Jatéekprogramozas az SDL programkonyvtarral

Sajat jatékainkhoz is felhasznalhatjuk a Tux Racer és a Civilization mogott megbujé

programkoényvtarat.

z SDL (Simple DirectMedia Layer,
A 2 http://www.ibsdl.org) egyszerd, de hatékony

felilletfiiggetlen jaték- és multimédia-fejlesztS prog-
ramkonyvtar, amelyet Sam Latinga fejlesztett ki, amikor a Loki
Software jatékkészits cégnél dolgozott. A Loki az SDL-t hasz-
nalta kereskedelmi jatékainak fejlesztésekor. Az SDL-t a tobb
operacios rendszerrel dolgozé jatékkészitSk igényeit szem el6tt
tartva fejlesztették ki, és tobbek kozott a kovetkezd jatékok
linuxos valtozatdhoz hasznéltak: Maelstrom, Hopkins FBI,
Civilization: Call to Power, Descent 2, MythlI: Soulblighter,
Railroad Tycoon II és Tux Racer. Az SDL honlapjan tobb széz
SDL-t hasznal¢ jaték és alkalmazas van felsorolva.
Az SDL hivatalosan tdmogatja a Linux, Windows, BeOS, Mac
OS, Mac OS X, FreeBSD, OpenBSD, BSD/OS, Solaris és Irix
operacios rendszereket. Miikodik Windows CE, AmigaOs,
Atari, QNX, NetBSD, AIX, Tru64 Unix és SymbianOS kornye-
zetben is, de ezek az operacids rendszerek hivatalosan még
nem tamogatottak. Ebbdl kovetkezGen az SDL segitségével
megirt alkalmazas csekély eréfeszitéssel az 6sszes felsorolt ope-
racios rendszer ala atvihetd. Az SDL a hordozhat6 jaték- és
multimédias alkalmazasok fejlesztését minden ma hasznélatos
nagy operacios rendszerre tdmogatja.

Az SDL telepitése

A nem tal régi Linux-terjesztéseknek eleve része a teljes SDL.
Példaul a sajat Red Hat 8.0 rendszeremen nyolc programot is
talaltam a /usr/bin konyvtarban, amelyek az SDL-tdl fuiggtek.
A kovetkez§ parancsok segitségével megallapithatjuk, hogy az
SDL programkonyvtarak és a C/C+ +-fejlécalloményok tele-
pitve vannak-e a rendszeriinkén:

locate SDL.h
locate 1ibSDL
locate sdl-config

Ha a parancsok mindegyike azt jelzi, hogy az allomany meg-
talalhato, akkor nagy valészintiséggel teljes SDL-telepitéssel
birunk, és csak arrél kell meggy6zdniink, hogy elég friss-e.

Az sdl-config program visszaadja az SDL véltozatszamat és a
forditéprogramnak megadando kapcsoldkat. Ha az sdl-config
program telepitve van, adjuk ki az sdl-config --version
parancsot, hogy megtudjuk a telepitett SDL valtozatszamat.

Ha az eredményiil kapott valtozatszam 1.2.4-nél kisebb, telepit-
stik a programkonyvtar tijabb véltozatat. A legtobb nyilt forrasa
projekthez hasonléan az SDL is folyamatos fejlesztés alatt all,
igy ha felhaszndljuk a sajét fejlesztéseinkhez, érdemes rend-
szeresen figyelni az Gj véaltozatok megjelenését, vagy az SDL-es
levelezdlistak egyikéhez csatlakozva kovetni a frissitéseket.

Ha az SDL nincs telepitve, toltstik le és telepitsiik. A terjeszté-
sek dltaldban tartalmazzdk az elére leforditott SDL-csomagokat,
ezért a keresést itt kezdjiik. Ha a csomagok kellGen frissek, az

a legegyszertibb, ha a terjesztésiinkhoz val6 dev vagy devel
végzddésd SDL-csomagokat telepitjiik.

A cikkben bemutatott forras mellett megtalalhat6 az sdl-
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install.sh parancsallomany, ami letolti és telepiti az SDL
1.2.5-6s véltozatat és az 6sszes bévitmény-programkonyvtarat.

