjuk az audio, cd-rom, timer
alrendszerek funkciéit is.

Addig is érdemes ellatogatni

a 2 http://www.libsdl.org oldalra

bévebb informaciokért és ,lapozgat-
ni” a D http://www.libsdl.org/cgi/
docwiki.cgi oldalakat. Itt tobbek
kozott utdna lehet nézni az
inicializaciés flageknek valamint

a videémoédok beadllitasanal hasz-
nalt flageknek is. Az események ti-
pusai is részletesen megtalalhatéak,
melyekbdl természetesen a kovet-
kez6 szamban egy parral meg is
fogunk ismerkedni.




