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W Az SDL igen sok oldalt programo-
z6i eszkoz. Véleményem szerint a leg-
révidebb at, ahhoz hogy Linux alatt
kénnyen tudjunk grafikat programoz-
ni. Az eddigi ismereteink alapjan

mar nem lehet gondunk az esemé-
nyekkel és a vide6 szolgaltatassal.
Ideje, hogy belevagjunk az audio
szolgaltatas alapjaiba, hiszen végiil

is egy multimédias szolgaltatas-
csaladdal van dolgunk, amib6l nem
maradhat ki a ,fillbeval6é” sem.

Indulhat a koncert

Kép van hang nincs. Mondhatnank

az eddig elhangzottak utan, de ne
legyiink tiirelmetlenek! A kévetkezSk-
ben az SDL audio tdimogatasa kertil
el6térbe. Valdjaban most nem is az SDL

API-ba tartoz6 dolgok kévetkeznek, az
agynevezett standard SDL kényvtarak
egyikét fogjuk kicsit szemiigyre venni,
abbdl a célbdl, hogy végre elérjiik,
hogy SDL segitségével programozni
tudjuk a hangeszkoziinket.

Egy egyszerd példat fogunk latni az
SDL_mixer konyvtar hasznalatara. Itt
hivnam fel a figyelmet, hogy a fordita-
si direktivak kozott fel kell tiintetniink
majd, hogy az SDL_mixer konyvtarat
szeretnénk hasznalni a programunk-
hoz. Tehat egy SDL_mixer-es program
forditasa igy nézhet ki valahogy:

g++ sdl-config --Tibs
= --cflags™ -1sDL_mixer
= -pedantic -wall -ansi
=main.cpp -o sdl101

Ami az eddigiekhez képest valtozott
az a -1sbL_mixer felbukkanasa.

A kédunk is alakul picit, az eddigiek-
hez képest. Mivel a most kovetkezd
eszkozok nem tartoznak az SDL
API-ba ezért nem lesz elég, hogy
csak az SDL.h-t épitsiik be a prog-
ramba, hanem sziikségiink lesz az
SDL_mixer.h-ra is.

Egy éltalanos menete az SDL-ben
egy hang lejatszasanak a kévetkezd:
hangeszk6z megnyitasa, hangfajl be-
toltése a memoriaba, lejatszas, majd
a hangadatok kitorlése a memoriabol
ha mar nincs ra sziikségiink. Lassuk
hat a példankat (1. lista).

A 1. listdt tekintve nézzik kicsit
részletesebben az egészet, hiszen

a kommentérok nem sok mindent

1. Lista Példaprogram hangeszkéz hasznélatara
SDL segitségével

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

#include "sSDL_mixer.h"

int main(Q)

{
// ez a mutatdé fogja mutatni a hangadatok
// helyét a memdridban
Mix_Music *HANGANYAG = NULL;
// nyitunk egy ablakot, hogy az
// eseménykezelést le tudjuk bonyolitani
SDL_sSurface *kepernyo;
SDL_Event esemeny;
36 Linuxvilag

// a formatumra vonatkozdé beallitasok
// eltarolasa

int frekvencia = 22050;

Uintl6 formatum = AUDIO_S16SYS;

int csatornak = 2;

int buffer = 4096;

// az eseménykezeléshez hasznaljuk fel
int vege = 0;

// itt mar az audio szolgdltatast is
// inicializalni kell
if ( SDL_Init(SDL_INIT_AUDIO|SDL_INIT_VIDEO)
=<0)
{
std::cout << "Nem tudom inditani az
©SDL-t: " << SDL_GetError();



1. Lista folytatas

exit(l);

atexit(SDL_Quit);

while (!vege)

{

while(SDL_Pol1Event (&esemeny))

{

if (esemeny.type == SDL_KEYUP)

{

// az els6 1épés, hogy megnyitjuk az adott

// paraméterekkel a hangeszkozt

SDLK_ESCAPE)

if (Mix_openAudio(frekvencia, formatum,

csatornak,buffer) < 0)
{

std::cout << "Nem tudom megnyitni a

hangeszkozt!\n";

// ESC-re vége a programnak
if (esemeny.key.keysym.sym ==

vege = 1;

// megadllitjuk a lejatszast és

exit(l);
} (HANGANYAG) ;
// lekérjik, hogy milyen bedllitdsokat tudott
// eszkdzdlni a hangrendszer
Mix_QuerySpec(&frekvencia,&formatum, }
&csatornak) ; }

// betdltjik a lejatszani kivant anyagot

// felszabaditjuk a hanganyag helyét

Mix_HaltMusic();
Mix_FreeMusic

HANGANYAG = NULL;

