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저자 소개

지은이_ 박주항

게임업계에서 10년째 일하고 있는 개발자다. 어린 시절 국산 게임이었던 PC게임 ‘폭

스레인저’나 ‘그날이 오면 3’ 같은 게임에 감명을 받아 패키지 게임 개발을 꿈꿔왔으나 

패키지 게임 시장이 사장된 현실을 받아들이고 온라인 게임업체에 입사하게 되었다. 

클라이언트 프로그래머로 입사했지만 여러 가지 회사 사정으로 서버 프로그래머로 전

향하게 되었으며 이후로 계속 온라인 게임 서버 프로그래머로 근무해 왔다.

서강대학교에서 컴퓨터공학과 물리학을 전공했으며 한국산업기술대학교 디지털

엔터테인먼트학과에서 대학원 과정을 수료하였다. JCE (현 조이시티), LINE Plus 

Corporation에서 근무하였으며 현재 모바일 게임 제작회사인 ㈜갤럭시엔터테인

먼트에서 대표이사를 역임하고 있다. 저서로는 온라인 서버 프로그래밍 관련 서적인 

『C++로 온라인 게임 서버 구축하기 : CGSF를 활용한 게임 서버 제작』(한빛미디어, 

2014년)과 『C++로 온라인 게임 서버 구축하기 : CGSF 파헤쳐 보기』(한빛미디어, 2014

년), 『C++ 개발자를 위한 WIN32 오픈소스 라이브러리 100』(한빛미디어, 2014년)이 

있다.

http://www.hanbit.co.kr/ebook/look.html?isbn=9788968486708
http://www.hanbit.co.kr/ebook/look.html?isbn=9788968486760
http://www.hanbit.co.kr/ebook/look.html?isbn=9788968487279


하나의 소스로 다양한 플랫폼에 대응하자   

2000년도 초반까지만 하더라도 멀티 플랫폼에 대해서는 크게 고려할 필요가 없었습

니다. PC 단일 플랫폼을 타깃으로 제품을 출시해도 충분히 고객을 확보할 수 있었기 

때문입니다. 하지만 인터넷 인프라가 예전과 비교할 수 없을 정도로 좋아지고, 모바

일 환경이 조성되면서 이제 단일 플랫폼으로는 프로그램의 생명력이 그 빛을 발하기

가 어렵게 되었습니다. 이에 따라 크로스 플랫폼 프로그래밍이 점차 중요한 화두로 대

두하였습니다. 멀티미디어 크로스 플랫폼을 지원하는 대표적인 추상 라이브러리로는 

SDLSimple Direct Media 라이브러리가 있습니다.

SDL과 C++   

다양한 플랫폼이 등장하고 있지만 해당 플랫폼 제공사에서는 자신만의 고유한 프

로그래밍 언어에 특화된 환경만을 제공하고 있습니다. 예를 들어, 아이폰에서는 

Objective-C, 안드로이드에서는 자바, 윈도우폰에서는 .NET을 지원하고 있습니다. 

또한, WIN32 플랫폼에서는 그래픽 처리를 위해 DirectX를 활용하는데, DirectX

는 WIN32 플랫폼만 지원하고 다른 플랫폼은 지원하지 않습니다.

이런 여러 가지 여건을 고려해 볼 때, 하나의 프로그래밍 소스로 여러 플랫폼에 대응하

는 코드를 개발하는 것은 불가능한 것처럼 보입니다. 하지만 SDL과 C++를 활용한다

면 이 문제를 해결할 수 있습니다. 여러 플랫폼에서 자신만의 프로그래밍 언어로 소프

트웨어를 개발하긴 하지만, 이런 소프트웨어의 개발을 도와주는 커널이나 상위 프레

임워크는 근본적으로 C나 C++로 작성되었고 개별 플랫폼들이 C++ 컴파일을 지원하

여 C++로 작성된 소스는 여러 플랫폼에서 활용할 수 있기 때문입니다. 그리고 SDL은 

미디어 처리, 렌더링, 사운드 처리에 관련된 프로그래밍 인터페이스를 여러 플랫폼에

서 대응할 수 있게 제공하므로 SDL로 작성된 코드는 새로운 플랫폼으로 이식하더라도 

코드를 거의 수정하지 않아도 됩니다. 즉, SDL과 C++를 이용해 소프트웨어를 개발했

일러두기



다면 저비용으로 타 플랫폼에 이식하는 게 가능하다는 뜻입니다.

SDL과 C++를 굳이 사용할 필요가 있을까?   

SDL과 C++를 사용하면 여러 플랫폼에서 해당 소스를 재활용할 수 있지만 이것만으

로는 매력적으로 보이지 않습니다. 여러 플랫폼에 대응할 수 있다고 하나 생산성이란 

부분에서 걸림돌로 작용하기 때문입니다. 예를 들어, 안드로이드의 경우 자바란 언어

의 수준 높은 생산성과 안드로이드 플랫폼에서 제공하는 다양한 기능을 고려해 본다

면 굳이 C++로 개발할 필요가 없습니다. 다만 지금까지 C++로 작성된 과거 레거시 

코드를 재활용한다거나 게임 프로그래밍처럼 C++와 궁합이 잘 맞는 분야에 사용하

는 경우 C++와 SDL의 조합은 탁월한 선택이라고 할 수 있습니다. 물론 게임의 경우 

Unity3D라는 크로스 플랫폼 개발 환경을 제공하는 개발 툴이 존재합니다. Unity3D

는 다양한 애셋이 존재하고 막강한 게임 개발 환경을 제공해 주어 그래픽 디자이너나 

기획자도 게임을 제작할 수 있게 해 주지만 역으로 생각해 보면 프로그래머 입장에서

는 그만큼 구현 자유도를 빼앗기는 결과를 낳습니다. 이로 볼 때 C++와 SDL 조합을 

통한 게임 개발은 소프트웨어의 동작 하나하나를 처음부터 끝까지 프로그래머가 제어

할 수 있기에 꽤 매력적이라고 할 수 있습니다.

책의 구성   

이 책에서는 SDL 크로스 플랫폼 프로그래밍을 위한 환경 설정을 구성하는 방법을 서

두에 설명합니다. 그리고 SDL을 활용해서 레거시 코드를 재활용하는 예제를 살펴보

며 그 과정에서 각 플랫폼에 특화된 내용을 점검하고 이를 해결하는 방법을 설명합니

다. 또한, SDL을 활용하여 완성된 게임 프로젝트를 설명함으로써 SDL이 게임 개발과 

궁합이 맞는다는 것을 강조합니다. 게임 개발뿐만 아니라 SDL을 활용한 멀티미디어 

프로그램 개발에 대한 예제도 다루며 WIN32에 특화된 사용법도 설명합니다. 마지막

으로 SDL 확장 모듈에 관해 다루고 기타 이슈 사항을 살펴봅니다.



