SDL gyorstalpalo

A babdk szeretik a jatékokat. Mi is...

linuxos jatékok egyre terjednek. Részben a mostandban
A beindult linuxos multimédia-fejlesztéseknek koszonheten,

részben pedig egyszertien azért, mert a babok szeretik a
jatékokat. Az utébbi néhany évben szdmos kiting linuxos multi-
médids eszkoz latott napvilagot. Ilyen példaul a GGI grafikus csatold
vagy az ALSA hangrendszer. Az ut6bbi id6ben az SDL program-
konyvtar is fejlédésnek indult.
Az SDL egy éaltalanos céli multimédia-programozasi konyvtar, ami
gyors és hordozhat6 elérést szolgéltat a grafikdhoz, a hanghoz, a
bemeneti eszk6zokhoz, a szdlkezeléshez és az OpenGL megjelenités-
hez. Az SDL konyvtar magja, tobb Unix-valtozat mellett atvihet§
BeOS, MacOS és Win32 rendszerekre is. Ezaltal kiting valasztas
lehet azok szamara, akik a hatékonysag feldldozasa nélkiil szeret-
nének feliiletfiiggetlen jatékokat késziteni.
Mas multimédia eszkoztarakkal szemben, az SDL nem kozvetleniil a
géppel tart kapcsolatot, inkdbb egy réteget képez az alkalmazas és az
alatta 1évG rendszer kozott. Példaul az SDL grafikus rendszere
képkockatarat (frame buffer) vagy az X11-et haszndl Linux alatt,
viszont DirectDraw-t Windows alatt. Az SDL API-feliilete egyik
esetben sem valtozik, az alkalmazasnak nem kell t6r§dnie azzal, ami
a hattérben zajlik. Egy gondosan felépitett SDL-alkalmazdst egyetlen
gyors Ujraforditdssal 4t lehet vinni mas feliiletre.
Ebben a cikkben az SDL video-API vilagaban tesziink egy korutat,
egészen az alapoktdl kezdve. Azt is bemutatjuk, miképpen kell
adatokat fogadni a billentytdzetrdl. E cikk legnagyobb része kivonat a
John Hill Programming Linux Games cimd, késziil6 midvébdsl (No
Starch Press and Loki Entertainment Software, 2001 elején varhato).

Az SDL heszerzése

Az SDL ingyenes csomag (az LGPL ala tartozik), és letolthet§ a
csoport honlapjarél Dhttp://www.linsdl.org. A jelenlegi SDL
konyvtaron kiviil, ez a honlap szdmtalan példaforraskédot, bemuta-
topéldanyt, jatékot és kiegészitést is tartalmaz. Az SDL-t konnyd
telepiteni, de ennek megkonnyitésére a honlap futtathato
allomanyokat is kinal a legismertebb feliiletekhez.

Az SDL tervezési alapgondolata

Ha valaki dolgozott mar a Microsoft DirectX eszkoztaraval, észre-
vehette, hogy ahhoz képest az SDL egy aprocska konyvtar.

A rendszermaghoz tartozé konyvtar (kernel library; magkonyvtar)
forraskddja hat megabdjt alatt van, ebbe pedig mar sok olyan kédot is
belevettiink, amelyek Linux alatt soha nem keriilnek forditdsra. De ez
ne tévesszen meg senkit. Ez a hat megabadjt jol kihasznalt, és a SDL
magkonyvtar szinte mindent elérhet6vé tesz szamunkra, ami csak egy
kiemelkedd mindségt linuxos jatékhoz vagy médialejatszéhoz kell-
het. Tovabb4, a honlap otthont ad szimos kiegészit6 konyvtarnak is,
amelyek olyan tovabbi szolgéltatasokat nydjtanak, mint példaul a
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képek betoltése és a fejlett hangkeverés. Ezeket a lehetGségeket a
magkonyvtartol elkiilonitve tartjdk, ennek koszonhetSen az SDL kicsi
és konnyen megismerhet§ marad. Az SDL konyvtar tobb rész-API-t
tartalmaz, ami altal feliiletfiiggetlen timogatast nyujt a vided-, hang-,
bemenet-, szdlkezelés, OpenGL-leképezés és szamos olyan tovabbi
képesség eléréséhez, amit a jatékirok igazan értékelni tudnak. Sajnos,
nincs elég helylink, hogy mindent bemutassunk, ezért most csak a
videoprogramozdsra és a bemenetkezelésre szoritkozunk. Ez az a két
dolog, amire leginkdbb sziikség lehet, hogy az els§ 1épéseket meg-
tegyiik az SDL-ben.