A parancsallomanyt rendszergazdaként kell futtatni abban

a konyvtarban, amibe az SDL forrasat tartani szeretnénk. Ha nem
az sdl-install. sh parancsallomanyt hasznaljuk, akkor a
megadott weboldalakrol le kell toltentink a fajlokat, és kicsoma-
golas utdn a README allomanyokban leirt médon telepitentink
kell 6ket. Az Gj telepitést a kovetkezd paranccsal ellendrizhetjiik:

sdl-config --version

Ha a parancs nem fut le, vagy az éppen telepitett véaltozatnal
régebbit jelez, akkor a telepités sikertelen. Tapasztalataim
szerint ez akkor kovetkezik be, ha nem kovetjitk az utasitaso-
kat, vagy egy régi SDL-véltozat fenn van egy masik helyen
mar . Ha az sdl-config egynél tobb helyet sorol fel, akkor vagy
toroljiik a régi SDL-telepitést, vagy az tjat telepitsiik a régi
helyére. Az sd1-install. sh allomdny bemutatja, hogy a
./configure --prefix hasznélataval az SDL tetszdleges
helyre telepithetd, de a legkénnyebb és legbiztonsagosabb az
alapértelmezett hely hasznalata.

Az SDL leirdsa a @ http://www.libsdl.org/docs.php cimen talél-
hat6é meg. Az online lefras helye pedig az

2 http://sdldoc.csn.ulie. A tdimogaté programkdnyvtarak leirasa
vagy a letoltési oldalukrol érhet§ el, vagy a forraskédhoz mel-
lékelik, esetleg a .k dllomanyokba van beagyazva. Az SDL-hez
példaprogramok is tartoznak, és a timogaté programkonyvta-
rak jol hasznélhatok a sajat fejlesztéseink elinditadsdhoz.
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SDL-példaprogram

A bounce.cpp (elérhet§ az D ftp.ssc.com/pub/lj/listings/issue110/
6410.tgz cimen, illetve a 49. CD Magazin/SDL koényvtaraban)
allomany egy jatékprogram forraskédjat tartalmazza. A bevitelt
és a grafikat az SDL, a TrueType bettikészletek betoltését az
SDL_ttf programkonyvtar intézi. Maga a jaték egy kicsit tobb
mint 1300 sor C++-kéd. A csomag tartalmazza a forraskédot,

a képeket, a TrueType bettikészletet, a Makefile-t, az sdl-
install-sh dllomanyt, valamint a jatékban felhasznalt betd-
készlethez és a képekhez tartozo felhasznaldi szerzédést. Tobb
ideig eltarthat a jatékhoz jogtisztan felhasznalhat6 bettikészlete-
ket, képeket és hangokat taldlni, mint magét a jatékot megirni.
Kezdjiik meg az SDL tanulmanyozasat a Bounce jaték for-
rasanak letoltésével és kicsomagolasaval (tar -xzvf
bounce. tar.gz). Ezutan futtassuk a make parancsot. A lefor-
ditott programot a bounce parancs kiadasaval indithatjuk.
Abounce -fullscreen parancs hatdsdra a program teljes
képernyés tizemmodban indul. A jaték lényege, hogy a Fold
koborol a Naprendszerben, és fennéll a veszély, hogy a Napba
zuhan. Feladatunk, hogy a Foldet tavol tartsuk a Naptdl, amit
agy érhetiink el, hogy nekititkoziink a Holddal. Minden alka-
lommal pontot kapunk, ha a Foldet eltaldljuk a Holddal, és a
jaték maganak konyvel el egy pontot, ha a Fold 6sszetitkozik
a Nappal. A jaték célja az SDL képességeinek a bemutatasa,
nem pedig a vilag legérdekesebb jatékanak a megalkotdsa.
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Az SDL inditasa

Az SDL-t el kell inditani, miel6tt hasznédlhatnak a képességeit.
Erre szolgal az SDL._Init () fliggvény:

if (-1 == SDL_Init ((SDL_INIT_VIDEO |
SDL_INIT_TIMER |
SDL_INIT EVENTTHREAD)))
{

}

Az SDL_Init () fuggvénynek atadott érték adja meg az alrend-
szert, amit el kell inditani. Itt a képmegjelenitést, az id6zitést és a
szalakon alapul6 eseménykezelést kapcsoltuk be. Hasznalhattuk
volna az SDIL_INIT EVERYTHING értéket is, ami az 0sszes SDL-
részt bekapcsolja, de célszertd csak azokat a részeket elinditani,
amiket ténylegesen hasznalunk a programban. Nincs értelme
elinditani a botkormanyt vagy a CD-ROM-ot kezel§ részt, ha
tugysem haszndljuk. Barmikor elindithatjuk és leallithatjuk az
SDL egyes alrendszereit az SDL,_InitSubSystem() ésa
SDL_QuitSubSystem () fiiggvényekkel.

