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Bir 6nceki yazimizda SDL hakkinda biraz bilgi vermistik. Uygulama olarakta SDL alt sistemlerini ¢alistirmayi, bir pen-
cere olusturmayi, bellege grafik dosyasini yiiklemeyi ve bunu ekranda géstermeyi yapmistik. Simdi kaldigimiz yerden
devam ediyoruz.

Grafik dosyamizin .bmp uzantili olmasi gerekiyordu ama biz baska bir uzantili dosya ile calismak istiyorsak bunun igin
SDL_image kitiiphanesini kurmus olmamiz gerekiyor. Eger bu kitiiphaneyide kurduysak yapmamiz gereken tek sey
grafik dosyamizi yiklemek igin kullandigimiz fonksiyon olan SDL_LoadBMP() fonksiyonu yerine IMG_Load() fonksiyo-
nunu kullanmak. Bu fonksiyon bir cok dosya uzantisini desteklemektedir. Ayrica yiikledigimiz grafik dosyasinin renk
derinliginden hi¢ bahsetmedik. Acaba yiikledigimiz dosya ile olusturdugumuz pencerenin renk derinligi ayni mi? Bunun
icinde endiselenmeye gerek yok, SDL bize bu ayarlari yapmamiz icin bir hazir fonksiyon sunuyor. Bu fonksiyonumuzda
SDL_DisplayFormat(SDL_Surface*) dir. Argiiman olarak gectigimiz ylizey tzerindeki grafik dosyamizda gerekli ayarla-
malari yaptiktan sonra geriye bir SDL_Surface tipinde bir isaret¢i dondirir. Artik bu fonksiyonlari kullanarak kendi
grafik yiikleme fonksiyonumuzu yazabiliriz.iste bizim Fonksiyonumuz

SDL_Surface *resimYukle(std::string dosyaAdi) {

SDL_Surface *yuklenenResim=NULL;

SDL_Surface *optimizeResim=NULL;

yuklenenResim=IMG_Load (dosyaAdi.c_str());

if (yuklenenResim != NULL){
cout<<dosyaAdi<<" adli dosya basariyla yuklendi.\n";
optimizeResim=SDL_DisplayFormat (yuklenenResim) ;

}

SDL_FreeSurface (yuklenenResim) ;

return optimizeResim;

Argiiman olarak dosyamizin ismini veriyoruz. Fonksiyon icerisinde iki tane yiizey tanimladik. Bunlardan birisi dosyami-
zinilk halini digeri ise bitin ayarlamalarin yapildiktan sonraki halini tutacaktir. yuklenenResim adli yiizey degiskenimi-
ze dosyamizi yiikliiyoruz.Eger islem basarili olursa konsola bir mesaj yazacak ve ylizey gerekli ayarlamalarin yapilmasi
icin SDL_DisplayFormat() fonksiyonuna génderilecektir. Buradan ayarlamalarin yapilmis halini ise optimizeResim adli
degisken ile aliyoruz.Eski hali ile isimiz bittigine gore bu yiizeyi serbest birakabiliriz. optimizeResim adresinide ana
programimiza geri dondiriyoruz. Bir hatirlatma olarak IMG_Load() fonksiyonunun kullanilabilmesi icin derleme para-
metrelerine -ISDL_image seklinde image kitiphanesininde baglanmasi gerektigini séyleyelim.

Grafik dosyamizi pencere (zerinde istedigimiz bir konuma yerlestirmek igin bir SDL yapisi olan SDL_Rect yapisindan
faydalanacagiz. SDL_Rect bir dikdértgen yapisidir ve SDL icerisinde 6nceden tanimlanmistir. Tanimlanisi ve icerisinde
tanimli degiskenler su sekildedir.

