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Amit szeretnénk

Lassuk mit is szeretnénk ez alkalom-
mal alkotni. Készitstink egy olyan
SDL alkalmazast, melyben az egér
segitségével rajzolni tudunk, lehe-
téleg tobbféle ecset segitségével,
lehessen t6rdlni a rajzfeliiletet,
valamit elmenti annak tartalmat.
Oldjuk meg azt is, hogy az alkalma-
zas tetszés szerint teljes képernyén
illetve ablakban fusson.

Ahogyan szeretnénk

Maradunk a C++ és SDL 6tvozeténél.

Az el6z8 szamban mar lathattuk,
hogyan is kell az SDL rendszert inici-
alizalni, ezért erre mar nem térink ki
kalénosebben. Mindenképpen sziik-
ségiink lesz eseménykezelésre is,
amibdl szintén kaptunk mar egy
nagyon kicsi izelit6t. Most az egér-
kezelés fog elGtérbe keriilni, de nem
felejtjiik el a billentytizetet sem.

Elokesziiletek
Mindenek elGtt készitsiik el az ecse-

teket, valamilyen rajzprogram segitsé-

gével. A kép legyen 32x32 képpont,
fekete hattérrel, és rajzoljunk ra vala-
mit, ami szerintiink megfelel majd
az ecsetiink mintazatanak. Lényeges,
hogy az abrat BMP formaban
mentsiik (1. dbra).

W 1. dbra Az ecsetek
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Kezdhetjiik

Most, hogy minden forrasunk megvan
a programozashoz, kezdjiik el a mun-
kénk nagyobbik és komolyabb részét.
El6szor is sziikségiink lesz egy rajzfelii-
letre, ez esetben 800x600-as felbontas
mar igen kényelmes méretnek bizo-
nyul. Sziikség lesz még ezenkiviil még
egy SDL_Surface-re, amire az ecseteket
fogjuk tolteni. Rajzolaskor ezt a feliile-
tet fogjuk ,atbillenteni” a rajzfeliile-
tiinkre, ott ahol éppen az egeriink jar.
Mivel a rajzunkat agy készitettiik,
hogy a hattér fekete, ezért erre allitunk
be egy szinkulcsot, ezen a feliileten,
ahol az aktualis ecset abraja van.

Ez azért lesz j6 mert mi csak az dbraval
szeretnénk rajzolni, a hattér szamunkra
felesleges, tehét a fekete szin a mi ese-
tiinkben atlatszé kell hogy legyen. Ezt
valésitjuk meg az SDL_SetColorkey
fuggvénnyel. Els6 paramétere, annak

a feliiletnek a mutatdja melyre a kulcsot
szeretnénk ,rahtizni”. Masodik para-
méterként flageket var.

A mostani flagek:
SDL_SRCCOLORKEY,SDL_RLEACCEL.

Az els6 tajékoztatja az SDL-t, hogy ez

a feliilet forrasként fog szolgalni az
atbillentés (egyik feltilet masolasa

a masikra) soran. A masodik flag,
pedig a billentés gyorsitasaért felelGs.
Harmadszor pedig azt a szint adjuk
meg melyet nem szeretnénk latni az
SDL_MapRGB fiiggvénnyel (err6l mar
volt sz6 az el6z4 cikkben). A kédunk te-
hat az 1. Listdban lathaté6 médon alakul.
A brushl,brush2,brush3 valtozok
taroljak az egyes ecsetekhez tartozo
elérési utakat. A saveto valtozo pedig

1. Lista — Kezdjlk a rajzolé
alkalmazast — fellletek, inicializalas

#include <iostream>
#include "sbL.h"
int mainQ)
{
SDL_Surface *sdl_surface;
SDL_Surface
= *brush_surface;
SDL_Event sdl_event;
bool main_Toop_exit =
= false;
char *saveto =
="sd1_surface.bmp";
char *brushl =
= "brushl.bmp";
char *brush2 =
= "brush2.bmp";
char *brush3 =
= "brush3.bmp";