대상 독자   

이 책에서는 SDL과 C++로 크로스 플랫폼 프로그래밍을 하는 데 중점을 두고 있습니

다. 특히 윈도우와 안드로이드 플랫폼용 프로그램을 단일한 소스 코드로 개발하는 방

법을 설명합니다. 따라서 다음 사항에 해당하는 분이라면 이 책의 대상 독자에 속한다

고 할 수 있습니다.

 ● 멀티 플랫폼 멀티미디어 소프트웨어 개발과 관련된 분

 ● 멀티 플랫폼 게임 개발과 관련된 분

 ●  과거 C++로 작성한 코드를 여러 플랫폼에 이식하고 싶은 분

 ●  SDL 2.0에 대한 사용법을 배우고 싶은 분

 ●  WIN32에 특화된 SDL 응용 프로그램을 제작하려는 분

현재 이 책을 쓰고 있는 시점에서, 한국에서는 아직 윈도우폰이 활성화되지 않았지만 

마이크로소프트의 저력을 생각하면 언젠가 윈도우폰도 시장의 한 축을 차지할 것입니

다. 그러면 더욱더 크로스 플랫폼 프로그래밍이 주목받게 될 것이며 이 책이 큰 도움이 

되리라 생각합니다. 비록 이 책에서는 WIN32와 안드로이드에 중점을 둔 SDL 활용 

내용을 다루지만 이 책을 읽고 나면 프로그램을 윈도우폰이나 아이폰으로 포팅하는 

것이 어렵지 않음을 알게 될 것입니다.



사전지식 및 준비 사항

크로스 플랫폼 프로그래밍을 하기 위한 개발 툴이 필요합니다. 또한, SDL 프로그래밍

을 위해 기초적인 C/C++ 지식이 필요합니다. 책 후반부에 설명하는 게임 프로젝트의 

경우 간단한 디자인 패턴을 소개하는데, 디자인 패턴에 대해 알고 있다면 수월히 진행

할 수 있습니다.

샘플 코드   

이 책의 샘플 코드는 다음 링크에서 다운로드할 수 있습니다.

 ● https://github.com/pdpdds/SDLProgramming 

다음 링크에서 SDLLibrary.rar 파일을 다운로드하여 샘플 코드가 들어 있는 폴더에 

압축을 풉니다.

 ● https://drive.google.com/drive/folders/0B4zZS0o3dor0dS1LOWxVQ0NhQkk

정상적으로 설치했다면 샘플 코드가 있는 폴더 하위에 다음 세 폴더가 있습니다.

 ● Project

 ● SDL2_Module

 ● external

Visual Studio 2013   

윈도우용 프로그램을 제작하기 위해서 Visual Studio 2013이 필요합니다. Visual 

Studio 2013의 경우 무료 버전인 Express 버전이 있어서 이 Express 버전을 설치

하면 SDL 프로그래밍이 가능합니다. Express 버전 외에 Visual Studio 2013의 

기능을 대부분 활용할 수 있는 Community 버전도 마이크로소프트에서 무료로 공

개했습니다. 두 버전은 다음 링크에서 다운로드할 수 있습니다.

 ● https://www.visualstudio.com/downloads/download-visual-studio-vs

https://github.com/pdpdds/SDLProgramming
https://drive.google.com/drive/folders/0B4zZS0o3dor0dS1LOWxVQ0NhQkk
https://www.visualstudio.com/downloads/download-visual-studio-vs


책에 나오는 모든 샘플 소스는 Express 버전에서 테스트하였지만 Community 버

전에서도 동작에 문제가 없으니 가능하면 Community 버전을 다운로드하여 설치합

니다. 학생은 Professional 버전이 무료이므로 학생이라면 Professional 버전을 설

치해 보기 바랍니다.

안드로이드용 도구와 개발 킷   

Visual Studio 2013만으로 윈도우용 애플리케이션을 제작할 수 있지만 안드로이드

용 앱을 제작하기 위해서는 다음 도구와 개발 킷을 설치해야 합니다.

ADT

ADTAndroid Developer Tools는 안드로이드 프로그램을 빌드할 수 있는 IDE입니다. 현재 

ADT는 다운로드할 수 없으며 Android Studio라는 새로운 IDE로 통일된 상태입니

다. 이 책에서 제공하는 샘플 코드는 모두 ADT를 사용해서 작성되었기 때문에 최신 

IDE인 Android Studio를 사용하지 않습니다. ADT는 다음 링크에서 다운로드하기 

바랍니다.

 ● http://downloads.puresoftware.org/files/android/adt-bundle/ 

이 링크에서 adt-bundle-windows-x86_64-20131030.zip 파일을 다운로드해

서 ADT를 설치합니다(운영체제가 32비트라면 32비트 버전의 ADT를 다운로드합니다). 추

후 해당 링크에서 파일을 다운로드할 수 없게 되면 ADT를 다운로드할 수 있는 별도의 

저장소를 제공하겠습니다.

ADT에는 다음 항목이 포함되어 있습니다.

 ● 이클립스 + ADT 플러그인

 ● 안드로이드 SDK 툴

 ● 안드로이드 플랫폼 툴

http://downloads.puresoftware.org/files/android/adt-bundle/


 ● 에뮬레이터를 위한 안드로이드 시스템 이미지

NDK

C++ 소스 코드를 빌드하기 위해 NDKNative Development Kit 가 필요합니다. 다음 링크에

서 NDK를 다운로드합니다.

 ● https://developer.android.com/ndk/downloads/index.html 

윈도우 64비트 버전을 설치하는데, 현재 NDK 최신 버전은 r10e입니다(운영체제가 

32비트라면 32비트 버전의 NDK를 다운로드합니다). 환경변수 PATH 항목에 NDK가 설

치된 곳의 경로를 추가하고, 경로를 추가한 후 콘솔창에 ndk_build.cmd를 입력해서 

정상적으로 NDK가 실행되는지 확인합니다.

블루스택

일반적인 NDK 프로그래밍이라면 ADT에서 제공하는 안드로이드 에뮬레이터로 충

분하지만 아직까진 이 에뮬레이터가 그래픽 부분 렌더링을 완벽히 지원하지 않습니

다. 블루스택BlueStacks이라는 에뮬레이터를 설치하면 실제 기기가 없어도 프로그램의 

결과를 확인할 수 있습니다. 블루스택은 다음 링크에서 다운로드할 수 있습니다.