Fontos, hogy az SDL-t hivassal leéllitsuk az SDL_Quit (),

még mielStt a programunk leall. Az SDL_Quit () az Osszes
SDL-alrendszert leéllitja, felszabaditja az SDL altal hasznalt
rendszereréforrasokat, és helyreallitja a videomédot. 6 gya-
korlat az atexit () hasznalata, hogy biztosak legyiink benne,
hogy az SDL_Quit () lefut a programunk befejezédésekor.

Ha elmulasztjuk meghivni az SDL_Quit () faggvényt,

a szamitégép furcsa videomddban maradhat.

A videoméd beallitasa

A videoméd kivélasztasakor el kell dontentink, hogy ablakban
vagy a teljes képernyén szeretnénk-e futtatni az alkalmazast.
Azutan meg kell adnunk az ablak vagy a képernyé méretét.
Ha az ablak mellett dontiink, meg kell adnunk, hogy a felhasz-
nalo atméretezheti-e. Ezutan ki kell valasztanunk a képernyd
szinmélységéhez val6 alkalmazkodds modjat. A Bounce prog-
ramban valami ilyesmit hasznaltam:

options = SDL_ANYFORMAT |
screen = SDI_SetVideoMode (640,

SDL_FULLSCREEN;
480, 0, options);

Az els6 két érték a program ablakanak vagy képernydjének a
szélességét és a magassdgat adja meg képpontokban. Az adott
szélességet és magassagot csak akkor hasznalhatjuk teljes
képernyds médban, ha az XF86Config-4 allomany (bizonyos
X-valtozatokban XF86Config) ,screen” fejezetében szerepel a
megadott méret. Ha a Bounce nem fut teljes képernyds tizem-
moédban a gépiinkon, akkor a 640 x480-as képernydfelbontas
valdszintleg nincs beallitva az XF86Config-4 dllomanyunkban.
A harmadik érték adja meg a képpontokat leir6 bitek szamat.
Ha nulléra (0) allitjuk, akkor az SDL a pillanatnyi szinmélysé-
get hasznalja. Jobban jarunk, ha a jaték a pillanatnyi szinmély-
séghez alkalmazkodik, mert ekkor nem kell minden egyes
géptipusrol, amin a jatékunk futhat, szamon tartanunk, hogy
tamogatja-e a kivant képpontformatumot.

Az utolso érték segitségével részletes utasitasokat adhatunk
az SDL-nek a videoméd beéllitasaval kapcsolatban. Kozel egy
tucat lehetdség koziil valaszthatunk. A Bounce programban
az SDL_ANYFORMAT lehetdséget valasztottam, ami az SDL-t

a lehetd legjobb moéd vélasztasara utasitja. Ez a lehet&ség arra
kényszeriti, hogy a kéd minden lehetséges szinmélységhez
alkalmazkodjon, de egy kis tobbletkédolas d&ran még jobb
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A Bounce jaték

teljesitményt nyajt. Az SDL_FULLSCREEN lehet6ség az SDL-t
teljes képernyds tizemmodba kapcsolja.

Az SDL_SetVideoMode () éltal visszaadott érték mutaté egy
SDL_Surface szerkezetre. Ez a szerkezet irja le a képernyét
teljes részletességgel. De a NULL érték visszakapasa nem azt
jelenti, hogy mindent megkaptunk, amit akartunk. Ellendriz-
ziik a szerkezet jelz6bitmezdjét, hogy a kért lehet§ségek m-
kodnek-e. Ugy tapasztaltam, hogy érdemesebb keveset kérni,
és azzal dolgozni, ami van, mert igy elkertilhetd, hogy opera-
ci6s rendszertdl fiiggs kodot épitsiink a programba.

A videomod beallitasa utan az ablakcim és az ikonnév bedllita-
sara hasznaljuk az SDL_WM_SetCaption () fliggvényt. Ez nem
kotelezg, de a program hasznalata egy kicsit konnyebb lesz téle:
SDL_WM_SetCaption ("Bounce", "Bounce")

Az eréforrasok betoltése

MielGtt a Bounce elindulhatna, be kell toltenie és kezdeti
értékekkel kell ellatnia a hasznélt erforrasokat. A Bounce
programnak be kell allitania a szineket, be kell toltenie egy par
képet és a szovegek megjelenitésére hasznalt betiikészletet.
Mivel a videomodot az SDIL_ ANYFORMAT-ra allitottuk, az
Osszes erdforrast at kell alakitani olyanra, hogy tetszéleges
képernydSformatumhoz megfeleljen. A kévetkezd két kddsor
egy voros képpontot hoz létre a sziikséges formatumban:

SDL_PixelFormat *pf = screen->format;

int red = SDL_MapRGB(pf, O0xff, 0x00, 0x00);

Az SDL_PixelFormat szerkezet a képernyd képpontjainak
leirdsa, és az SDL._MapRGB () a képpontot a szabvanyos 24-bi-
tes RGB szinformatumbdl egy olyan képpontértékre alakitja at,
ami a kivant szint jeleniti meg a képernyén.