typedef struct{
Sint16 x, y;
vint16 w, h;
} SDL_Rect;
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Gordigindz gibi icerisinde dort tane degisken var.Bunlardan x ve y degdiskenleri dikdértgenimizin sol Gst kdsesinin
koordinatlaridir. w dediskeni dikdértgenimizin genisligi, h ise yiksekligidir. Bu dediskenler bizim bir bélgeyi SDLye
bildirebilmemiz i¢in yeterlidir. Koordinatlar demisken SDL nin koordinatlari nasil tanimladiginada bakalim. Penceremi-
zin sol Ust kosesi (0,0) baslangi¢ noktasi (orijin) kabul edilir.Saga dogru x degiskeni artarken asagi dogruda y degiskeni
artar. Gorildiga gibi normal Kartezyen koordinat sisteminden tek farki y degiskeninin yukari degilde asagiya dogru
artmasidir.

Buraya kadar verdigimiz bilgilerin uygulamasi olarak bir 6rnek yapalim.Ornek programimizda 800-600 boyutunda bir
pencere olusturuyoruz, fakat arkaplan olarak kullanmak istedigimiz grafigin boyutu 400-300 piksel boyutunda, bizde
bu grafik dosyasini ekranin dért késesine yerlestirerek kullanmak istiyoruz.iste bunun icin arkaplanimizin nereye yer-
lesecegini bildirmemiz icin SDL_Rect tipinde yapistirilacakYer adli birdegdisken kullaniyoruz.Bu sayede istedigimiz bir
bdlgeyi SDLye bildirebiliyoruz.Sadece sol Gst késenin koordinatlarini bildirmemiz yeterli ¢clinki SDL arkaplanimizin
genisligini ve ylksekligini bildigi icin diger bilgileri varsayilan olarak doldurur.

Arkaplanlarimizi yerlestirdikten sonra iistiine bir grafik dosyamizi da yerlestirmek istiyoruz. Fakat grafigimizin Gzerin-
de bir Linux yazisi ve bir Tux resmi var.Bizim istedigimiz sadece Linux yazisini almak, bunun icinde kesilecekYer adli
bir SDL_Rect degiskeni kullaniyoruz.Linux yazisinin bulundugu bélgenin sol Gst kése koordinatlari (0,45) genisligi 150,
yiksekligiise 90 pikseldir.Bitiin bu ayarlari kesilecekYer adli yapi ile SDLye bildiriyoruz. Bu ayarlari SDL icerisinde nasil
kullandigimiza gelirsek iki yiizeyi birlestirme, Gst Gste yapistirma fonksiyonumuz olan SDL_BlitSurface() fonksiyonuna
geri donelim.Argimanlarindan iki tanesini biliyorduk.Birincisi Uste yapistirilacak olan ylizey, tG¢lincisi ise hangi ylize-
yin Uzerine yapistirilacagini bildiren argiimanlardi. Bu argiimanlardan ikinci ve dérdiinci argiiman da kendinden bir
onceki yuzeyin bolgelerini belirler. Mesela ikinci argiimanda bildirilen bélge birinci yiizey Gizerinden kesilir ve Gglinci
argiimanda bildirilen yiizeye doérdiinci argiimanda bildirilen bolgesine yapistirilir. Galiba biraz karisik oldu. :) Kodlarla
konusmak daha iyi, iste ilgili kod pargasi

SDL_BlitSurface(grafik ,&kesilecekYer,pencere,&yapistirilacakYer);

Dikkat ederseniz bélgeleri argiman olarak gecerken, degiskenlerin adresleri veriliyor. Bu yiizden & isareti ile birlikte
yaziliyor. iste biitiin kodlar ve ekran ciktisi:

//ornek3.cpp

#include <SDL/SDL.h>
#include <SDL/SDL_image.h>
#include <string>
#include <iostream>

using namespace std;

SDL_Surface *pencere=NULL;
SDL_Surface *arkaplan=NULL;
SDL_Surface *grafik=NULL;

SDL_Rect kesilecekYer;
SDL_Rect yapistirilacakYer;

SDL_Surface *resimYukle(std::string dosyaAdi){

SDL_Surface *yuklenenResim=NULL;