 ● http://www.bluestacks.com/download.html

JDK

안드로이드 프로그램을 개발하기 위해 추가로 자바 가상 머신과 JDKJava Development Kit

를 설치해야 합니다. JDK는 다음 링크에서 다운로드할 수 있습니다.

 ● http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.

html?ssSourceSiteId=otnjp

윈도우 환경에 설치하므로 최신 버전의 JDK 32비트 또는 64비트 버전을 설치합니

다. 현재 JDK 최신 버전은 1.8입니다.

https://developer.android.com/ndk/downloads/index.html
http://www.bluestacks.com/
http://www.bluestacks.com/download.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html%3FssSourceSiteId%3Dotnjp
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html%3FssSourceSiteId%3Dotnjp


한빛 리얼타임은 IT 개발자를 위한 eBook입니다.

요즘 IT 업계에는 하루가 멀다 하고 수많은 기술이 나타나고 사라져 갑니다. 인

터넷을 아무리 뒤져도 조금이나마 정리된 정보를 찾기도 쉽지 않습니다. 또한, 

잘 정리되어 책으로 나오기까지는 오랜 시간이 걸립니다. 어떻게 하면 조금이라

도 더 유용한 정보를 빠르게 얻을 수 있을까요? 어떻게 하면 남보다 조금 더 빨

리 경험하고 습득한 지식을 공유하고 발전시켜 나갈 수 있을까요? 세상에는 수

많은 종이책이 있습니다. 그리고 그 종이책을 그대로 옮긴 전자책도 많습니다. 

전자책에는 전자책에 적합한 콘텐츠와 전자책의 특성을 살린 형식이 있다고 생

각합니다.

한빛이 지금 생각하고 추구하는, 개발자를 위한 리얼타임 전자책은 이렇습니다.
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빠르게 변화하는 IT 기술에 대해 핵심적인 정보를 신속하게 제공합니다

500페이지 가까운 분량의 잘 정리된 도서(종이책)가 아니라, 핵심적인 내용을 빠르게 

전달하기 위해 조금은 거칠지만 100페이지 내외의 전자책 전용으로 개발한 서비스입

니다. 독자에게는 새로운 정보를 빨리 얻을 기회가 되고, 자신이 먼저 경험한 지식과 

정보를 책으로 펴내고 싶지만 너무 바빠서 엄두를 못 내는 선배, 전문가, 고수 분에게

는 좀 더 쉽게 집필할 수 있는 기회가 될 수 있으리라 생각합니다. 또한, 새로운 정보

와 지식을 빠르게 전달하기 위해 O'Reilly의 전자책 번역 서비스도 하고 있습니다.

무료로 업데이트되는 전자책 전용 서비스입니다

종이책으로는 기술의 변화 속도를 따라잡기가 쉽지 않습니다. 책이 일정 분량 이상으

로 집필되고 정리되어 나오는 동안 기술은 이미 변해 있습니다. 전자책으로 출간된 이

후에도 버전 업을 통해 중요한 기술적 변화가 있거나 저자(역자)와 독자가 소통하면서 

보완하여 발전된 노하우가 정리되면 구매하신 분께 무료로 업데이트해 드립니다.
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독자의 편의를 위해 DRM-Free로 제공합니다

구매한 전자책을 다양한 IT 기기에서 자유롭게 활용할 수 있도록 DRM-Free PDF 

포맷으로 제공합니다. 이는 독자 여러분과 한빛이 생각하고 추구하는 전자책을 만들

어 나가기 위해 독자 여러분이 언제 어디서 어떤 기기를 사용하더라도 편리하게 전자

책을 볼 수 있도록 하기 위함입니다.

전자책 환경을 고려한 최적의 형태와 디자인에 담고자 노력했습니다

종이책을 그대로 옮겨 놓아 가독성이 떨어지고 읽기 어려운 전자책이 아니라, 전자책

의 환경에 가능한 한 최적화하여 쾌적한 경험을 드리고자 합니다. 링크 등의 기능을 

적극적으로 이용할 수 있음은 물론이고 글자 크기나 행간, 여백 등을 전자책에 가장 

최적화된 형태로 새롭게 디자인하였습니다.

앞으로도 독자 여러분의 충고에 귀 기울이며 지속해서 발전시켜 나가겠습니다.
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지금 보시는 전자책에 소유 권한을 표시한 문구가 없거나 타인의 소유권한을 표시한 문구가 있다면 위법하게 

사용하고 있을 가능성이 큽니다. 이 경우 저작권법에 따라 불이익을 받으실 수 있습니다.

다양한 기기에 사용할 수 있습니다. 또한, 한빛미디어 사이트에서 구매하신 후에는 횟수에 관계없이 내려받으

실 수 있습니다.

한빛미디어 전자책은 인쇄, 검색, 복사하여 붙이기가 가능합니다.

전자책은 오탈자 교정이나 내용의 수정·보완이 이뤄지면 업데이트 관련 공지를 이메일로 알려 드리며, 구매하

신 전자책의 수정본은 무료로 내려받으실 수 있습니다.

이런 특별한 권한은 한빛미디어 사이트에서 구매하신 독자에게만 제공되며, 다른 사람에게 양도나 이전은 허

락되지 않습니다.
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Part 1

크로스 플랫폼 프로젝트

특정 플랫폼에서 동작하는 애플리케이션을 제작하기 위해서는 특정 플랫폼의 CPU가 해석할 수 있

는 어셈블리 코드를 생성할 수 있어야 한다. 이런 어셈블리 코드는 컴파일러가 만들어내며, 해당 플

랫폼에 종속적인 기계어를 만들어낸다. 한편 C++나 C로 작성된 코드는 플랫폼 종속적인 컴파일러

에 의해 어셈블리 코드로 변환된다. 다르게 말하자면 C/C++로 작성된 코드는 플랫폼 독립적이기 때

문에 여러 플랫폼에서 그대로 사용할 수 있다.

그렇다 하더라도 화면 렌더링이나 사운드 출력 같은 API는 플랫폼마다 다른 형태로 제공되기 때문

에 크로스 플랫폼 앱을 제작한다면 플랫폼별로 동작하는 코드를 작성해야 한다. 

#ifdef WIN32

……

#else if ANDROID

……

#endif
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하지만 이와 같은 코드를 작성하는 것은 매우 성가신 일이며 특정 플랫폼에 대한 지식이 있어야 가능

하다. SDL은 이런 부분, 즉 사운드 처리나 화면 렌더링, 입력 장치 등을 각 플랫폼에 따라 개별적으

로 미리 구현해 놓았기 때문에 개발자가 SDL을 사용하여 멀티미디어 애플리케이션을 제작한다고 

해도 해당 플랫폼을 자세하게 알 필요가 없다.

