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SDL - Simple DirectMedia Layer L

Simple DirectMedia Layer (SDL) ¢ uma biblioteca de desenvolvimento de jogos projetada para
fornecer acesso de baixo nivel a audio, teclado, mouse, joystick, graficos, ...

» Multiplataforma:

» Windows, Mac OS X, Linux, 10S, Android, ..

» Utilizada em muitos jogos e engines:

SDL ;

» Valve's Source Engine Simple Directmedia L.-,.y

» Half-Life 2, Portal, Counter-Strike, ...

SOource

» Faster Than Light, Darf Fortress, VVVVVYV, ...
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SDL Vs. Game Engines

SDL Game Engines (Unity, Unreal, Godot)

Biblioteca de baixo nivel Frameworks completos de alto nivel

Controle direto sobre o hardware Abstracoes prontas(fisica, renderizacao avancada)
Desempenho otimizado Facilidade e rapidez de desenolvimento

Curva de aprendizado média Interface visual e ferramentas integradas

Menos recursos prontos Ecossistema de assets e plugins

Por que usar SDL?

» Compreensao mais profunda: entender os fundamentos de desenvolvimento de jogos
» Flexibilidade: criar estruturas personalizadas sem restricoes de framework

» Performance: controlar o uso de recursos com mais precisao
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Subsistemas SDL2

A SDLZ e organizada em varios subsistemas, que oferecem funcoes especificas:

» Video — DUesenho acelerado por hardware grafico
» Audio — Reproducao e capturade sons

» Timer — Gerenciamento de tempo com alta precisao

» Events — Processar eventos de entrada
» File I/0 — Manipulacao de arquivosindependentes de plataforma

» Threading — Gerenciamento de threads

ExtensoesdaSDL2: SDI. image, SDL mixer, SDL ttf, SDL net, SDL gfx
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1. Inicializando subsistemas SDL2 n

A primeira etapa de todo programa em SDLZ e inicializar os susbstimas desejados.

(SDL_INIT_VIDEO | SDL_INIT_AUDIO | SDL_INIT_TIMER | SDL_INIT_JOYSTICK | ...);

Os subsistemas Events, File |/0 e Threading sao inicializados automaticamente!
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2. Criando de Janelas

A segunda etapa e criar uma janela para mostrar os graficos renderizados.

<SDL. h>

() {
(SDL_INIT_VIDEO);

SDL_Windowx window =
""Meu Jogo",
SDL_WINDOWPOS_CENTERED,
SDL_WINDOWPOS_CENTERED,
800,
600,
SDL_WINDOW_SHOWN
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3. Inicializando Renderizador n

A terceira etapa é criar um buffer para renderizar graficos: primitivas, texturas, ...

<SDL. h>

() A

(SDL_INIT_VIDEO);

SDL_Window* window = ("Meu Jogo", 100, 100, 800, 600, SDL_WINDOW_SHOWN) ;

SDL_Rendererx renderer = (
window,
-1,
SDL_RENDERER_ACCELERATED |
SDL_RENDERER_PRESENTVSYNC

);

(renderer, 0, 0, 0, 255);
(renderer):

(renderer);
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4. Loop principal

A quarta etapa € o loop principal para manter a janela aberta enquanto o usuario nao a fecha

<SDL. h>

() A
(SDL_INIT_VIDEO);

SDL_Windowkx window = ("Meu Jogo", 100, 100, 800, 600, SDL_WINDOW_SHOWN);
SDL_Rendererx renderer = (window, -1, SDL_RENDERER_ACCELERATED | SDL_RENDERER_PRESENTVSYNC) ;

(renderer, 255, 0, 0, 255);
(renderer);
(renderer);

running = true;
(running) A

SDL_Event event;
( (&event)) {
(event.type == SDL_QUIT)
running = false;
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b. Limpando SDL2

A quinta e ultima etapa € destruir os objetos e finalizar a SDL2Z

<SDL. h>

() A
(SDL_INIT_VIDEO);

SDL_Windowkx window = ("Meu Jogo", 100, 100, 800, 600, SDL_WINDOW_SHOWN);
SDL_Rendererx renderer = (window, -1, SDL_RENDERER_ACCELERATED | SDL_RENDERER_PRESENTVSYNC) ;