// hogy azért mégse egyink annyi CPU

HANGANYAG = Mix_LoadMUS("music.wav");
Mix_PTayMusic(HANGANYAG,-1); }
return 0;
// ez mar ismerds kell, hogy Tegyen }
kepernyo = SDL_SetVideoMode(320,240,0,0);

mondanak el. Az SDL_mixer konyvtar
segitségével WAV, MOD, MID, OGG
és MP3 formatumok lejatszasara va-
gyunk képesek. A Mix_OpenAudio
hasznélataval nyitjuk meg a hangesz-
koziinket a paraméterekben megadott
formatum lejatszasara. A formatum
értéke mindig legyen AUDIO_S16SYS.
Régebbi SDL verzidkban tobb variacié
is volt, de az elkovetkezendGkben

a fejleszték biztosra mentek és beve-
zették a Mix_QuerySpec eljarast, mely
visszatér azokkal az értékekkel, me-
lyek ténylegesen hasznalhatéak

a hangkartyan. A Mix_LoadMUS

tolti be adott memoriahelyre a lejat-
szandé anyagot. A lényeges elem

a Mix_PlayMusic melynek els6 pa-
ramétere a hanganyagot tartalmazé
memoriateriilet mutatéja, a masodik
pedig a lejatszdsok szamat adja meg,.
Ha ennek az értéke -1 akkor ismétel-
geti az anyagot a rendszer. Az ese-
ménykezelésrél mar volt sz6, azonban
van még két Gj elemiink:
Mix_HaltMusic és Mix_FreeMusic.
Az elsé eljaras leallitja a lejatszast,

a masodik pedig felszabaditja

a hangadatok tarolasara hasznalt

memoriahelyet. Az utébbinak egy
paramétere van mégpedig a felszaba-
ditando teriilet mutatdja.

A Mix_PlayMusic parja

a Mix_PlayChannel eljaras, mely
annyival tobb tarsandl, hogy az els§
paraméterben a lejatsz6 csatorna
szamat adhatjuk meg. Ha -1 értéket
adunk meg itt, akkor a rendszer adja
automatikusan a csatornat. Ezen elja-
ras kivaléan alkalmazhato két vagy
tobb hanganyag egy idében térténd
lejatszasahoz.

Az SDL optikai meghajtokat kezel§
szolgaltatasai a legsziikségesebb ele-
meket tartalmazzak. Szépen sorban
végig fogunk menni mindegyik lehe-
téségen. ElsGsorban valami képet kell
kapnunk a rendszeriinkh6z csatlakoz-
tatott meghajtokrol. Ebben lesz segit-
ségiinkre az SDL_CDNumDrives és az
SDL_CDName fiiggvény. Az elnevezés
megint csak igen beszédes, az elsd le-
kérdezi az optikai meghajtok szamat,
a masodik a rendszerbeli neviiket adja
vissza. Ezek alapjan mér konnyen

// 1dét
SDL_Delay(50);

tudunk olyan programot irni, mely
kilistazza rendszertink optikai meg-
hajtéit, azok nevével egyiitt (2. lista).
Mint mar megszokhattuk, ebben az
esetben is meg kell ,nyitni” az esz-
kozt, miel6tt miveleteket hajtanank
végre rajta. Az SDL_CDOpen fiigg-
vény segitségével valaszthatunk

ki egy meghajtét, valamit az
SDL_CDClose fuggvénnyel zar-
hatjuk le azt. Példaul nyissuk ki

a talcat a nulladik sorszama optikai
meghajton (3. lista).

Lehet6ségiink van kideriteni az SDL
segitségével, hogy adott meghajtéban,
milyen tipusti adathordozé van, vagy
hogy egyaltalan van-e benne valami.
Az SDL_CDStatus fiiggvény lesz eb-
ben segitségiinkre. Paraméterként ter-
mészetesen a vizsgadlandé meghajté
sorszamat varja. A fliggvény egy
Cbstatus nevd adatstruktirat ad
vissza, mely alapjan mar tajékozod-
hatunk a meghajté allapotardl.

A struktarat a kovetkezs értékek alap-
jan lehet vizsgalni: CD_TRAYEMPTY,
CD_STOPPED, CD_PLAYING, CD_PAUSED,
CD_ERROR. Nemsokara latunk egy
példat az alkalmazasara. El6tte még
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tekintsiik at, hogy milyen lehetSsége-
ket nyajt az SDL az audio anyagot
tartalmazé adathordozok kezelésére.

CD-AUDIO tamogatasa

Az SDL négy, kifejezettem audio
lemezek kezelését lehet6vé tevs
fuggvénnyel rendelkezik. Az els6 az
sbL_cpPlay. Ez az egész CD lejatsza-
sat teszi lehetdvé, viszont e mellet 1é-
tezik még egy nagyon hasonlo fiigg-
vény, az SDL_CDPTlayTracks, melynek

funkciéi gazdagabbak és természete-
sen ugyanazt a funkciét is ellatja mint
az el6bb emlitett SDL_cDPTay. Ezek
miatt inkabb errdl ejtsiink néhany
sz6t. Az SDL_CDPlayTracks rendre

a kovetkezdket varja paraméterként:
a meghajt6 szama, kezdd track szama,
kezdé frame szama, utoljara lejatszan-
dé6 track szama, majd ennek a frame
szadma. A framek audio adategysége-
ket jelolnek. A meghajto statuszanak
beolvasasa soran az SDL a CD_FPS

valtozéban tarolja szamunkra az adott
audio lemezhez tartozé egy masod-
percre esé framek szamat.