Az SDL video-API

Az SDL video-API egyetlen célja, hogy megfelelS videoeszkozt
taldljon, és bedllitsa a program szdmdara. Miutdn elSkészitette a
megjelenitSt (készitett egy ablakot vagy dtkapcsolta a videokartyét a
megadott mddba), az SDL félreall az titbdl, mindossze néhdny
alapvetd fiiggvényt nyujt a képponttombok mozgatiasdhoz. Az SDL
nem rajzolo eszkozkészlet: az mar nem az SDL dolga, hogy az
el6készités utdn mit tesziink a megjelenitSeszkozzel.

Az SDL ugynevezett feliileteket (SDL_Surface tipusu szerkezeteket)
haszndl a grafikus adatok megjelenitéséhez. A feliilet egy egyszerd
memoriatomb, ami téglalap alakd, képpontokbdl all6 teriilet
tarolasara hasznalhaté. Minden feliiletnek van szélessége, magassaga
és egy adott képpontformatuma (err§l késGbb bGvebben is sz6 lesz).
Az SDL a képélloményokat kozvetleniil feliiletekbe tolti, és a
képernyd is feliiletnek tekinthet§ (jollehet meglehetSsen kivételes
feliiletnek).

A feliiletek legfontosabb tulajdonsdga, hogy nagyon gyorsan lehet
Gket egymasra masolni. Az egyik feliilet képpontjait at lehet helyezni
egy masik feliilet azonos méretd téglalap alaki teriiletére. Ezt a
miveletet blitnek (block image transfer; képrészletatvitel), vagy
részletatvitelnek nevezik. A részletatvitel igen fontos eszkoze a
jatékprogramozasnak, mivel lehetGvé teszi, hogy teljes képeket elére
rajzoljanak meg (ezt gyakorta egy mtivész késziti el valamilyen
rajzoléprogram segitségével). Mivel a képernyS ugyanolyan feliilet,
mint barmely masik, egész képeket lehet a képernydre kiildeni
egyetlen részletitvitel segitségével.

Az SDL éltaldnos fiiggvényeket szolgdltat a feliiletek kozti gyors
részletatvitelhez, s6t, a kiilonboz3 formatumot hasznalé feliiletek
kozotti atalakitast is futds kozben végzi el.

A megjelenités heallitasa

Miel6tt tomboket dobdlhatndnk a képernydre, eldbb be kell allita-
nunk az SDL konyvtér alapértékeit, és at kell valtanunk a megfeleld
mobdba. Vessiink egy pillantast az elsé listara, ami a ,,Szia Vilag!”
SDL-es megfeleldje.

Ez a program behivja az SDL . h fejlécfajlt, ami az SDL
mesterfejléce. Minden SDL-alkalmazasnak hivatkoznia kell erre a
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fejlécre. A program ezek utin beolvas még két szabvanyos fejléctdjlt
a printf és az atexit fiiggvények eléréshez. Az SDL_Init
meghivasaval kezdiink, amivel az SDL-t alaphelyzetbe allitjuk (ldsd
1. listdt). Ez a szolgéltatas értékként egy VAGY miivelettel
Osszedllitott értéklistat var, ami megmutatja szdmara, hogy mely
alrendszereket kell tizembe dllitania. Mivel benniinket jelenleg csak a
videoalrendszer érdekel, az SDL._INIT VIDEO értéket adjuk 4t (ha
példaul hangot is szeretnénk, a szolgéltatast ezzel az értékkel kellene
meghivni: SDI,_INIT VIDEO | SDL_INIT AUDIO). Hacsak
valamilyen végzetes hiba nem torténik, ez a fiiggvény nulldval tér
vissza. A C atexit rendszerét hasznaljuk arra, hogy kilépéskor
meghivjuk az SDL._Quit fiiggvényt. Ez adja meg az esélyt arra,
hogy az SDL megfelelGen lealljon (ami kiilonosen akkor fontos, ha
egy teljes képernydn futé alkalmazas omlana Ossze).