A képek betoltése egy kissé bonyolultabb:

SDI,_Surface *s0, *sl;

s0 = SDL_LoadBMP (name) ;
sl SDL_DisplayFormat (s0) ;
SDL_SetColorKey (s1,
(SDL_SRCCOLORKEY |
= SDL_RLEACCEL) ,
black) ;
SDL_FreeSurface(s0) ;




Az SDL magja tartalmazza az SDL._LoadBMP () fuggvényt,
ami egy .bmp formatumu képet tolt be egy SDL_Surface
szerkezetbe. Az SDL,_image sok mds képformatum betol-
téséhez kindl figgvényeket. A kép abban a formatumban lesz,
amelyben létrehoztdk. A megjelenitési formatumra az
SDL_Display_Format () fliggvény segitségével alakithatjuk
at. Az SDL_SetColorKey () arra szolgal, hogy az SDL-lel
kozoljik, a kép masolasakor ne vegye figyelembe a fekete
képpontokat. Amikor a Fold képét mozgatjuk a képernyén,

a fekete képpontokat nem masoljuk, csak a kerek Fold belsd
képpontjai érintettek. Az SDL._RLEACCEL jelzdbit arra utasitja
az SDL-t, hogy az RLE (run length encode) médszer szerint
tomoritse a képet. Az RLE-vel kédolt képek mdsoldsa gyorsabb.
A Bounce egyetlen TrueType bettikészletet hasznal, de harom
kiilonb6z6 méretben és harom kiilonbozd stilusban. Az
SDL_ttf programkényvtarat hasznalva irtam egy fiiggvényt,
ami betolti a TrueType bettikészletet, 0-t6] 127-ig minden
ASClI-karaktert megjelenit egy SDL_Surface szerkezetben,
minden karaktert atalakit a képernyShoz, és menti a betd
magassagat és szélességét, hogy a szovegek kirajzolhatok
legyenek a képernydre.

A téhurok

Az SDL eseményvezérelt beviteli rendszert hasznal, hasonléan
az X-hez, a Mac OS-hez vagy a Windowshoz. Amikor
lenyomunk egy billentytt vagy megmozditjuk az egeret, egy
esemény kertil a sorba. A program vagy var az eseményekre
az SDL_WaitEven () segitségével, vagy lekérdezheti, hogy
tortént-e esemény az SDL_PollEvent () hasznalataval. A f6-
hurok feladata az események feldolgozasa, a jaték allapotanak
frissitése, a kovetkezd képkocka kirajzolasa, majd az egészet
elolrdl kell kezdenie, amig nem végez.

Az, hogy az eseményekre varunk vagy lekérdezziik Gket,

a jaték egész szerkezetét befolyasolja. En a varakozést vélasz-
tottam — ekkor a mtveleteket szivverésszerd iddzités vezérli.
Azért szeretem ezt a megolddst, mert a program akkor dol-
gozza fel az eseményeket, amikor torténnek, és kozben a pro-
cesszorhasznalat is kézben tarthat6. Mindkét jellemzé igen
fontos a halézati jatékokban.

Az id6zitét a kovetkezd kédsorral hozzuk létre:

timer = SDL_AddTimer (10, timerCallback, NULL) ;
Ezutan az SDL a timerCallBack fliggvényt tizezred-masod-
percenként meghivja. Az id6zitd visszahivé fuggvénye ese-
tiinkben az SDL_PushEvent () fiiggvényt hasznalva kiild
egy eseményt. Mivel az id6zit§ visszahivé fuggvénye kilon
szélban fut, akkor is tud eseményt kiildeni, ha a jaték ese-
ményre varva all. Az id6zit6 eseményét megkapva a Bounce
ellendrzi, hogy egy tjabb képkockat kell-e kirajzolnia. Az
id6zitS biztositja, hogy a program nem prébal meg masodper-
cenként szaznal tobb képkockat kirajzolni, mikézben lehetévé
teszi, hogy a jaték kisebb frissitési sebességgel is miikodhessen.
A gépemen 85 képkocka/mésodperc sebességgel fut, ami meg-
felel a monitorom képfrissitési gyakorisaganak.

