SDL Events
Projekt: SDLEvents

Simple Directmedia Layer
Bevezetd o

Az el6z6 projektben megismerkedtiink az SDL konyvtar alapveté hasznalataval. Ebben a
projektben tovabb folytatjuk az el6zé projektiinket, eseménykezeléssel fogunk foglalkozni.
Ehhez els6sorban a renderelésen kell médositanunk.

Program bemutatasa

Futtassuk le el6szér a kodot és nézziik meg, mit csinal.

Eseménykezelés roviden

bool quit = false; /I véget kell-e érjen a program futasa?
float mouseX = 0.0f, mouseY = 0.0f; // egér X és Y koordinatai

while (!quit)

/I update() - allapot frissitése
/I render() - megjelenités

Minden frame renderelésénél sziikséges tudnunk, hogy hol van jelenleg a kurzor. Tekintsik
tehat a kurzor pozicidjat az allapotnak. Szintén tudnunk kell, hogy mikor lépjlink ki, ezért
vegylk hozza az allapothoz, hogy kell-e még egy frame. Tehat legyen ez a harom valtozé az
allapotunk.

Ertelemszer(ien ekkor a megjelenitéshez csinaljuk a kdvetkezét: amig sziikséges Uj frame,
frissitstik az allapotunkat, majd a friss allapotot jelenitstik meg.

Események kezelése

Tobbnyire az allapotunk frissitéséhez tudnunk kell, hogy milyen események kovetkeztek be
(pl. egérmozgas, kattintas, billentyl leltés, ablak atméretezése). Ehhez az SDL biztosit egy
event queue-t. Ez egy olyan sor, amibe belepakolja, milyen események torténtek.
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Ezért az allapotunk frissitéséhez kiolvassuk, hogy milyen események térténtek (kitritjik a
sort), majd ezeknek megfeleléen frissitjik az allapotunkat.

SDL_Event ev; //A feldolgozand6 esemény ide keriil

while (SDL_PollEvent(&ev))
{
switch (ev.type)
{
case SDL_EVENT_QUIT:
// A felhaszndld bezarja az ablakot
quit = true;
break;
case SDL_EVENT_KEY_DOWN:
// Billenty( lenyomdsa
case SDL_EVENT_MOUSE_MOTION:
// Egér mozgas
case SDL_EVENT_MOUSE_BUTTON_UP:
// Egérgomb felengedése
/] ...
b

SDL_Event'

' A gyari események listaja:
https://wiki.libsdl.org/SDL3/SDL_Event#relationships-between-event-types-and-union-members


https://wiki.libsdl.org/SDL3/SDL_Event
https://wiki.libsdl.org/SDL3/SDL_Event#relationships-between-event-types-and-union-members

SDL_PollEvent:

Beolvassa a valtozdba a sor elejérél a kovetkez6 eseményt.

Ha a sor Ures, hamissal tér vissza, kilonben igazzal .2

bool SDL_PollEvent(SDL_Event * event);

[ SDL_JoyButtonEvent ]

[ SDL_MouseMotionEvent ]

SDL_PD"E'-.-"EM[[ SDL_KeyboardEvent }]

Renderelés

Itt mar az el6z6 projektben ismertetett fliggvényekkel talalkozhatunk. Néhany uj fliggvény ...

// definidljunk egy (mouseX, mouseY) kozéppontu, tengelyekkel parhuzamos oldalu
// 20x20-as négyzetet:

SDL_FRect cursor_rect;

cursor_rect.x mouseX - 10.0f;

cursor_rect.y = mouseY - 10.0f;

cursor_rect.w = 20.0f;

cursor_rect.h = 20.0f;

SDL_SetRenderDrawColor(ren, 255, 0, 0, 255);
SDL_RenderFillRect(ren, &cursor_rect);

2 hitps://wiki.libsdl.org/SDL3/SDL_PollEvent#return-value
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https://wiki.libsdl.org/SDL3/SDL_PollEvent#return-value

SDL_FRect:
Egy téglalap adatait tarolja: bal fels¢ sarkanak koordinatai és oldalainak mérete.
SDL_RenderFillRect:

Az adott rendering context-ben kirajzolja a megadott téglalapot.

bool SDL_RenderFillRect(SDL_Renderer * renderer, const SDL_FRect * rect);
SDL_GetTicks();
SDL_GetTicks:

Visszatér az SDL kdnyvtér inicializalasa 6ta eltelt idével milliszekundumban.

Uint64 SDL_GetTicks(void);

Forrasok

e képek [link]


https://wiki.libsdl.org/SDL3/SDL_FRect
https://wiki.libsdl.org/SDL3/SDL_RenderFillRect
https://wiki.libsdl.org/SDL3/SDL_GetTicks
https://lazyfoo.net/tutorials/SDL/03_event_driven_programming/index.php

	SDL Events 
	Bevezető 
	Program bemutatása 
	Eseménykezelés röviden 
	Események kezelése 
	Renderelés 

	Források 