Ezutdn a SDL,_SetVideoMode fiiggvényt hasznaljuk arra, hogy a
megjelenit tudomdsara hozzuk az alkalmazandé felbontast (ez jelen
esetben 640x480 képpont) és szinmélységet (16 bites csomagolt
képpontok). Azonban van itt egy kis csalafintasag: az SDL
megprobalja ugyan bedllitani a kért videomédot, de elSfordul, hogy
nem jar sikerrel. Ilyenkor az SDL nem sz6l semmit, hanem sajat
maga emulélja a kért médot. Ez tobbnyire elfogadhatd, hiszen az
emulécids kéd viszonylag gyors, és dltaldban nekiink sem feladatunk
a kiilonféle videomédokkal foglalkozni. Az SDL_SetVideoMode
egy feliiletmutatét ad vissza, ami a képernySnek felel meg. Ha valami
hiba tortént, a szolgaltatds NULL-t ad vissza.

Utolsé 1épésként hirt adunk a sikerr6l, és kilépiink. A C konyvtar
automatikusan meghivja a SDL._Quit fiiggvényt (mivel mar
bejegyeztiik az atexit segitségével), és az SDL az eredeti helyzetbe
allitja vissza a videomegjelenitSt. (Kozvetleniil is meghivhatjuk az
SDL_Quit fiiggvényt, amennyiben az alkalmazasbdl torténd kilépés
el6tt szeretnénk lezarni a rendszert. Nem okoz gondot, ha egynél
tobbszor hivjuk meg.) Elkészitettiink egy SDL-alkalmazast, most mar
csak le kell forditanunk. Helyes telepitést feltételezve, az SDL-

alkalmazéasokat konnyd felépiteni, mindossze néhany jelzdre (flag) és
konyvtarra van sziikségiink. Az alap SDL-véltozat tartalmaz egy sdl-
config nevid programot (hasonléan a gtk-config vagy a glib-config
programokhoz, amelyek a GTK+ eszkozkészlettel érkeznek), ezzel
tudjuk el@éllitani a gcc-hez sziikséges megfelel§ parancssori
kapcsoldkat. Az sdl-config -cflags egy kapcsoldlistat készit,
amelyet aztan adtadhatunk a forditénak. Az sdl-config --1ibs
pedig a hasznaland6 konyvtérak listajat allitja elS. A parancssorba
helyezéshez akar forditott aposztréfos behelyettesitést (*parancs ™)
is alkalmazhatunk. Amennyiben az SDL mar telepitve van
rendszeriinkon, a példat a kovetkezd parancssorral fordithatjuk le:

$ gcc sdltest.c -o sdltest “sdl-config --cflags
--libs®

Képpontok kozvetlen kirajzolasa

Egy SDL-feliiletre adatokat tenni igen konnyi feladat. Minden
SDL_Surface szerkezet tartalmaz egy pixel tagot. Ez egy void
mutaté a nyers, grafikus képre, ahova akar kozvetleniil is irhatunk,
amennyiben tudjuk, milyen tipusi képpontok alkotjak a feliiletet.
Miel6tt hozzanytlnank az adatokhoz, elgszor meg kell hivnunk az
SDL_LockSurface fiiggvényt (hiszen néhany feliilet kiilonleges
memodriateriileteken helyezkedik el, és éppen ezért kiilonleges
elbandst igényel). Amikor végeztiink a feliilet mddositasaval,

a felszabaditdsdhoz meg kell hivnunk az SDL_UnlockSurface
fliggvényt. A kép szélességét és magassagat a szerkezet w és h eleme
adja meg, a képpontformitumot pedig az SDL._PixelFormat tipusd
elem. Az SDL gyakorta emuldl nem szabvanyos képernyé&felbon-
tasokat magasabb felbontdsti médban, az SDL._PixelFormat
szerkezet pitch eleme viszont mindig a képkockatar (frame buffer)
valddi szélességét adja meg. Az eltoldsok szamitdsahoz minden
esetben a pitch elemet hasznéljuk a w elem helyett, kiilonben

a program nem fog helyesen mikodni bizonyos megjelenit6kon.