이번 파트에서는 크로스 플랫폼을 가능하게 해주는 SDL에 대해 자세히 살펴본다. 그리고 안드로이

드 플랫폼에서 SDL로 제작한 애플리케이션이 어떤 원리로 동작하는지 살펴보고 안드로이드 애플리

케이션을 빌드하기 위한 빌드 시스템 구축에 대해 살펴본다. 또한 몇 가지 멀티미디어 애플리케이션

을 제작하여 본격적인 SDL 프로그래밍을 시작해 본다.
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chapter 1
SDL

SDLSimple Direct Media Layer은 크로스 플랫폼 프로그래밍을 위한 멀티미디어 라이브

러리다. SDL은 비디오, 오디오, 사용자 입력 등을 추상화했기 때문에 해당 라이

브러리로 구현한 소스를 여러 플랫폼으로 거의 수정 없이 포팅하는 것이 가능하

다. 즉, 한 플랫폼에서 SDL을 사용하여 프로그램을 개발하면 별다른 비용 없이 다

른 플랫폼에 쉽게 이식할 수 있다는 뜻이다. 이것이 가능한 이유는 플랫폼 종속적

인 부분을 SDL 내부에서 모두 처리하기 때문이다. SDL은 C로 구현되었으며 C/

C++ 개발 환경에서 활용할 수 있다.

1.1 SDL 2.0

SDL은 1.x 버전이 주류를 이루다가 2.0 버전으로 업데이트되었는데, 이 책에서

는 SDL 2.0 기준으로 설명하겠다. 2.0 버전으로 업데이트되면서 추가된 특징은 

다음과 같다.

 ● 다중 윈도우 창 생성 가능

 ● 오디오 캡처 기능 추가

 ● 멀티스레드 관련 기능 향상

 ● 여러 입력 장치 지원

 ● 다양한 오디오 장치 출력 지원

 ● 특정 렌더 타깃 지정 가능

 ● 하드웨어 가속 기능 지원
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이외에도 업데이트되면서 많은 부분이 향상되었으나 아직 SDL을 사용하는 프로

젝트 모두가 2.0 버전으로 마이그레이션된 것은 아니다. 파이썬에서 2.x 버전과 

3.x 버전이 공존하고 있는 것처럼 SDL도 1.x 버전과 2.0 버전을 둘 다 사용하고 

있다. SDL 1.x 버전을 사용하는 대표적인 프로젝트로 ScummVM 프로젝트를 

들 수 있다. 하지만 기능이나 성능 면에서 2.0 버전이 훨씬 뛰어나고 좀 더 안정

화되었으므로 신규 프로젝트를 개발하거나 SDL 프로그래밍에 입문한다면 SDL 

2.0으로 프로그래밍하는 것을 권장한다.

1.2 SDL과 SDL Extension

SDL이 멀티미디어나 게임 개발을 위한 대부분 기능을 지원하지만 더 강력한 기

능을 지원하기 위해 확장 모듈이 나오게 되었다. 이런 확장 모듈은 SDL 라이브러

리에 모두 포함될 수 있었지만 SDL 라이브러리의 경량화를 위해 SDL에 추가하

지 않았으며 별도의 모듈로 분리하여 기능을 제공하고 있다. 이런 확장 모듈에는 

[표 1-1]과 같이 다양한 라이브러리가 있다.

표 1-1 SDL과 SDL 확장 모듈

SDL 모듈 설명 사이트 주소

SDL 비디오 및 오디오 처리를 위한 기

본 API 제공

http://www.libsdl.org

SDL_mixer 복잡한 사운드 처리를 위한 모듈 https://www.libsdl.org/projects/SDL_image

SDL_ttf 트루타입 폰트 출력 지원 http://www.libsdl.org/projects/SDL_mixer

SDL_net 네트워킹 라이브러리 https://www.libsdl.org/projects/SDL_ttf

SDL_rtf 서식 있는 텍스트 포맷 렌더링 http://www.libsdl.org/projects/SDL_net

https://github.com/Quoturnix/SDL_net

SDL_image 다양한 이미지 파일 처리 지원 http://www.libsdl.org/projects/SDL_rtf

SDL_gfx 점, 선 등의 기본 프리미티브 렌

더링 지원

https://github.com/ferzkopp/SDL_gfx

http://sourceforge.net/projects/sdlgfx

http://www.libsdl.org
https://www.libsdl.org/projects/SDL_image
http://www.libsdl.org/projects/SDL_mixer
https://www.libsdl.org/projects/SDL_ttf
http://www.libsdl.org/projects/SDL_net
https://github.com/Quoturnix/SDL_net
http://www.libsdl.org/projects/SDL_rtf
https://github.com/ferzkopp/SDL_gfx
http://sourceforge.net/projects/sdlgfx
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SDL은 기본적으로 2D만을 지원하는 프레임워크지만 OpenGL을 활용하면 3D 

프로그래밍도 가능하다. 또한, 앞으로 SDL 자체에서 3D 기능을 지원할 예정이다.

앞에서 언급했지만 이 책에서는 최신 버전인 SDL 2.0을 기준으로 설명한다. 

SDL 관련 참고 소스를 찾아보면 1.2 버전이 많은데 1.2 버전의 소스를 활용한다

면 2.0 버전으로 마이그레이션하는 것을 권장한다. 1.x 버전에서 2.0 버전으로 

마이그레이션하는 내용에 대해서는 마이그레이션 가이드01를 참조하기 바란다.

또한, 이 책에서 1.x 버전에서 2.0 버전으로 포팅할 때 중요하게 고려해야 될 사

항을 별도로 정리했으니 해당 부분(23장)을 참조하기 바란다.

SDL_gfx와 SDL_rtf 모듈은 책을 쓴 시점에서 2.0으로 마이그레이션된 버전이 

존재하지 않는다. 이 책에서 사용하는 SDL_gfx 라이브러리는 필자가 2.0에서 동

작할 수 있도록 수정한 것이다. SDL_mixer 라이브러리 또한 안드로이드 플랫폼

에서 동작할 수 있도록 수정했다.

SDL 확장 모듈은 해당 사이트에서 다운로드할 수 있지만 책을 쓰는 시점에서 라

이브러리의 버전이 변경되었을 가능성이 있고 설정이 번거롭기 때문에 미리 라이

브러리를 다운로드하여 바로 컴파일할 수 있도록 소스 트리를 구성했다. 책에서 

제공하는 샘플 프로젝트는 Visual Studio 2013과 ADT로 특별한 설정 없이 빌

드가 가능하다(안드로이드의 경우 빌드가 되지 않는 일부 프로젝트가 있으며 계속해서 소스를 

수정하고 있다). 

