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Resumo: Este artigo apresenta uma breve descrição sobre desenvolvimento de jogos de computadores 
e discute a utilização de ferramentas de código livre para simplificar o seu desenvolvimento.  Uma 
dessas ferramentas, a ClanLib, é amplamente discutida e um exemplo de criação da base de um jogo 
de ação é apresentado como estudo de caso do uso dessa bibl ioteca. 
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the use of open source tools as an option to simplify it. One of these tools, the ClanLib library, is 
deeply discussed throughout the paper and an example of its use is shown, demonstrating the creation 
of an action game's base.  
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1. Introdução 

Com a popularização dos jogos de computadores, tem 
sido crescente o número de pessoas que buscam 
ferramentas que simplifiquem seu desenvolvimento. 

As diversas linguagens existentes, como 
Assembly [5], C++ [3], JAVA [4], entre outras, 
oferecem recursos para desenvolvimento de jogos. 
Entretanto, a incorporação de ferramentas a essas 
linguagens facilita o desenvolvimento, uma vez que 
oferecem funcionalidades que possibilitam um maior 
nível de abstração e, principalmente, permitem a 
criação de códigos portáveis. 

Dentre essas ferramentas, destacam-se as de 
código livre, como OpenGL (Open Graphic Library) 
e SDL (Simple DirectMedia Layer), cujas descrições 
são apresentadas na Seção 2. 

Oferecendo recursos com um escopo delimitado, 
tais ferramentas são, muitas vezes, usadas em 
conjunto para a criação de jogos, o que as tornam 
complementares entre si.  

Este trabalho discute a biblioteca ClanLib, que 
foi escolhida para aparecer como destaque nesse 
artigo devido ao fato de que, incorporando as 
bibliotecas citadas e algumas outras, apresenta os 
recursos necessários para a criação de um jogo 
completo, construindo uma interface de nível mais 
alto para o acesso às funções implementadas por essas 
bibliotecas.  

Dessa forma, para criar um jogo que utiliza 
recursos gráficos e de som, o desenvolvedor não 
precisará chamar diretamente funções da OpenGL, 
para exibição de gráficos e nem de outra biblioteca de 
recursos de som. Bastará apenas utilizar as funções 
predefinidas da ClanLib que encapsulam essas 
chamadas e os recursos serão disponibilizados. Um 



detalhamento das funções oferecidas pela ClanLib é 
apresentado na Seção 3. 

A aplicação das principais funções da biblioteca é 
demonstrada na Seção 4, que apresenta um breve 
exemplo, demonstrando os principais passos para o 
desenvolvimento da base de um jogo de ação em 2D 
totalmente feito com a ClanLib.  

Com este exemplo, será possível visualizar que 
um jogo completo pode ser desenvolvido com a 
ClanLib, sem a necessidade de fazer chamadas a 
funções de diferentes bibliotecas. 

2. Ferramenta de Desenvolvimento de Jogos 
Os jogos de computadores compreendem desde jogos 
simples, como o Tetr is [16], até jogos complexos que 
exigem aplicações de técnicas de inteligência 
artificial, como o Doom I I  [9]. 

Apesar de existirem diversas ferramentas que 
facilitam o desenvolvimento de tais jogos, a escolha 
da linguagem de programação a ser usada é 
fundamental [1], [6]. O desenvolvedor deve atentar 
para fatores como recursos oferecidos, nível de 
fluência que possui na linguagem, facilidade de uso e 
também, quais linguagens são suportadas pela 
ferramenta escolhida. 