A 2. listdn bemutatott program az SDL._PixelFormat adatot
hasznalja arra, hogy 6nallé képpontokat rajzoljon a képernydre.

A bemutat6 céljara tizenhat bites (hicolor) médot valasztottunk, de
mds képernydmodokat is éppoly kénnyi lenne programozni.

A programot a megjegyzések magatdl értet6ddvé teszik, de néhany
dolog taldn nem annyira nyilvdnvald. Ez a program egy nagyon
altalanos eljarast alkalmaz az SDL dltal felismerhetd hicolor
képpontok elGallitasara. Természetesen irhattunk volna kiilon eljarast
minden egyes hicolor adatformatumhoz (ami nyilvan gyorsabb
lenne), csakhogy ez sok kiilonmunkdval jdrna, ezzel szemben csak
kis mértékben novelné a hatékonysagot. Ugyan a hicolor 565 (5
voros bit, 6 zold bit, 5 kék bit) a legszélesebb korben hasznalt kép-
pontformatum, és igy ésszerd lenne erre kiélezni a kédot, mindazon-
altal az 556 és az 555 formatum sem ritka. Rdadasul semmi sem
biztositja azt, hogy a bitmezdk vords, zold, kék sorrendben
kovetkeznek. A CreateHicolorPixel eljarasunk azonban

az SDL_PixelFormat szerkezetben taldlhat6 adatoknak
megfelelGen kezeli ezt a kérdést. Példaul az eljaras a szerkezet
Rloss elemét haszndlja annak megéllapitasara, hany bitet kell
eldobni a 8 bites voros Osszetevébél, majd az Rshift elem
segitségével allapitja meg, hol helyezkednek el a voros bitek a 16
bites képpontértéken beliil.

Egy madsik fontos dolog, amir6l beszélni kell, az SDL._UpdateRect
fliggvény. Amint azt mér kordbban emlitettiik, az SDL néha emulélja
a videomédokat, ha a videokartya nem képes azokat megjeleniteni.
Tegyiik fel, a videokartya nem tamogatja a kért 24 bites médot, akkor
az SDL példaul 16 bites médba valt, és visszaad egy hamis 24 bites
képkockatar-bedllitdst. Ez lehetdvé teszi szdmunkra, hogy gond
nélkiil folytassuk a programot, az SDL pedig futdsidében fogja 24
bitr6l 16 bitre atiiltetni a képpontokat (ami némi teljesitmény-
csokkenést okoz).

Az SDL_UpdateRect fiiggvény arrdl tdjékoztatja az SDL-t, hogy az
adott képernydteriilet tartalma megvaltozott, és végre kell hajtania a
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megfeleld atalakitasokat az adott teriilet megjelenitéséhez. Ha a
programban nem hasznaljuk ezt a fliggvényt, még megvan az esély
rd, hogy a mikoddni fog. Jobb azonban biztosra menni, és meghivni
ezt a fiiggvényt, valahdnyszor a képkockatarnak hasznalt teriilet
megvaltozik.

Végiil, ha lefuttatjuk a programot, feltiinhet, hogy ablakban fut,
ahelyett, hogy a teljes képernyGteriiletet birtokba venné. Ha ezt
szeretnénk elérni, az SDL._SetVideoMode hivasban a nulla helyére
az SDL_FULLSCREEN dllandét kell irnunk. Mindazonéltal legytink
6vatosak. A teljes képernyGs alkalmazasokban el6fordulé hibakat
nehezebb nyomon kovetni, és tobbnyire csinydn osszekavarnak
mindent, amikor 6sszeomlanak.