1.3 주요 내용

이 책은 SDL 2.0 프로그래밍을 위해 관련 API에 대해 설명을 하지만 세세한 설

명은 하지 않는다. API 자체에 대해 설명하면 SDL에 대한 레퍼런스 책이 되기 때

01 https://wiki.libsdl.org/MigrationGuide

https://wiki.libsdl.org/MigrationGuide
https://wiki.libsdl.org/MigrationGuide
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문이다. 이 책에서 중점을 두는 내용은 다음과 같다.

 ● SDL 2.0 프로그래밍

 ● SDL 크로스 플랫폼을 위한 환경 설정

 ● SDL을 활용한 레거시 코드의 재사용

 ● SDL 게임 프로그래밍

 ● SDL 멀티미디어 프로그래밍

 ● SDL WIN32 프로그래밍

즉, SDL 자체에 중점을 두기보다 SDL을 활용해서 실전에 적용할 수 있는 내용을 

소개하는 데 중점을 두었다. 그래서 장마다 완성된 프로젝트에 대한 설명이 주를 

이룬다. 물론 이 과정에 나오는 SDL 관련 내용 중 중요하다고 생각하는 내용에 대

해서는 별도로 설명을 할애한다. SDL 관련 API 레퍼런스는 공식 홈페이지를 참

조하기 바란다.

1.4 게임 관련 크로스 플랫폼 프레임워크 비교

앞에서 SDL을 사용하면 크로스 플랫폼 프로그래밍이 가능하다고 언급했다. 특

히 SDL은 게임 관련 크로스 플랫폼 프로그래밍을 하기에 매우 유용한 라이브러

리다. 게임 제작을 위한 크로스 플랫폼, 즉 윈도우나 안드로이드, iOS 플랫폼에서 

개발 가능한 툴과 프레임워크는 수없이 존재한다. Unity3D나 Cocos2d-x 등이 

대표적이라 할 수 있는데, 이들과 SDL을 비교하여 SDL만의 장점을 확인해 보자.

표 1-2 게임 관련 크로스 플랫폼 프레임워크 비교

프레임워크 장점 단점

Unity3D -  고품질의 3D 게임을 쉽게 제작할 수 

있으며, 2D도 지원한다.

-  애셋 스토어가 있어서 다양한 리소스

를 쉽게 얻을 수 있다.

- 게임 개발에 특화된 툴이다.

-  C#이 주 언어라 레거시 코드를 이식하

기 어렵다.
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프레임워크 장점 단점

Cocos2d-x -  2D 게임 개발을 위한 크로스 플랫폼 

프레임워크다.

-  C++가 기본 언어이므로 C++ 라이브

러리를 손쉽게 재활용할 수 있다.

-  Unity3D와 마찬가지로 게임과 교육

용 소프트웨어 개발에 특화된 프레임

워크다.

-  기존의 C++ 게임 소스를 포팅할 때 상

당 부분의 코드를 수정해야 한다.

SDL -  C++로 개발하므로 레거시 C++ 코드

를 손쉽게 이식할 수 있다.

-  앞의 두 플랫폼에 비해 저수준의 API

를 제공하므로 필요한 기능을 새로 구

축해야 한다.

SDL은 멀티미디어 라이브러리긴 하지만 다른 멀티미디어 프레임워크처럼 많

은 기능을 제공하지는 않는다. 하지만 이 부분은 단점이자 곧 장점이 될 수 있다. 

이는 기존 레거시 코드의 포팅과 관련이 있다. 기존 레거시 코드를 Unity3D나 

Cocos2d-x에 포팅한다면 언어 자체를 바꾸거나 프레임워크의 양식에 맞게 코

드를 전면 수정해야 한다. 그러나 SDL을 사용하면 기존 코드의 수정을 최소화해

서 개발할 수 있다. 레거시 코드는 보통 C나 C++로 제작되었기 때문에 이런 코드

를 Unity로 변경하는 것은 꽤 수고로운 작업이 된다(물론 플러그인 형태로 개발하면 

C++ 코드를 재활용할 수 있으나 매우 번거로운 작업이 될 것이다). SDL을 사용하면 이런 부

분에서 비용을 최소화할 수 있다. 또한, SDL로 제작된 샘플 코드가 매우 풍부하므

로 애플리케이션을 제작할 때 조금 더 수월하게 프로그램을 개발할 수 있다.

1.5 정리

지금까지 SDL 라이브러리의 개념과 강점, SDL 확장 모듈에 대해 간략히 살펴봤

다. SDL도 세상에 나온 지 꽤 시간이 흘러서 조금은 시대에 뒤처진 라이브러리가 

되어 가고 있는지도 모르겠다. 하지만 이 책을 읽고 나면 SDL이 사용하기 편하며 

아직 크로스 플랫폼용 라이브러리로서 제 역할을 발휘하고 있다는 것을 느끼게 될 

것이다. 또한, 이 책을 통해 SDL이 게임과 궁합이 좋다는 것을 보여 주고자 한다. 

내용이 크게 어렵지 않은 만큼 이 책의 마지막까지 잘 따라올 수 있으리라 믿는다.
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chapter 3
크로스 플랫폼 프로젝트 작성 

 – HelloSDL2

앞 장에서 안드로이드 NDK 프로그래밍 방법을 배웠다. 이제 본격적으로 윈도

우와 안드로이드 플랫폼이 통합된 SDL 프로그래밍을 시작하자. 모든 프로그래

밍 언어는 ‘HelloWorld’ 문자열을 출력하는 튜토리얼부터 시작하지만, SDL은 

그래픽 라이브러리이므로 그림 파일로 이미지를 출력하는 예제부터 시작하겠다.  

Project/02_HelloSDL2/win32 경로에서 HelloSDL2.sln 솔루션 파일을 실

행하자.

3.1 메인코드

다음 코드는 BMP 이미지 파일을 출력하는 소스로, Hello.bmp라는 이미지를 

로드하여 화면에 출력한다. 간단한 코드지만 이 코드의 구조를 이해한다면 차후 

진행할 SDL 프로젝트도 무리 없이 진행할 수 있다. 코드에서 주목해야 할 점은 타

깃 플랫폼에 해당하는 진입 경로의 설정이다. Main.cpp 파일을 살펴보자.

[Main.cpp]   

//윈도우 개발 환경일 경우 추가 헤더를 포함하도록 한다.

#ifdef WIN32

#include <Windows.h>

#include <tchar.h>

#endif

//라이브러리를 링크할 때 프로젝트 파일에 추가하기보다는 소스 코드에 링크 지시어

를 둬서 라이브러리를 링크하도록 한다.

#ifdef WIN32
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#pragma comment(lib, “SDL2.lib”)

#endif

//윈도우 환경에서의 메인 엔트리는 main 함수지만 안드로이드에서는 진입점이 다르다.