Abaixo é apresentada uma breve descrição de 
algumas ferramentas de código livre existentes, bem 
como as linguagens suportadas por cada uma delas: 

• OpenGL [15]: Open Graphic Library é uma 
biblioteca de rotinas gráficas de modelagem, 
manipulação de objetos e exibição tridimensional 
que permite a criação de aplicações que usam 
computação gráfica. Seus recursos permitem criar 
objetos gráficos, bem como tratar animações, 
imagens e texturas. Suporta nativamente as 
seguintes linguagens de programação: Ada, C, 
C++, Fortran, Python, Perl e Java. É licenciada 
como Free Software License B [14]; 

• SDL [13]: Simple DirectMedia Layer  é uma 
biblioteca multiplataforma criada para prover 
acesso a dispositivos de áudio, teclado, mouse, 
joystick e vídeo. Foi desenvolvida na linguagem 
C, mas suporta também nativamente C++ e, 
através de ligações (bindings), outras linguagens 
como Ada, Eiffel, Java, Lua, ML, Perl, PHP, Pike, 
Python, e Ruby. É licenciada como Lesser 
General Public Licence [10]; 

• ClanLib [11]: será amplamente discutida na 
Seção 3. Desenvolvida por [11], é um projeto de 
código aberto que suporta a linguagem C++. É 

licenciada como Lesser General Public Licence 
[10]; 

• Outras Fer ramentas: existem ainda diversas 
outras ferramentas que auxiliam a criação de 
jogos, como a biblioteca HERMES [7], para 
conversão de imagens; a biblioteca OpenAL  - 
Open Audio L ibrary [8], para manipulação de 
dispositivos de áudio e a biblioteca ZLIB [17], 
para compressão de dados. 

3. Biblioteca ClanLib 

ClanLib é uma biblioteca multiplataforma de código 
livre desenvolvida em C++, para o desenvolvimento 
de jogos. 

O objetivo principal da biblioteca é prover um 
nível de abstração que permita que seus usuários 
criem jogos sem ter que se preocupar com detalhes de 
baixo nível, como mixagem de som, leitura de 
arquivos de imagem, etc. 

Sua natureza orientada a objetos permite ao 
usuário programar em alto ou baixo nível, eliminando 
redundância de código e ainda permitindo a 
programação de funcionalidades avançadas. 

Dessa forma, as classes da biblioteca 
disponibilizam interfaces simples que podem ser 
customizadas e expandidas. Isso possibilita que o 
código do jogo seja claro e simples, mesmo se houver 
utilização de recursos avançados. 

Como exemplo de sua facilidade de uso, pode-se 
citar a reprodução de som. No código abaixo, 
simplesmente criando um objeto da classe 
CL_SoundBuffer  (linha 1) e chamando uma função 
dessa classe (linha 2), é possível reproduzir um 
arquivo de som: 
1  CL_SoundBuf f er  som( " TI RO. wav" ) ;  

2  som. pl ay( ) ;  

 

Estando disponível atualmente na versão 0.7, a 
ClanLib oferece diversas classes agrupadas por 
funcionalidade. Abaixo são demonstrados os 
principais grupos e suas classes e características 
associadas. 

• ClanLib Application: todo e qualquer jogo 
criado com a ClanLib precisará utilizar a classe 
CL_ClanApplication, que é responsável por 
inicializar a biblioteca e a aplicação. Dessa 
forma, os jogos criados com a ClanLib devem ser 
derivados dessa classe (linha 1) e redefinir sua 
função mai n (linha 3), como no exemplo a 
seguir: 



1  c l ass MeuJogo :  publ i c  CL_Cl anAppl i cat i on{  

2  publ i c :  

3  v i r t ual  i nt  mai n( i nt  ar gc,  char  * * ar gv) {  

4    CL_Set upCor e: : i ni t ( ) ;  

5    / /  Códi go do j ogo 

6    CL_Set upCor e: : dei ni t ( ) ;  

7    r et ur n 0; }  

8  }  app;  

 

Na Linha 8, app já é uma instância da classe 
MeuJogo e as funções i ni t ( )  (linha 4) e dei ni t ( )  
(linha 6) permitem inicializar e finalizar 
respectivamente os componentes da biblioteca. Isso 
foi feito no exemplo anterior com a classe 
CL_Set upCor e, que inicializou as classes Core, 
responsáveis pela entrada/saída. 

Todos os grupos de classes na ClanLib possuem 
uma classe respectiva para incialização de seus 
componentes, nomeada da seguinte forma:  
CL_Setup<NomeGrupo>. Um exemplo é a interface 
gráfica do usuário (GUI), cuja classe de inicialização 
é CL_SetupGUI . 