Rajzolas részletatvitel segitségével

Lathattuk, miképpen lehet képpontokat kozvetleniil a képernydre
rajzolni, és nincs is semmi ok, ami miatt ne lehetne ilyen médon akar
egy teljes jatékot megalkotni. Mégis, nagy adatmennyiség képernyére
kiildésére létezik egy sokkal jobb mddszer is. A kovetkez§ példank
egy teljes feliiletet tolt be egy fajlbol, majd egyetlen SDL-fiigg-
vénnyel a képernydre rajzolja azt. A program a 3. listdn lathato.
Amint lathattad, az SDL._LoadBMP fiiggvénnyel toltottiik a
memoridba a bitképet. A fliggvény vagy egy, a képet tartalmazé
SDL_Surface tipusi mutatét ad vissza, vagy NULL-t, amennyiben
a képet nem sikeriilt betolteni. A fajl sikeres betoltését kovetGen,

a bitkép egyszerd SDL-feliiletként kezelhetS, amit a program
képernydre vagy barmilyen mas feliiletre rajzolhat. A bitképek
dinamikusan foglalt memdridt haszndlnak, amit fel kell szabaditani,
ha a tovdbbiakban mar nincs ré sziikség. Az SDL,_FreeSurface
fiiggvény felszabaditja a bitkép altal lefoglalt memoriateriiletet.

Az SDL_BlitSurface fiiggvény feladata az egyik feliilet masikra
vitele, mikozben képpont-atalakitast hajt végre az egyes formatumok
kozott, amennyiben sziikséges. Ez a fiiggvény négy bemend értéket
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1. lista: A megjelenité felkészitése

#include "SDL.h"
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main()
{
SDL_Surface *screen;
/* Az SDL videorendszerének Uzembe
helyezése, majd a hibdk lekérdezése */
if (SDL_Init (SDL_INIT VIDEO) != 0) {
printf ("Az SDL Uzembehelyezése
nem sikerult: %s\n",
SDL_GetError()) ;
return 1;
b g
/* Bizonyosodjunk meg, hogy az SQL_Quit
meghivdsra kerul a program futdsa végén! */
atexit (SDL_Quit) ;
/* kisérlet a 640x480-as médba valtdsra */
screen =
SDL_SetVideoMode (640,480, 16, SDL_FULLSCREEN) ;
if (screen == NULL) {
printf ("Nem tudunk a megfeleld mddba
valtani: %s\n",
SDL_GetError()) ;
return 1;
Yi
/* Ha eddig eljutottunk, akkor minden
midkodott */
printf ("Siker!\n") ;
return O;

var: a forrasfeliiletet (ahonnan a képet masolni kell), egy SDL._Rect
szerkezetet, ami a forrdsbol ténylegesen atvitelre keriil téglalap
alakd teriiletet hatdrozza meg, a célfeliiletet (ahovd a kép keriil), és
egy masik SDL._Rect szerkezetet, amely a célteriiletet adja meg.
Ennek a két teriiletnek azonos szélességiinek és magassagunak kell
lennie (mivel az SDL jelenleg még nem tamogatja a torzitast), a
teriiletek kezdd x és y koordinatai azonban kiilonbozhetnek.

Szinkulcsok és atlatszésag

A jatékokban gyakran van sziikség az atlatszosag latszatara. Példaul
van egy jatékfigurat abrazold bitképiink valamilyen egyszind hattér
el6tt, és szeretnénk kirajzolni a jaték palydjara. Elég szornyen nézne
ki, ha a hatteret is kirajzolnank, és a figura egyszini dobozba zarva
jelenne meg. Sokkal jobb lenne, ha csak azokat a képpontokat
rajzolndnk ki, amelyek valéban a figura részei, nem pedig a hattéré.
Ezt szinkulcsos részétvitellel tehetjiilk meg. Az SDL ezt is tdimogatja,
s6t, még a szinkulcs tomoritéses gyorsitasat (run-length colorkey
acceleration) is lehet6vé teszi szamunkra (ez egy tigyes triikk a raj-
zolas meggyorsitasara). Az RLE gyorsitas dridsi sebességnoveke-
déshez vezethet szinkulcsos munkdknal.

Alkalmazasuk azonban csak olyan bitképek esetében célszerd,
amelyek a futds alatt nem valtoznak (mivel az RLE szerint kédolt
kép megvaltoztatasdhoz el6bb ki kell bontani, majd a valtoztatas utan
djra be kell csomagolni).