(renderer, 255, 0, 0, 255);
(renderer);
(renderer);

running = true;
(running) {
SDL_Event event;
( (&event))
(event.type == SDL_QUIT)
running = false;

(renderer);
(window)

DCC192 - 2025/1 - Prof. Lucas N. Ferreira




Desenhando Primitivas Geomeétricas

Nos primeiros trabalhos praticos, iremos usar primitivas geometricas (ponto, linha,
retangulo,...) pararepresentar objetos do jogo visualmente

(renderer, x, Vy);

(renderer, x1, yl, x2, y2);

SDL_Rect rect = { x, y, width, height };

(renderer, &rect);

(renderer, &rect);

(renderer, pontos, numPontos);
(renderer, pontos, numPontos);
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Double Buffering

Jogos geralmente sao renderizados usando Double Buffering, onc

em um back buffer, que(2) é trocado com o front buffer quando o ¢
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Double Buffering L

Jogos geralmente sao renderizados usando Double Buffering, onde graficos sao (1) desenhados
em um back buffer, que(2) e trocado com o front buffer guando o quadro inteiro foi desenhado

Back Buffer N

(1)
Operacoes Draw
SDL_RenderFillRect
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Double Buffering nt

Jogos geralmente sao renderizados usando Double Buffering, onde graficos sao (1) desenhados
em um back buffer, que(2) e trocado com o front buffer guando o quadro inteiro foi desenhado

Back Buffer

)

Operacoes Draw
SDL_RenderFillRect
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Double Buffering

Jogos geralmente sao renderizados usando Double Buffering, onde graficos sao(’
em um back buffer, que(2) e trocado com o front buffer guando o quadro inteiro foi

Back Buffer

) -

Operacoes Draw
SDL_RenderFillRect
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Double Buffering L

Jogos geralmente sao renderizados usando Double Buffering, onde graficos sao (1) desenhados
em um back buffer, que(2) e trocado com o front buffer guando o quadro inteiro foi desenhado

Back Buffer

I /\
\_/
0

Operacoes Draw Trocar Buffers
SDL_RenderFillRect SDL_RenderPresent

Front Buffer(tela)
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Processando Eventos de Entrada — Fila n

- XIstem duas formas de se processar eventos de entradaem SDLZ, a primeira consiste em
orocessar 0s eventos da fila de eventos usando SDL_PollEvent

SDL_Event event; )
(SDL_PollEvent(&event)) { Vantagens:

(event.type) {

SDL_KEYDOWN: ;e .
(event. key.keysym.sym == SDLK ESCAPE) » Captura eventos Unicos, pressionar/

running = 0; soltar uma tecla ou botao
SDL_KEYUP:
' » Deteccao precisa de quando uma tecla

SDL_MOUSEMOTION: £ . . .
TOUSEN = EUERT Mo Ol pressionada pela primeira vez

mouseY = event.motion.y;

» Mais adequada para acoes de Ul (cliques
SDL_MOUSEBUTTONDOWN : ~
(event.button.button == SDL_BUTTON_LEFT) em botoes, menus, entrada de texto, ...)

running = 0,
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Estado do Teclado e Mouse u

A segunda forma de processar eventos de entrada € acessando o estado do teclado e mouse
com as funcoes SDL_GetKeyboardState e SDL_GetMouseState, respectivamente:

const Uint8%* keyState = Vantagens:
(keyState [SDL_SCANCODE_RIGHTI) 4 » Verifica estado atual de varias teclas
playerX += 5; -

simultaneamente

(keyState [SDL_SCANCODE_LEFT]) { » Nao perde eventos entre quadros
playerX —= 5;

» Melhor desempenho para verificacoes

mouseX, mouseyY; reqguentes
Uint32 mouseButtons = (&mouseX, &mouseY);

» Mais adequada para controles de jogo

(mouseButtons & SDL_BUTTON(SDL_BUTTON_LEFT)) {
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Proxima aula

A3: Game Loop

» [ecnicas de controle de tempo em j0ogos

» FPS fixovs. FPS dinamico
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