• ClanLib Display: as classes desse grupo são 
necessárias para utilização de recursos gráficos 
em um jogo. Seu objetivo é oferecer um nível de 
abstração suficiente para que não haja necessidade 
de preocupação com os detalhes dos dispositivos 
que estejam sendo utilizados. Para oferecer tal 
abstração, a ClanLib utiliza as bibliotecas 
OpenGL  e SDL . 

A principal classe desse grupo é 
CL_DisplayWindow. Essa classe permite a criação 
de uma janela, que será necessária em todo o jogo 
para possibilitar a exibição de objetos gráficos na tela. 

O código de criação de uma janela utilizando-se a 
ClanLib poderia ser simplesmente: 

1  CL_Di spl ayWi ndow wi ndow( " Jogo " ,  640,  

480) ;  

 

É também no grupo ClanLib Display que existem 
as classes que permitem a manipulação de 
dispositivos de entrada. Uma delas é 
CL_InputDevice, que é uma abstração de todos os 
dispositivos de entrada. O exemplo abaixo mostra a 
criação de objetos representando alguns desses 
dispositivos: 
1  CL_I nput Cont ext  * i c  = wi ndow. get _i c( ) ;  

2  CL_I nput Devi ce keybd = i c- >get _keyboar d( ) ;  

3  CL_I nput Devi ce j oyst  = i c- >get _j oyst i ck( ) ;  

 

Ainda dentro do grupo ClanLib Display, encontra-
se CL_InputEvent, que, em conjunto com 
CL_InputDevice,  permite capturar e tratar os 
diversos sinais emitidos pelos dispositivos de entrada. 

Outra classe não menos importante desse grupo é 
CL_Sur face. Essa classe permite desenhar os objetos 
gráficos na tela, como no exemplo abaixo, onde é 
criado um objeto a partir de um arquivo de imagem 
(linha 1) e  desenhado nas coordenadas informadas 
(linha 2); 
1  CL_Sur f ace desenho ( " Ti r o. png" ) ;  

2  desenho. dr aw( 10,  10) ;  

 

Existem ainda diversas outras classes em ClanLib 
Display, como CL_Spr ite, que permite a animação 
de imagens e CL_Font, que permite a manipulação 
de fontes de textos na aplicação. 

• ClanLib Sound: esse grupo de classes permite a 
utilização de recursos de som. 

Para reproduzir um arquivo de som, o usuário 
precisará de apenas duas classes: CL_SoundOutput 
(linha 1), que cria a interface para o dispositivo de 
som e CL_SoundBuffer  (linha 2), que cria um objeto 
a partir de um arquivo de som, conforme exemplo 
abaixo: 
1  CL_SoundOut put  out put ( ) ;  

2  CL_SoundBuf f er  som( " EXPLOSAO. wav" ) ;  

3  som. pl ay( ) ;  

 

• ClanLib Input: esse grupo oferece classes, como 
CL_Keyboard e CL_Mouse, para manipulação 
dos dispositivos de entrada. Isso torna possível 
processar teclas pressionadas no teclado e cliques 
do mouse, respectivamente. 

• ClanLib Slot: a principal classe desse grupo é 
CL_Slot, que permite a criação de objetos para 
capturarem os sinais emitidos pelos dispositivos 
de entrada. 

• ClanLib GUI : apesar de não ter aplicação em 
todos os jogos, as classes desse grupo permitem 
criar objetos para manipulação da interface 
gráfica do usuário, como menus, botões, barras 
de status, caixas de texto, etc. 

• ClanLib Network: a ClanLib também oferece 
classes para utilização de recursos de rede, 
possibilitando a criação de jogos que podem ser 
compartilhados por vários jogadores através de 
uma rede de computadores. 