SDL_Surface *optimizeResim=NULL;

yuklenenResim=IMG_Load (dosyaAdi.c_str());

if (yuklenenResim != NULL){
cout<<dosyaAdi<<” adli dosya basariyla yuklendi.\n";
optimizeResim=SDL_DisplayFormat (yuklenenResim) ;

}

SDL_FreeSurface (yuklenenResim) ;

return optimizeResim;

}
int main () {
if (SDL_Init (SDL_INIT_EVERYTHING)==—1){
cout<<"Butun sistemler baslatilamadi\n”;
return 0;
}
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pencere=SDL_SetVideoMode (800, 600, 32, SDL_SWSURFACE) ;

arkaplan=resimYukle ("arkaplan.png”); //Grafikler bellege yuklendi ve
grafik=resimYukle (" grafik.jpeg"); // gerekli ayarlamalar yapildi

yapistirilacakYer.x=0;
yapistirilacakYer.y=0;
SDL_BlitSurface (arkaplan,NULL, pencere,&yapistirilacakYer); //Sol Ust kose

yapistirilacakYer.x=400;
yapistirilacakYer.y=0;
SDL_BlitSurface (arkaplan,NULL, pencere,&yapistirilacakYer); //Sag Ust kose

yapistirilacakYer.x=0;
yapistirilacakYer.y=300;
SDL_BlitSurface (arkaplan,NULL, pencere,&yapistirilacakYer); //Sol alt kose

yapistirilacakYer.x=400;
yapistirilacakYer.y=300;
SDL_BlitSurface (arkaplan,NULL, pencere,&yapistirilacakYer); //Sag alt kose

kesilecekYer.x=0;

kesilecekYer.y=45;

kesilecekYer.w=150;

kesilecekYer.h=90;

yapistirilacakYer.x=325;

yapistirilacakYer.y=255;

SDL_BlitSurface (grafik ,&kesilecekYer ,pencere,&yapistirilacakYer);

if (SDL_Flip (pencere)==—1){
cout<<"Ekran Guncellenemedi\n”;
return 1;

}

SDL_Delay(4000);
SDL_FreeSurface (arkaplan);
SDL_FreeSurface(grafik);
SDL_Quit () ;

Ekrana grafikleri yerlestirebildigimize goére artik ekrana yazili mesaj yazmayida inceleyebiliriz. Bu islem icin SDL_ttf
True Type Fonts kitiphanesini kullanacagiz. Bu kitiphanede diger kiitiphaneler gibi ilklendirilmesi ve kullanima ha-
zirlanmasi gerekir. icerisinde font dosyalarini agmaya, kullanmaya yarayan fonksiyonlar ve dediskenler bulunur. Sirada-
ki 6rnegimiz bu kitiphanenin kullanimini basit¢e géstermektedir. Kullanacagimiz font dosyasida programimizla ayni
dizinde olmali ya da yeri bildirilmelidir.

Bu programimizda grafikleri belirttigimiz konuma yerlestiren bir fonksiyon yazdik.Bu sayede kod tekrarindan kurtula-
cagiz.Bir 6nceki 6rnekten hatirlarsaniz bir cok kod tekrari vard.

Programi derlemek icin derleme parametrelerine -ISDL -ISDL_image -ISDL_ttf eklemeyi unutmayin. Konsoldan derle-
mek icin:

g++ ornek4.cpp —o ornek4 —ISDL —ISDL_image —(SDL_ttf
//ornek4.cpp

#include <SDL/SDL.h>

#include <SDL/SDL_image.h>

#include <SDL/SDL_ttf.h>

#include <string>

#include <iostream>

using namespace std;

SDL_Surface *pencere=NULL;
SDL_Surface *arkaplan=NULL;
SDL_Surface *yazi=NULL;
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TTF_Font *font; //kullanacagimiz font dosyasina bir isaretci
SDL_Colour yaziRengi = { 255, 255, 255 }; //yazi rengi