// inicializacios rész
brush_surface =
= SDL_LoadBMP(brushl);
SDL_SetColorkey
= (brush_surface,
= SDL_SRCCOLORKEY |
= SDL_RLEACCEL,
= SDL_MapRGB
= (brush_surface->
= format,0,0,0));

annak a fdjlnak a nevét melybe, majd
menteni fogjuk a rajzfeliiletet. Kezdet-
nek toltsiik be a brush_surface-re az



2. lista — Eseménykezel&
ciklusunk

while (!main_loop_exit)
{
while (SDL_PollEvent
= (&sd1_event))
{
switch
= (sdl_event.type)
{

case SDL_KEYDOWN:
case SDL_MOUSEBUTTON:
case SDL_MOUSEMOTION:

default: break;

brushl.bmp-t. Az SDL a BMP képek
betoltésére rendelkezik egy kiilon
SDL_LoadBMP nevd eljardssal,
mentésére pedig analég médon

az SDL_SaveBMP hasznalhato.

Esemeények

Az alkalmazast végiil is inicializaltuk.
Most a nagy eseménykezel§ ciklus
fog kovetkezni, mely hasonlé az el
cikkben szerepelt példdhoz, csak
most egy kicsit béviteni fogjuk.
Oldjuk meg azt, hogy az alkalma-
zasunk csak az ESC gomb megnyo-
masara lépjen ki. Most a 2. Listdban
lathaté médon igy fog alakulni

a ciklusunk.

Az SDL_KEYDOWN agon, egyértelmden
a billentytzetet fogjuk kezelni, az
SDL_MOUSEBUTTON ag az egérgom-
bokat fogja figyelni, amig az
SDL_MOUSEMOTION az egér mozga-
sara fog koncentralni. Lassuk hat,
hogyan fog kilépni a program ESC
billentytre. A ciklusunk feltételét
amain_Tloop_exit valtozé képviseli.
Elég ennyi a megoldashoz az
SDL_KEYDOWN agon:

main_loop_exit =

= (sd1_event.key.keysym.sym ==
= SDLK_ESCAPE)

3. lista — Billentylk azonositasa

if (sdl_event.key.keysym.sym
=== SDLK_1)
{
brush_surface =
** SDL_LoadBMP
= (brushl);
SDL_SetColorKey
(brush_surface,
“* SDL_SRCCOLORKEY |
= SDL_RLEACCEL,
= SDL_MapRGB (brush_surface->
= format,0,0,0));
}
if (sdl_event.key.keysym.sym
=== SDLK_2)

brush_surface =
=+ SDL_LoadBMP(brush?2);

A lenyomott billentytiket az
esemeny.key.keysym.sym valtozo
alatt érhetjiik el. Minden billentytinek
van egy konstansa az SDL-ben, példa-
ul SDLK_ESCAPE, SDLK_a, SDL_b,
SDL_1,... Az SDL_Key cimszo alatt
megtalalhat6 az ide vonatkozo tab-
lazat a dokumentaciéban. A teljes
képernyd és ablakos mod kozotti
valtas is ezen fog alapulni:

if (sdl_event.key.keysym.sym
=== SDLK_T)

= SDL_WM_ToggleFullScreen

= (sd1_surface)

Az SDL_WM_ToggleFullscreen eljaras
az adott feliiletre valtogatja a teljes
képernyds és ablakos modokat.
Legyen példaul az 1-es billentyti

az brush1.bmp-t hasznal6 ecsetiink

és igy rendre a tobbi (3. Lista).
Elvarjuk azt is, hogy a képerny® leto-
rolhetd legyen. Ezt mondjuk tarsitsuk
a D billentyih6z. Az SDL_FiT1Rect
eljaras segitségével az els6 paraméter-
ként megadott feliiletet a kovetkezd
harom paraméterben megadott

RGB értékekkel tolthetjiik fel. Toroljtik
hét a ,rajzlapunkat”:

SpL_FillRect(sd1_surface,0,0,0)

4. lista — Egérmozgas

case SDL_MOUSEMOTION:
X =
= sdl_event.button.x;
y =
= sdl_event.button.y;
if (SDL_GetMouseState
= (NULL,NULL) &
= SDL_BUTTON(1))
{
paint(x, vy,
= brush_surface,
= sdl_surface);
SDL_UpdateRect
= (sdl_surface, x,
=y,32,32);
}

break;

Ne felejtsiik el a feliiletet frissiteni
az SDL_UpdateRect-el!