A szinkulcs egy olyan képpontérték, amit a program atlatszé szinnek
hatdroz meg. Az SDL-ben ezt a SDL_SetColorKey fiiggvénnyel lehet
megadni. Azok a képpontok, amik megegyeznek a szinkulccsal, nem
masolédnak 4t a kép atvitelekor. A mi jatékfiguras példankban, a
tomor hatteret kell szinkulcsként megadnunk, igy az nem jelenik
meg. A szinkulcsok révén egyszertivé valik a téglalap alaku teriileten
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tarolt, de nem téglalap formaju
targyak haszndlata. A kovetkezd
példankban szinkulcsos atvitelt
fogunk haszndlni arra, hogy Tux
képét egy masik képre rajzoljuk ra
(a lista az Dftp.scc.com/pub/lj/
listings/issue81/ cimrdl tolthetd le).
Tuxot egyontetd kék szin el6tt
taroltuk, igy a kék szint (RGB 0, 0,
255) fogjuk szinkulcsként
haszndlni. Az sszehasonlitds
kedvéért szinkulcs nélkiil is
kirajzoljuk ugyanazt a képet.

Egyszerii hillentyiizetkezelés

Az SDL a billentytizeten taldlhaté minden billentyGhoz ,,virtual
keysym” kodokat rendel. Ezeket a szdmokat (valés egészeket) az
operacios rendszer sajat billentytkddjaira alakitja (amelyek a
billentytzet 4ltal kiildott kddokra hivatkoznak), az SDL azonban a
szinfalak mogott feliigyel ezekre az atalakitdsokra. Minden virtudlis
keysymbhez egy el6feldolgozé-dllandét (preprocessor symbol) rendel.
Példaul az EScCAPE billentylinek az SDLK ESCAPE 4lland¢ felel meg.
Az érvényes allandok listdja megtaldlhaté az SDL lefrdsaban.

Ezeket a kodokat hasznaljuk, valahanyszor csak kozvetleniil
szeretnénk lekérdezni valamely gomb éllapotét (lenyomott, vagy
felengedett), illetve az SDL ezeket adja at, amikor
billentytizeteseményt kiild. A virtudlis keysymeket az SDLKey
adattipus hatdrozza meg.

Mivel az eseménykezeléssel most nemigen foglalkozunk, kdzvetleniil
kell lekérdezniink a billentytzet allapotat, valahanyszor kivancsiak
vagyunk valamelyik billentytre. A program pillanatfelvételt kérhet a
teljes billentytzetrdl egy vektor formdjaban. Az SDL,_GetKeyState
fiiggvény egy mutatot ad vissza az SDL belsé billentytizet-allapot
tombjére, amit az SDLK _keysym dllandok segitségével cimezhetiink
meg. Ezt a fiiggvényt csak egyetlen egyszer kell meghivni, a mutat6
a teljes futasidd alatt érvényes marad. A vektor minden egyes eleme
egy egyszerd Uint8-tipusu jel, amely azt mutatja meg, hogy az adott
billentyd lenyomott dllapotban van-e. Id6nként meghivjuk az
SDL_PumpEvents fiiggvényt, ezzel frissitve a vektor értékeit.

Még, még, még!

Az indulashoz ennyi is elég az SDL-r6l. Sok mindenen atsiklottunk,
tobbek kozt az animdcion, az alfacsatorna haszndlatdn, valamint a
hangkezelésen. Ha tobbet akarsz tudni ennek a konyvtarnak a prog-
ramozasarol, a legjobb kiindulasi hely az SDL Documentation