Tais classes oferecem facilidades para utilização de 
soquetes, sessões de rede, replicação de objetos e etc.  
Dentre as principais, destacam-se: 

CL_NetSession: cria um recipiente dos 
computadores conectados à aplicação; 

CL_NetComputer : representa cada computador 
conectado à sessão; 

CL_Socket: encapsula funções do sistema de 
soquetes em uma plataforma independente de versão;  

CL_EventTr igger  e CL_EventL istener : 
permitem a criação de objetos para esperar e 
manipular dados recebidos via soquete. 

4. Criação da base de Jogo com a ClanLib 

Para demonstrar a aplicação de algumas das classes 
da biblioteca, a codificação da base de um jogo de 
ação em C++ será seguida passo a passo. 

Trata-se de um jogo 2D, denominado Fireball [2], 
onde o jogador controla um tanque de guerra que 
deve atirar em meteoros caindo e destruí-los. 

Neste breve exemplo, será apresentada apenas a 
aplicação das classes da biblioteca e não a lógica do 
jogo em si. O código completo, bem como os 
executáveis do jogo podem ser obtidos em [2] ou no 
próprio site da ClanLib [11]. 

Este exemplo assume que o leitor tenha 
conhecimentos de C++ e que a ClanLib já esteja 
instalada e configurada. Os procedimentos de 
instalação da biblioteca para o Microsoft Visual C++ 
6.0, podem ser obtidos em [2], e para outras 
plataformas em [11]. 

Para facilitar o entendimento do código, as linhas 
serão numeradas e referenciadas durante o texto. 

4.1. Definição do Corpo do Jogo 

A base do jogo consistirá de apenas uma classe 
denominada Fireball, apresentada a seguir: 

1  #i nc l ude <Cl anLi b/ cor e. h> 

2  #i nc l ude <Cl anLi b/ di spl ay. h> 

3  #i nc l ude <Cl anLi b/ gl . h> 

4  #i nc l ude <Cl anLi b/ appl i cat i on. h> 

5  c l ass Fi r ebal l :  publ i c  CL_Cl anAppl i cat i on {  

6  publ i c :  

7    Fi r ebal l ( ) { } ;  

8    ~Fi r ebal l ( ) { } ;  

9    i nt  coor dX,  coor dY;  

10   voi d pTecl ( const  CL_I nput Event  &) ;  

 

11 v i r t ual  i nt  mai n( i nt ,  char  * * ) {  

12 CL_Consol eWi ndow consol e( " Fi r eb Consol e" ) ;  

13 consol e. r edi r ect _st di o( ) ;  

14  t r y  {  

15  CL_Set upCor e: : i ni t ( ) ;  

16  CL_Set upDi spl ay: : i ni t ( ) ;  

17  CL_Set upGL: : i ni t ( ) ;  

18 CL_Di spl ayWi ndow wi ndow( " Jogo" ,  500,  450) ;  

19  CL_Sl ot  t ec l aPr es =  

20  CL_Keyboar d: : s i g_key_down( ) . connect ( t hi s ,   

21  &Fi r ebal l : : pTecl ) ;  

 

22  / / Loop do Jogo 

23  CL_Set upGL: : dei ni t ( ) ;  

24  CL_Set upDi spl ay: : dei ni t ( ) ;  

25  CL_Set upCor e: : dei ni t ( ) ;  

26  }  cat ch ( CL_Er r or  er r )  {  

27   s t d: : cout <<" Er r o: " <<er r . message. c_st r ( ) ;  

28   consol e. di spl ay_cl ose_message( ) ; }  

29   r et ur n 0; }  

30  }  game;  

31  / / I mpl ement ação da f unção pTecl }  

 

O código anterior é a base para o jogo, pois 
deriva a classe Fi r ebal l  (linha 5), redefine a função 
mai n (linha 11) e já cria uma instância da classe (linha 
30). As diretivas #i ncl ude (linhas 1 a 4), incluem os 
quatro arquivos de cabeçalho obrigatórios em 
qualquer aplicação ClanLib. 

Verifica-se que tanto o construtor quanto o 
destrutor não possuem código (linhas 7 e 8), pois o 
objetivo deste exemplo é apenas demonstrar as 
funções da ClanLib e dessa forma, para diminuir a 
quantidade de código, não serão utilizadas as 
facilidades da orientação a objetos. 