Maradt még a kép elmentése.
Alkalmazzuk erre az S gombot.

Az SDL_SaveBMP egy SDL_Surface-t
és egy fajlnevet var paraméterként,
amibe a feliilet tartamat lementheti:

SDL_SaveBMP(sd1_surface, saveto)

Egeér

Térjiink most 4t az egérre. Az
SDL_MOUSEMOTION esemény aktiva-
16dik, ha az egeret megmozditjuk.
Koézben mar csak figyelntink kell,
hogy le van-e nyomva a bal egérgomb
vagy sem. Rajzolunk ha igen (4. Lista).
Hogy hol is jar éppen az egér azt

az sd1_event.button.x,
sd1_event.button.y valtozok fogjak
nekiink megmondani. A feltételben
vizsgéljuk, hogy le van-e nyomva

a bal egérgomb ha igen, akkor rajzo-
lunk. A paint eljaras fogja az ecsetet
tartalmazo feliiletet atbillenteni

a ,rajzlapra” (5. Lista).

Ami 1j az az SDL_BT1itSurface.

Az els6 két paraméter egy feliilet és
egy SDL_Rect tipus. Az SDL_Rect egy
négyszogteriiletet tartalmaz, x,y a ko-
ordinatak, w a szélesség, h a magas-
sag. Ha éppen ez NULL mutato, akkor
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2. dbra

az egész feliilet masolasra kerdl.

A masodik két paraméter is egy
feliilet-rect paros. Ez mar a célfelii-
let és a cél teriilet a feltileten.

Itt a NULL mutaté a rect érték
helyén, azt eredményezi, hogy

a forras feluilet a célfelilet 0,0 koor-
dinatajaban fog megjelenni.

5. Lista — Az ecset kirajzolasa meg-
adott pozicidba

void paint(Sintlé x,Sintl6 vy,
SDL_Surface
*src,SDL_Surface *dst)

{
SDL_Rect *dst_rect = new
SDL_Rect;
dst_rect->x = Xx;
dst_rect->y = y;
SDL_BTlitSurface
(src,NULL,dst,dst_rect);
}
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Mi most csak az x,y koordinatakat ad-
tuk meg, mivel az SDL_BTitSurface
csak ezeket veszi figyelembe a struk-
tarabol. Tehat az ecsetet tartalmazo
kép a rajzlap x,y koordinétdjara fog
keriilni. A koordinatakat pedig mar
az egér eseménykezelGje fogja dtadni.
A paint utan természetesen frissiteni
kell a ,rajzlapot”. Rendben is volnank,
de ez a kezel6 csak akkor rajzol, ha
mozgatjuk az egeret. Mi van ha csak
egy kattintasra szeretnénk rajzolni.
Erre fogjuk alkalmazni az
SDL_MOUSEBUTTON agat. Ide

ugyanazt a kodot irjuk, amit az
SDL_MOUSEMOTION aghoz, csak

a feltételt elhagyjuk.

Ha minden rendben ment, most van
egy alkalmazasunk, mely megfelel

a cikk elején emlitett elvarasoknak.
Megismerkedtiink kozelebbrdl a bil-
lentytizet és az egér eseménykezelésé-
vel, valamit lattuk, hogyan kell betol-
teni illetve menteni egy BMP képet.
Alkalmaztuk az sbL_B1itsurface-t,
ami alapveté minden grafikus SDL

alkalmazasban, segitségével masolha-
tunk egy feliiletet a masikra. Lattunk
példat szinkulcshasznalatara, mellyel
atlatszova tehetiink egy bizonyos
szint egy feliileten.

A kévetkez részben az audio eszko-
z6kkel fogunk ismerkedni, valamit

a CD-ROM kezelésbe is fogunk kicsit
vajkalni, valamit hatra van még az
idozitd funkciok hasznélata. Remélhe-
t6leg hasznos informacidkkal szolgalt
a sorozat ezen része is mindazoknak,
akik most kezdenek érdeklddni az
SDL irant. Jové honapban folytatjuk!
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