2. lista: Egyedi képpontok rajzolasa a képernyore g
=
#include "SDL.h" raw_pixels = (Uintl6 *)screen->pixels; E
#include <stdio.h> c
#include <stdlib.h> /* Most mdr nyugodtan irhatunk a videofelulet- %
Uintl6 CreateHicolorPixel (SDL_PixelFormat *fmt, re. Egy szép atmenetes mintdt rajzolunk, a Y
Uint8 red, Uint8 voros és a kék osszetevdk vdltoztatdsaval. g’
green, Uint8 blue) &/ =
{ for (x = 0; x < 256; x++) { %
Uintlé value; for (y = 0; v < 256; y++) { o)
/* Az aldbbi eltoldsok segitségével kiszd- Uint16 pixel_color; =
mitjuk a szikséges 8 bites vorods, zodld és int offset; >
kék értékeket a 16 bites értékekbdsl pixel_color = -
*/ CreateHicolorPixel (screen->format, x,0,y); ';2
value = ((red > fmt->Rloss) << fmt->Rshift) + /* A médositandd képpont memériaeltoldsdnak S
((green > fmt->Gloss) << fmt->Gshift) + szémitdsa. */ Q
((blue > fmt->Bloss) << fmt->Bshift); offset = (screen->pitch/2 * v + x); E
return value; raw_pixels[offset] = pixel_color; N
} bi ~
¥ ©
int main() /* Készen vagyunk, uUgyhogy megszintetijik a
{ z&droldst. */
SDL_Surface *screen; SDL:_UnlockSurface (screen) ;
Uintl6 *raw_pixels; /* értesitjuk az SDL-t, hogy a képernyd& tartal-
int x,y; ma megvéltozott. Ez szikséges, ugyanis az
SDL felulete nem a tényleges megjelenitd,
/* A felkészitd ké&d jon. Létrehozunk egy hanem egy koztes réteg.
256x256-0s, 16 bites feluletet, majd */
elmentjik a screen mutatdba. Ldsd az eld&zd SDIL_UpdateRect (screen, 0,0,0,0) ;
példat. */
/* A screen "zdroldsa", igy kozvetlenul raj- /* PAar mdsodpercig védrunk, hogy a nézdnek
zolhatunk réd. */ legyen ideje dmuldozni. */
SDL_LockSurface (screen) ; SDL_Delay (3000) ;
/* Készituink egy mutatdét a videofelulet return 0;
i-meméridjédhoz. */ }

3. lista: Nagy mennyiségll adat rajzolasa a képernyére

#include <SDL/SDL.h> leg nem kezel torzitdsokat. */
#include <stdio.h> src.x = 0; src.y = 0;
#include <stdlib.h> src.w = image->w; /* Az egész kép mdsoldsa */
int main() src.h = image->h;
{ dest.x = 0; dest.y = 0;
SDI,_Surface *screen; dest.w = image->w;
SDL,_Surface *image; dest.h = image->h;
SDL,_Rect src,dest; /* A bitkép kirajzoldsa a képernyd8re. Hicolor
/* Kezdeti kéd, az eldz8 példaval azonos médban vagyunk, ezért nem kell foglalkoz-
médon. */ zunk a szinpalettdkkal. Képdtvitelnél
/* A bitkép beolvasdsa. Az SDL_LoadBMP egy (blitting) nem kell zdrolnunk a képernydt,
mutatdéval tér vissza, mely a képet tartal- az SDL elintézi a zarolést. */
mazdé Uj feluletre mutat. */ SDL,_BlitSurface (image, &src, screen, &dest) ;
image = SDL_LoadBMP ("tux.bmp") ; /* Utasitjuk az SDL-t, hogy frissitse az egész
if (image == NULL) { képerny&t. */
printf ("Nem tudom betolteni a képet.\n"); SDL_UpdateRect (screen,0,0,0,0) ;
return 1; /* PAar mdsodpercig varunk, hogy a nézdének
¥ legyen ideje dmuldozni. */
/* Az SDL képatvitel (blitting) szdmdra pon- SDL_Delay (3000) ;
tosan meg kell adni az atvinni kivédnt adat /* A lefoglalt meméria felszabaditédsa.. */
mennyiségét. Ezt az src és dest SDI_Rect SDL_FreeSurface (image) ;
szerkezetekkel adjuk meg. A két teruletnek return 0;
azonos méretilinek kell lennie. Az SDL jelen- }

John Hall (overcode@lokigames.com) a Georgia
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féle linuxos jaték érdekli. Amikor éppen nem
onkivlletben Ul a billentylizet elétt, gyakran lehet
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Project honlapja a Dhttp://www.libsdl.org. Esetleg benézhetsz a #sdl
csatorndra az Dirc.openprojects.net-en, ahol valdszintleg szép
szammal taldlsz majd tobb-kevesebb tapasztalattal rendelkezé SDL-
rajongokat.
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