Ezek alapjan mar konnyen megy

a kovetkezd: jatsszuk le a behelyezett
audio lemez masodik savjanak els6
tiz masodpercét:

SDL_cDPlayTracks(cdrom,
=1,0,0,CD_FPS*10)

Az SDL_CDPause és az SDL_CDResume
fuggvények segitségével, rendre meg-
allithatjuk illetve folytathatjuk a lejat-
szast. Mindkét fiiggvény egy SDL_CD
tipust valtozot var paraméterként.
Lassunk példaként egy olyan kédot,
mely az eddig emlitett funkciok mind-
egyikére mutat alkalmazast (4. lista).

SDL Timer — Az idézitd

Az optikai meghajtok biivolése utan
térjiink at, egy masik igen hasznos
témara, az iddziték hasznalatara.

Az 1d6zit6 szolgaltatas tagjai nincse-
nek sokan: SDL_GetTicks, SDL_Delay,
SDL_AddTimer, SDL_RemoveTimer.
Ezeken kiviil még alkalmazhaté az
SDL_SetTimer funkcio is, de ezt

a fejleszt6k mar nem javasoljak, mert
az elkévetkezendd verzidkban ez

a funkcié mar nem fog helyet kap-
ni. Helyette inkabb hasznaljuk az
emlitett SDL_AddTimert. Lassuk
sorjaban az id6zit6 szolgaltatas tagjai.
Az SDL_GetTicks fuggvény az SDL
inicializalasa 6ta eltelt id6t adja vissza
milliszekundumban. A visszaadott
érték tipusa Uin32. Ebbdl is latszik,
hogy nem szamolhatja végtelenségig
ezt az id6t. Koriilbelil 49,7 nap utan
fordul at a ,mutato”.

Varakozni a program futasa kozben
az SDL_DeTlay utasitassal lehetséges,
mely egy Uint32 tipust értéket var
paraméterként, melynek értéke

a varakozas idStartama megint

csak milliszekundumban.

Az egyik legfontosabb az
SDL_AddTimer. Segitségével megadott
id§ intervallumonként hivhatunk
meg egy alprogramot. Ennek ,parja”
az SDL_RemoveTimer, mely az el6bbi
fuggvény altal 1étrehozott id6zit6t
sziinteti meg.

Ezek alapjan, lassunk egy programot
mely két masodpercenként kiir egy
iizenetet a képernydre, majd meg-
szlinteti az id6zit6t és var még par
masodpercig, hogy tényleg lassuk




5. Lista Az idézitett eljarasunk
ki fog irni egy lGzenetet

Uint32 idozito(Uint32
intervallum,void *param)

{

std::cout << "Id6zité
lzenete...\n";

return (intervallum);

megsztintek az tizenetek. Ez az az
eljaras, amit az id6ziténk hivogatni
fog (5. lista)

Egy id6zit6 altal meghivott eljardsnak
teljesitenie kell bizonyos kovetelmé-
nyeket. Visszatérési értéke Uint32
tipust kell, hogy legyen. Az elsé
paraméter szinten ilyen tipus, és ezt

a paramétert vissza kell adnia. Ezek

a megkotések az idézitérendszer imp-
lementaci6jabol fakadnak. Most pedig
rakjuk 6ssze a programunkat (6. lista).
Az SDL_AddTimer fiiggvény tehat els§
paraméterként az intervallumot varja

6. lista Példa idézité alkalmazéasara

// inicializaltuk az SDL-t

// létrehozzuk az idézitét, 2
// masodpercenként kapunk
// Uzenetet
SDL_TimerID mytimer =
SDL_AddTimer (2000,
jdozito, NULL);
// varunk 10 masodpercet,

(milliszekundum), mésodikként

a meghivand¢ eljaras nevét, majd har-
madszorra az eljaras altal vart para-
méterek kovetkeznek. Ez utébbi a mi
esetiinkben NULL, mert nem dolgoz fel
paramétereket az id6zitGeljarasunk.

A cikksorozat harom részében megis-
merkedhettiink az SDL multimédias
programozéi konyvtar alapvetd ele-
meivel. Remélhetéleg elég segitséget
nytjtottam, ahhoz, hogy az érdekls-
dék elkezdhessék az SDL segitségével

// addig kapunk lzeneteket
SDL_Delay(10000) ;

// toroljik az id6zitét
SDL_RemoveTimer(mytimer) ;

std::cout << "Mar nincs
timer.\n";
// varunk még egy kicsit, hogy
// lassuk tényleg torolve lett
SDL_Delay(5000) ;

val6 fejlesztéseiket. Megtanultuk az
eseménykezelés, video szolgaltatasok,
optikai meghajtok, id6zit6k és végiil

a hangszolgaltatas kezelésének alapja-
it. Jatékfejlesztéshez Linux alatt kiva-
l16an alkalmazhato, féleg, hogy egytitt
hasznélhatjuk az OpenGL konyvtarral
is. Aki rdérzett az izére, annak sok
sikert kivanok a tovabbiakban a prog-
ramozashoz, hogy sok hasznos multi-
médias alkalmazas sziilessen a linuxos
vilagot gyarapitva.

Radics Péter
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