SDL_Surface *resimYukle(std::string dosyaAdi) {

}

SDL_Surface *yuklenenResim=NULL;

SDL_Surface *optimizeResim=NULL;

yuklenenResim=IMG_Load (dosyaAdi.c_str());

if (yuklenenResim != NULL){
cout<<dosyaAdi<<” adli dosya basariyla yuklendi.\n";
optimizeResim=SDL_DisplayFormat (yuklenenResim) ;

}

SDL_FreeSurface (yuklenenResim) ;

return optimizeResim;

void yuzeyeUygula(int x,int y,SDL_Surface *kaynak,SDL_Surface *hedef){

int

SDL_Rect bolge;

bolge.x=x;

bolge.y=y;

SDL_BlitSurface (kaynak,NULL, hedef,&bolge) ;

main () {

ifF (SDL_Init (SDL_INIT_EVERYTHING)==—1){
cout<<"Butun sistemler baslatilamadi\n”;
return 0;

}

iF(TTF_Init ()==—1){
cout<<"Font kitiphanesi calistirilamadi.\n";
return 1;

}

pencere=SDL_SetVideoMode (800, 600, 32, SDL_SWSURFACE) ;

arkaplan=resimYukle ("arkaplan2.png”);
yuzeyeUygula(0,0,arkaplan,pencere);

font = TTF_OpenFont( "FreeMono.ttf”, 30 ); //Font dosyamizi actik, ikinci arguman
punto)

yazi = TTF_RenderText_Solid( font, "Merhaba SUDO okurlari”, yaziRengi ); //Yazimizi

yuzeyeUygula(20,20,yazi,pencere); //Keskin kenarli gecisler sert

yazi = TTF_RenderText_Blended( font, "Merhaba SUDO okurlari”, yaziRengi );
yuzeyeUygqula(20,70,yazi,pencere); //Renk gecisleri yumusatilmis

SDL_Colour dolguRengi={255,0,0}; //Kirmizi
yazi = TTF_RenderText_Shaded(font,” Merhaba SUDO okurlari”,yaziRengi,dolguRengi);
yuzeyeUygula(20,120,yazi,pencere); //Yazi dolgulu olarak yaz

TTF_SetFontStyle (Font, TTF_STYLE_BOLD ); //Fontu kalin olarak bicimlendirdik
yazi = TTF_RenderUTF8_Solid( font, "Merhaba SUDO okurlari”, yaziRengi );
yuzeyeUygula(20,170,yazi,pencere);

TTF_SetFontStyle (Font, TTF_STYLE_ITALIC ); //Fontu italik olarak bicimlendirdik
yazi = TTF_RenderUTF8_Solid( font, "Merhaba SUDO okurlari”, yaziRengi );
yuzeyeUygula(20,220,yazi,pencere);

yazi buyuklugu(

yuzeye uyguladik

TTF_SetFontStyle (Font, TTF_STYLE_UNDERLINE ); //Fontu alti cizili olarak bicimlendirdik

yazi = TTF_RenderUTF8_Solid( font, "Merhaba SUDO okurlari”, yaziRengi );
yuzeyeUygula(20,270,yazi,pencere);

TTF_SetFontStyle (Font, TTF_STYLE_ITALIC | TTF_STYLE_UNDERLINE | TTF_STYLE_BOLD );
olarak bicimlendirdik

yazi = TTF_RenderUTF8_Solid( font, "Merhaba SUDO okurlari”, yaziRengi );

yuzeyeUygula(20,320,yazi,pencere);

TTF_SetFontStyle (Font, TTF_STYLE_NORMAL) ;
yazi = TTF_RenderUTF8_Solid( font, "Merhaba SUDO okurlari”, yaziRengi );

//Fontu kalin
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yuzeyeUygqula(20,370,yazi,pencere);

if (SDL_Flip (pencere)==—1){
cout<<"Ekran Guncellenemedi\n"”;
return 1;

}

SDL_Delay(4000);
SDL_FreeSurface (arkaplan);
SDL_FreeSurface (yazi);
TTF_CloseFont( font );
TTF_Quit () ;

SDL_Quit () ;

Ornek programimizda font dosyasini aclyoruz ve SDL_Font tipindeki bir isaretci ile kullanacagimiz font bilgilerini ali-
yoruz. Ayrica yazimizin punto degerini de burada belirledik.