#ifdef WIN32

 int _tmain(int argc, _TCHAR* argv[])

#else

 extern “C” int SDL_main(int argc, char *argv[])

#endif

{

 //SDL을 초기화한다.

 if (SDL_Init(SDL_INIT_EVERYTHING) != 0){

  std::cout << “SDL_Init Error: “ << SDL_GetError() << std::endl;

  return 0;

 }

 //SDL 2.0부터는 여러 개의 윈도우를 화면에 띄우는 것이 가능하다

  //윈도우와 렌더러 객체가 분리되었으나 안드로이드의 경우 여러 개의 윈도우를 

띄울 일이 없다.

 SDL_Window *pWindow;

 SDL_Renderer *pRenderer;

#ifndef WIN32 

  if (SDL_CreateWindowAndRenderer(0, 0, SDL_WINDOW_FULLSCREEN, &pWindow, 

&pRenderer) < 0)

#else

  if (SDL_CreateWindowAndRenderer(640, 480, 0, &pWindow, &pRenderer) < 0)

#endif

 {

   std::cout << “SDL_CreateWindowAndRenderer Error: “ << SDL_GetError() 

<< std::endl;

  return 0;

 }

 //hello.bmp라는 이미지 파일을 SDL_Surface 객체에 로드한다.

 SDL_Surface *pHellowBMP = SDL_LoadBMP(“hello.bmp”);

 if (pHellowBMP = = 0)

 {

  SDL_DestroyRenderer(pRenderer);

  SDL_DestroyWindow(pWindow);

  std::cout << “SDL_LoadBMP Error: “ << SDL_GetError() << std::endl;

  return 0;

 }
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	 //이미지를 렌더러에 복사하기 위해서는 텍스처를 생성해야 한다.

  //조금 전에 이미지를 로드한 SDL_Surface 객체를 사용해 텍스처 객체를 생성한다.

 SDL_Texture *pTexture = SDL_CreateTextureFromSurface(pRenderer, pHellowBMP);

 SDL_FreeSurface(pHellowBMP);

 if (pTexture = = 0)

 {

  SDL_DestroyRenderer(pRenderer);

  SDL_DestroyWindow(pWindow);

   std::cout << “SDL_CreateTextureFromSurface Error: “ << SDL_GetError() 

<< std::endl;

  return 0;

 }

 bool running = true;

	 //사용자 입력을 받는 코드다.

	 //윈도우의 경우 Escape 키를 누르면 해당 루프를 벗어날 수 있다.

 while (running)

 {

  SDL_Event event;

	 	 //이벤트를 조회한다.

  while (SDL_PollEvent(&event))

  {

   if (event.type = = SDL_KEYDOWN)

   {

    if (event.key.keysym.sym = = SDLK_ESCAPE)

    {

     running = false;

    }

   }

   else if (event.type = = SDL_QUIT)

   {

    running = false;

   }

  }

	 	 //화면 클리어

  SDL_RenderClear(pRenderer);

	 	 //렌더러에 텍스처를 복사

  SDL_RenderCopy(pRenderer, pTexture, NULL, NULL);

	 	 //화면을 출력한다.

  SDL_RenderPresent(pRenderer);

 }
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	 //생성한 객체를 모두 제거한다.	

 SDL_DestroyTexture(pTexture);

 SDL_DestroyRenderer(pRenderer);

 SDL_DestroyWindow(pWindow);

 SDL_Quit();

}

윈도우에서는 프로세스 실행 엔트리 함수가 main이지만 안드로이드는 SDL_main 

함수가 프로그램의 시작점이 된다. 안드로이드의 경우를 조금 더 살펴보자.

3.2 안드로이드 SDL_main 함수 호출 과정

안드로이드 프로그램은 보통 자바로 작성되며 생명주기를 가진 Activity

라는 자바 객체로부터 프로그램이 시작된다. HelloSDL2 프로젝트의 경우 

SDLActivity라는 자바 객체가 존재하는데, 이 객체가 프로그램의 시작점인 것

이다(Project/02_HelloSDL2/android/src/org/libsdl/app 경로에 해당 파일이 있다).

해당 파일은 이 책 전반에 걸쳐 소스 코드가 수정될 일은 거의 없다. main.cpp처

럼 콘텐츠 구현 부분에만 신경 쓰면 될 뿐 안드로이드 프로그래밍을 위한 구조를 

알 필요는 없다. 하지만 SDL_Main 함수가 호출되는 대략적인 과정은 이해할 필요

가 있다.

우선 Activity 객체가 초기화되면 공유 오브젝트 라이브러리를 로드한다. 

System.loadLibrary(“SDL2”);

System.loadLibrary(“main”);

이 라이브러리는 프로젝트 빌드 시 NDK가 생성하는 공유 오브젝트 라이브러리

로, 라이브러리가 로드되고 난 후 Activity 클래스에서는 onCreate 메서드가 

호출되는데 이때 화면 출력을 위한 구성을 준비한다. 



3 크로스 플랫폼 프로젝트 작성 – HelloSDL2 - 023

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

 SDLActivity.initialize();

}

onCreate 메서드 호출 이후 surfaceChanged 메서드가 호출된다. surface 

Changed 메서드는 화면 해상도가 갱신될 때 호출되며, 이 시점에서 별도의 스

레드를 생성하여 SDLMain 객체를 실행하고 SDLMain 객체는 SDLActivity의 

nativeInit 메서드를 호출한다. 이 nativeInit 메서드를 통해 자바는 C++의 

메서드를 호출하게 되며 최종으로 C++의 SDL_main 함수를 호출하게 된다. 

 ● SDLActivity 시작: 공유 오브젝트 라이브러리 로드

 ●  SDLActivity surfaceChanged 메서드 호출: 별도의 스레드를 생성하여 SDLActivity

의 nativeInit 메서드 호출

여기까지가 자바 코드로 실행되는 부분이다. nativeInit 메서드는 JNI를 통해 

해당 이름과 매칭되는 C++의 적절한 메서드를 찾는다.

SDLActivity의 패키지 이름은 org.libsdl.app로, 이 패키지 이름과 메서드 

이름을 조합하여 C++ 네이티브 함수를 찾게 되며 이 함수는 SDL2 라이브러리에 

구현되어 있다. 그리고 이 함수는 결국 SDL_Main 함수를 호출하기 때문에(내부에

서 extern으로 선언되어 있다) SDL_Main 함수를 구현하기만 하면 그 결과를 안드로이

드 기기에서 확인할 수 있다.