A Bounce tobb lapbdl all. A f6hurok kezeli azokat az esemé-
nyeket, amik minden lapnal k6zések, példaul a kilépés az Esc
billentytd vagy a sziineteltetés az F1 billentyti hatasara. Miutan
a f6hurok megvizsgalta az eseményt, tovabbitja a pillanatnyi
lapnak. Minden lap egy fliggvény, ami egy SDL_Event tipust
értéket var. Minden lap felelGs az események kezeléséért, az
id6 nyilvantartasaért és a képernyd kirajzolasaért. Bar ez a
megkozelités tobbszor ismétlsds kddot eredményez, a progra-
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mozdnak nagyobb a szabadsdga és objektumkézpontt terve-
zést eredményez, amiben minden lap a laposztaly egy példa-
nya. Az 1. listdban (49. CD Magazin/SDL konyvtér) lathat6
példa a f6hurok egyes részeit mutatja be, és j6l megfigyelhetd,
hogy az eseményeket hogyan adjuk ét az egyes lapoknak.

A currentPage teljes hatokord valtozo a pillanatnyi lap meg-
valésitasara mutat. Amikor egy lap Gj lapot akar inditani, 1étre-
hozza azt, és a mutatét arra a lapra éllitja. A Bounce harom lap-
pal rendelkezik, az els6 lap az tidvozlGképernyd, ami a program
indulasakor jelenik meg, a masodik lap magat a jatékot kezeli,

és a harmadik a ,Nyertél/Vesztettél” izenetet jeleniti meg.

Az tidvozlGképernyd eseménykezeldje igy fest (2. lista, 49. CD
Magazin/SDL kényvtar).

Amikor ez a k6d megkapja az id6zit6 eseményt, ellendrzi, hogy
mikor frissitette utoljara a képernyét, és meghivija a
drawWelcome () fliggvényt, ami animalja a képernyét. Ha
észleli az egérgomb lenyomadsat, az initBounce () meghiva-
saval atvalt a jaték lapjara, és atallitja a current Page valtozot,
hogy az a jaték lapjara mutasson. A kovetkez6 alkalommal a
féhurok bounce () faggvénye fog meghivodni.

Animacio

Az objektumok mozgatasa az tigynevezett piszkos képpontok
modszerével torténik, azaz minden képkockabdl mindig csak
egy kis részt rajzolunk Gjra. Az objektum régi és Gj helyzetét
egyarant megjegyezziik. Amikor a Bounce a Foldet rajzolja ki,
el6szor letorli a piszkos képpontokat, gy, hogy hattérszinnek
tolti fel azokat, ezutan a Foldet az Gj helyzetben rajzolja ki.
Téglalapok kitoltésére és képek rajzolasara ezeket hasznaljuk:

SDL_FillRect (képerny8, téglalap, szin);
SDL_BlitSurface (kép, NULL, képernyd ,

téglalap );

Az SDL_FillRect () egy SDL_Surface szerkezetben
(példaul a képernydn) egy téglalapot az adott szinnel fest ki.
A téglalapot az SDL_Rect szerkezet hatdrozza meg, a szint az
SDL_MapRGB () fiiggvénnyel 4llitjuk el6.

Az SDL_BlitSurface ()egy téglalapot az egyik feliiletrl
(surface) a masikra masol. Ha a forrastéglalap NULL, akkor

az egész feltilet lemasolédik. Az SDIL_BlitSurface() aza
fliggvény, ami a szinkulcsot alkalmazza, és kihasznélja az
RLE-kédolast.

Osszegzés

Az SDL csokkenti a linuxos jatékprogramok fejlesztésének az
idejét. Elég kicsi ahhoz, hogy az elsajatitdsa ne vegyen el tal

sok id6t az életiinkbdl, viszont elég sokat tud ahhoz, hogy akér
kereskedelmi alkalmazasokat is fejlessziink a segitségével. Remé-
lem, hogy a cikk és a Bounce forraskodja elegend§ lesz hozza,
hogy SDL-es jatékok fejlesztésébe is bele merjiink vagni.

A kapcsolodo cimek, valamint a listdk megtaldlhatéak
a 49. CD Magazin/SDL konyvtdrdban.
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Az els6 programozasi feladata az volt, hogy jatékokat irjon at HP
miniszamitoégépekrél az UNIVAC nagygépre. Azbta is a szamitdgé-
pes jatékok szerelmese. 1981 6ta dolgozik a Unix kulonféle véaltoza-
taival és a Linuxszal. Bob fliggetlen programfejleszté és szakiro.
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