1| TTF_RenderText_Solid( font, "Merhaba SUDO okurlari”, yaziRengi )

Bu fonksiyon yardimiyla font adliisaretgiile bildirdigimiz font ve yaziRengi adli degiskenlerile yazimiz bir yiizey (izerine
uygulaniyor.Bundan sonra bu yiizeyi herhangi bir grafik dosyasi gibi kullanabiliriz. Burada argiiman siralarini gériyor-
sunuz. Bu fonksiyonun

SDL_Surface *TTF_RenderGlyph_Solid(TTF_Font* font, Uint16 ch, SDL_Color fg);
SDL_Surface *TTF_RenderText_Solid (TTF_Font *font, const char *text, SDL_Color fg);
SDL_Surface *TTF_RenderUTF8_Solid(TTF_Font *font, const char *text, SDL_Color fg);
SDL_Surface *TTF_RenderUNICODE_Solid(TTF_Font *font, const Uint16 *text, SDL_Color fg);
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gibi cesitleride mevcuttur .Ayrica ayni fonksiyonun 6rnektede gérdigiiniz gibi Shaded ve Blended tipleride mevcut-
tur.Bunlar sirasiyla dolgulu yazma ve yumusak renk gecisi kullanarak yazmayi saglar. Shaded fonksiyonu digerlerinden
bir fazla argiiman alir.Bu da dolgu rengidir. Renk ile ilgili bilmemiz gerekenler ise SDL_Color tipindeki bir yapi ile renk
degerlerini saklayabiliriz. Bir rengi 3 deger ile temsil edebiliriz.Bunlar sirasiyla Kirmizi, Yesil ve Mavidir. Bu sistem ingi-
lizce bas harflarinin bir araya gelmesiyle Red, Green, Blue RGB olarak adlandirilir.Ayrica bunlara ilave olarak saydamlik
dlclisii eklenirse yani Alpha, sistem RGBA olarak adlandirilir. U¢ sayi dederimiz 0 ile 255 arasinda deder alabilir. 0 olma-
si o renkten hic katilmamasi, 255 olmasi ise o renkten maksimum miktarda katilmasi demektir. Ornedin beyaz biitiin
renklerin maksimum degerde karisimiyla elde edilir(255,255,255). Siyah hic bir rengin olmamasi durumudur(0,0,0). Kir-
mizi elde etmek icin kirmizidan maksimum miktarda karistirilmasi gerekir (255,0,0)

Yazi olurda bigimlendirme olmaz mi?

Ornegimiz de gordiigiiniiz gibi TTF_SetFontStyle(Font, TTF_STYLE_UNDERLINE ) fonksiyonu ile fontumuzu bicimlen-
dirdik.Burada alti ¢izili olarak ayarladik.Bundan sonra yeniden ayarlayana kadar alti ¢izili yazacaktir. Tekrar eski haline
getirmek icin TTF_STYLE_NORMAL kullanilir. iste programimizin ciktisi :

Buradaki resimde bitin ayrintilar gézitkmeyebilir. Kendi yazip ¢alistirdiginiz programda ayrintilari géreceksiniz.

Bu aylikta burada birakalim. Bir sonraki yazida artik Events(olay) bir baska deyisle olay yakalamaya gececegiz. Bu saye-
de klavye ve mouseumuzu da isin icine sokacadiz. Bunlarida 6grendikten sonra vaktimiz kalirsa hep beraber bir oyun
yazabiliriz.

Simdilik Hoscakalin....
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