다만 안드로이드와 윈도우 환경은 조금씩 차이가 있으므로 주의하여 프로그래밍

해야 한다. 예를 들어, 안드로이드에서 특정 파일을 fopen 함수로 읽으려고 하면 

실패한다. 안드로이드 앱은 단일한 파일(APK)로 구성되어 있어서 특정 파일을 찾

을 수 없기 때문이다. 다행히 SDL에서는 압축된 APK 파일 내부의 리소스를 찾

을 수 있는 메서드를 제공하고 있기 때문에  별도로 압축 파일을 읽거나 쓰는 루틴

을 구현할 필요는 없다.
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3.3 정리

이제 SDL로 윈도우와 안드로이드에서 동시에 개발할 수 있는 프로그램을 작성할 

수 있는 이론적 토대를 마련하였다. 두 플랫폼에서 각각 빌드하여 그림 이미지가 

제대로 출력되는지 확인하자. 다음 장부터는 빌드 환경 설정에 따른 시간 낭비에

서 벗어나 실제 코드 구현에 집중한다.



크로스 플랫폼 프로그래밍과 밀접하게 관련된 분야를 꼽으라면 단연 게임 개발 분야를 들 수 있다. 

2000년대 초반까지만 하더라도 게임은 대부분 윈도우용으로 개발되었지만 기기의 성능이 높아지

고 다양한 OS와 플랫폼이 등장함에 따라 특정 OS에 종속된 API로 게임 개발하는 것을 지양하게 

되었다. 또한, Unity와 Cocos2d-x, 언리얼 엔진 4 덕택에 게임 개발자는 손쉽게 윈도우, 안드로

이드, 아이폰 등에서 동작하는 애플리케이션을 손쉽게 개발할 수 있게 되었다. 이런 상황에서 SDL

로 게임을 개발하는 것은 굉장히 비효율적이다. 물론 SDL로 게임을 제작한다면 각 플랫폼으로 이식

하는 데 드는 비용이 그렇게 많이 들지 않는다. 하지만 게임을 동작하게 하는 기능 외에 해당 기기에 

특화된 기능을 활용할 수 있는 라이브러리가 매우 부실해서 상용 게임을 제작하고자 한다면 SDL의 

선택은 좋지 않다.

하지만 기존에 제작했던 레거시 게임 코드를 최소한의 수정으로 여러 플랫폼에 이식하고자 한다면 

어떠할까? Cocos2d-x, Unity 등으로는 쉽지 않은 작업이지만 SDL로는 최소한의 수정으로 여러 

플랫폼에 이식할 수 있다. 또한, Unity 같은 툴을 사용한다면 프로그램의 내부 동작을 파악하기 어

Part 2

게임 프로그래밍
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렵지만 SDL을 사용하면 극단적으로 이야기해서 어셈블리 코드 수준까지 제어가 가능하다. Unity 

같은 툴은 개발에 편리성을 높여 주었지만 그만큼 개발자의 자유도를 빼앗았다. 편리성이 높아지면 

그만큼 자유도가 떨어지는 것은 비단 프로그래밍의 영역뿐만이 아니다. 일상생활의 경우를 예로 들

면, 자동차는 이동의 편리성을 높여주지만 좁은 골목길로 이동하는 것은 어렵다. 하지만 도보로는 이

런 골목길도 막힘 없이 걸을 수 있다. SDL로 게임 프로그래밍을 한다는 것은 골목길을 걷는 것과 같

은 맥락으로 볼 수 있다.

이번 파트에서는 오픈타이리언, 에일리언 블래스터, 알카노이드, 스네이크 바이트, 슈퍼마리오, 소코

반, 팩맨, 코난 등의 게임을 소개하면서 오래된 게임 소스의 포팅, 최신 SDL 버전으로의 마이그레이

션 방법 등을 살펴보겠다. 또한, 게임의 로직을 설명하면서 SDL과 C++ 조합을 살펴본다.
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chapter 10
Arkanoid

알카노이드Arkanoid라는 게임을 알 것이다. 1970년대에 나온 게임으로 벽돌을 공

으로 전부 깨서 스테이지를 클리어하는 게임이다. 공을 바닥으로 떨어뜨리면 죽게 

되므로 반사신경이 꽤 중요한 게임이다. 

그림 10-1 알카노이드 게임 화면

10.1 게임 소스

알카노이드 게임 소스는 인터넷에서 쉽게 구할 수 있다. 그중에서 C++와 애플의 

Xcode로 작성된 게임 소스를 포팅하기로 결정했다. 게임의 원본 소스는 다음 링
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크에서 알카노이드 소스를 확인할 수 있다.

  ● https://github.com/Asiron/Arkanoid

코드의 원작자인 Maciej Żurad(폴란드)에게 코드 사용에 대한 허가를 받았기 때

문에 이번 장에서는 게임 소스에 대해 자세히 설명하고자 한다. 해당 게임 소스는 

SDL을 사용했기 때문에 샘플 코드로 사용하기에 안성맞춤이라고 생각한다. 

그림 10-2 알카노이드 게임 화면

10.2 코드 분석

이번 알카노이드 프로젝트는 게임이라는 점과 게임이 C++와 궁합이 잘 맞는다는 

것을 고려하여 게임 구조에 대해 설명하고자 한다. 전체 게임 구조는 다음과 같다.

https://github.com/Asiron/Arkanoid
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그림 10-3 게임 상태 UML 클래스 다이어그램

알카노이드 프로젝트에서 상태는 ‘메뉴 상태’와 ‘게임 상태’ 2가지가 있다. [그림 

10-4]는 타이틀 화면으로, 타이틀 화면의 상태는 MenuState며 [START GAME] 

버튼을 누르면 상태는 PlayingState, 즉 게임 상태로 전이된다.

그림 10-4 메뉴 화면

 

메뉴 상태에서 입력이 어떻게 처리되는지 살펴보자. [코드 10-1]은 유저 입력을 

처리하는 가상함수인 HandleEvent 메서드의 구현 내용이다.
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[코드 10-1] MenuState의 HandleEvent 메서드   

void MenuState::HandleEvents(Uint8* keystates, SDL_Event event, int control_

type){   

 //마우스 좌표를 얻어 온다.

 SDL_GetMouseState(&mouse_pos_x, &mouse_pos_y);    

 switch (curMenu) {

  //옵션 메뉴에서 ESC키를 누르면 메인메뉴 화면으로 돌아간다.

  case OPTIONS:

   if (keystates[SDL_GetScancodeFromKey(SDLK_ESCAPE)]){

    GotoMainMenu();

    return;

   }

  //최고 점수 화면에서 ESC키를 누르면 메인메뉴 화면으로 돌아간다.

  case HIGHSCORES:

   if (keystates[SDL_GetScancodeFromKey(SDLK_ESCAPE)]){

    GotoMainMenu();

   return;

   }            

  }

  //게임 메인으로 진입하거나 옵션 메뉴로 진입한다.        

  if(event.type = = SDL_MOUSEBUTTONUP){

   if(event.button.button = = SDL_BUTTON_LEFT){

    switch (curMenu) {

    case MAIN_MENU:

     RunCommand(menu_main);

     break;

    case OPTIONS:

     RunCommand(menu_options);

     break;

    default:

     break;

   }

  }

 }

}

키보드의 상태를 얻어 올 때는 1.x 버전의 경우 keystates[SDLK_ESCAPE] 형

태였지만 2.0 버전에서는 키를 keystates[SDL_GetScancodeFromKey(SDLK_ 
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ESCAPE)] 형태의 스캔 코드로 변환해야 됨을 잊지 말자. 

RunCommand(menu_main);

이 코드를 통해 리스트인 menu_main에 등록된 함수 포인터 startgame이 실행

되며 함수 포인터 startgame은 ChangeState 함수를 가리키고 있다. Change 

State 함수는 다음과 같다.

[코드 10-2] ChangeState 함수   

void ChangeState(){

 //Game 객체는 게임 전반에서 유지되는 전역 객체다.

	 //이 객체의 내부 상태를 변경해서 메뉴, 메인게임의 상태로 변경한다.

 Game* game = g_GamePtr;

 //현재 게임 객체의 상태가 게임플레이 상태였을 경우 메뉴 상태로 전환한다.

 if (game->current_state = = PLAYING){

  game->current_state = MENU;

  delete game->game_state;

  game->game_state = new MenuState();

  game->game_state->InitState();

 }

 //현재 게임 객체의 상태가 메뉴였다면 게임플레이 상태로 전환한다.

 else if (game->current_state = = MENU){

  game->current_state = PLAYING;

  delete game->game_state;

  game->game_state = new PlayingState();

  game->game_state->InitState();

 }

}

[코드 10-2]의 ChangeState 함수를 보면 알겠지만 Game 객체는 전형적인 State 

Design Pattern을 활용하고 있다. 객체의 내부 상태가 MENU에서 PLAYING으로 

바뀌면서 슬롯카드를 교체하듯이 Game 객체의 상태는 PlayingState 객체로 변

경되는데, 상태가 바뀌면서 InitState 메서드로 게임을 초기화한다. 이제 게임 

상태가 PLAYING일 때의 코드를 살펴보자. 
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[그림 10-5]는 게임에서 쓰이는 타일이나 아이템, 플랫폼, 공에 관한 클래스 다이

어그램이다.

그림 10-5 게임 객체 관련 클래스 다이어그램

알카노이드 게임을 구현하기 위해 등장하는 게임 객체는 5가지다. 벽돌, 타일, 공

과 아이템, 그리고 우리가 조종하는 플랫폼은 알카노이드 게임을 구성하는 필수 

구성요소다. 각각의 게임 객체는 GameObject 클래스를 상속하고 있으며 다음 네 

가지 가상 메서드를 구현해야 한다.

표 10-1 GameObject 클래스의 가상 메서드

메서드 설명

Render 게임 객체를 렌더링한다.

Init 게임 객체를 초기화한다.

Destroy 게임 객체를 소멸시킨다.

Update 게임 객체의 상태를 갱신한다.

각 게임 객체의 상태가 렌더링되거나 갱신되는 과정은 해당 메서드를 살펴보자. 

여기서는 Ball 객체의 Render 메서드만 살펴보겠다.

[코드 10-3] Ball 객체의 Render 메서드   

void Ball::Render(){    

 if(isAlive()){

  GameObject::Render();        

  if(animation) animation→Draw(x-boundX,y-boundY);
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 }

}

실제 볼을 그리는 Draw 메서드를 살펴보자.

[코드 10-4] Draw 메서드   

void Animation::Draw(float x, float y) const {

 SDL_Rect offset = {(Sint16)x, (Sint16)y, 0, 0};

 SDL_BlitSurface(image, clip, g_Game.GetScreen(), &offset);

}

이 메서드는 SDL_BlitSurface 함수를 호출하여 글로벌 화면 영역에 볼을 그린

다. image 변수는 Ball과 관련된 이미지를 담고 있다.

그림 10-6 볼 이미지

볼 이미지는 단일 이미지로 구성되었기 때문에 SDL_Rect 타입의 clip 변수는 이

미지 그 자체의 영역과 같다. offset은 화면에 그려질 좌표를 의미한다. 

그런데 벽돌을 격파해서 내려오는 아이템과 같은 이미지는 상황이 달라서, 애니메

이션 효과를 위해 clip 값이 계속 변한다. [그림 10-7]의 경우 11개의 이미지 프

레임이 존재하며 가로×세로가 10×10이라고 가정하면 5프레임째의 clip 영역

은 좌표가 (40, 0) 가로, 세로가 (10, 10)이 된다. 이런 식으로 아이템은 특정 프

레임에 필요한 게임 이미지를 클립하여 애니메이션 효과를 구현한다.

그림 10-7 아이템 이미지

세부 사항에 대해서는 게임을 디버깅하면서 코드를 분석해 보면 이해할 수 있으리

라 생각한다. 정리하는 차원에서 지금까지 설명한 클래스 전체에 대한 클래스 다

이어그램을 살펴보자.
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그림 10-8 알카노이드 클래스 다이어그램

PlayingState 클래스는 내부 변수로 GameObject 객체의 관리를 위한 리스트

를 유지하고 있다. 이 리스트로 게임 객체를 업데이트하는 동시에 렌더링도 가능

하다. PlayingState 클래스를 개선하면 자신만의 알카노이드 게임을 구현할 수 

있다.

10.3 정리

알카노이드 게임은 SDL을 활용한 간단한 2D 게임을 제작하기에 안성맞춤인 샘

플이다. 비록 게임을 제작하는 데 Cocos2d-x나 Unity3D에 비해 다소 불편한 

점이 있으나 그 차이가 그렇게 큰 건 아니다. 또한, 언급한 두 프레임워크보다 레

거시 코드의 활용이 더 쉽다. 레거시 코드를 Cocos2d-x나 Unity3D에 이식한

다면 수정 사항이 매우 많아질 것이다(Cocos2d-x의 경우 C++를 사용한다 하더라도 해

당 프레임워크에 맞게 코드를 전면 재수정해야 한다). 따라서 간단한 2D 게임을 제작하

는 경우 SDL을 활용하는 것도 충분히 경쟁력이 있으며 고려해 볼 만하다. 게다가 

SDL은 앞에서 언급한 두 프레임워크처럼 iOS나 윈도우폰을 모두 지원하는 라이

브러리다.
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