O código “ i nt  coor dX,  coor dY”  (linha 9) será 
usado na Seção 4.3 para desenho dos gráficos. Da 
mesma forma, a função pTecl  (linha 10) e o código 
“ CL_Sl ot  t ec l aPr es. . . ”  (linhas 19 a 21), 
responsáveis pela captura e processamento de 
eventos, serão demonstrados na Seção 4.4. 

Nota-se também a criação do objeto consol e, 
da classe CL_ConsoleWindow (linha 12), que será 
usado para exibir mensagens de erro na aplicação. 



Como a chamada de funções da ClanLib pode 
gerar exceções, as mesmas devem ser colocadas 
dentro de um bloco t r y / cat ch (linha 14). Dentro 
desse bloco estão as chamadas de funções para 
inicialização das classes principais da biblioteca 
(linhas 15 a 17).  

O comentário “ / / Loop do Jogo”  (linha 22) 
deverá ser substituído pelo código na próxima seção. 

Finalmente observam-se as chamadas a funções 
de finalização das classes (linhas 23 a 25), onde 
CL_Set upCor e é a primeira a ser inicializada e a 
última a ser finalizada. 

4.2. O Loop do Jogo 

Um loop será necessário para manter o jogo em 
processamento.  

Nas aplicações feitas com a ClanLib, o loop do 
jogo necessita de três chamadas de funções: 

• CL_Display::flip(): responsável por atualizar os 
gráficos na tela; 

• CL_System::sleep(10): faz com que o controle da 
CPU seja devolvido ao sistema operacional; 

• CL_System::keep_alive(): permite que a ClanLib 
seja atualizada e execute tarefas como gerenciar 
mensagens, processar as entradas, etc. 

Com isso, o loop do jogo terá o seguinte código: 

1  Whi l e( ! CL_Keyboar d: : get _keycode( CL_KEY_ESCAPE) )  

2  { / /  Exi bi ção de Gr áf i cos  

3  CL_Di spl ay: : f l i p( ) ;  

4  CL_Syst em: : s l eep( 10) ;  

5  CL_Syst em: : keep_al i ve( ) ; }  

 

A função get _keycode (linha 1), da classe 
CL_Keyboar d, que será melhor detalhada na Seção 
4.4, foi utilizada para tornar possível a saída do loop. 
Assim, o código verifica se a tecla ESCAPE foi 
pressionada e sai do loop. Na ClanLib, a constante 
CL_KEY_ESCAPE  representa a tecla ESCAPE. 

O comentário “ / / Exi bi ção de Gr áf i cos”  (linha 
2) deverá ser substituído pelo código na próxima 
seção. 

4.3. Exibição de Gráficos 

O presente exemplo exibe um tanque de guerra na 
tela e o move horizontalmente. 

O arquivo usado para representar o tanque possui 
formato PNG; no entanto, a ClanLib aceita também 
outros formatos, como JPG, TGA, etc. 

Segue o código para exibição do tanque na tela. 

1  CL_Di spl ay: : c l ear ( CL_Col or ( 0,  0,  0) ) ;  

2  CL_Sur f ace t anque( " TANQUE. png" ) ;  

3  t anque. dr aw( coor dX, coor dY) ;  

 

Onde a linha 1 chama a função cl ear  para 
limpar a tela, utilizando como parâmetro a cor preta, 
que é definida em CL_Col or  como “ 0, 0, 0” . 

Um objeto tanque foi criado a partir da classe 
CL_Sur f ace, informando como parâmetro, o caminho 
no disco do arquivo de imagem (linha 2). Esse código 
poderia também ser colocado fora do loop, pois é 
necessário carregar a figura apenas uma vez. 

Para exibir o tanque na tela, basta chamar a 
função dr aw da classe CL_Sur f ace, informando as 
coordenadas da janela do jogo (linha 3). As 
coordenadas, nesse caso, são as duas variáveis 
declaradas na Seção 4.1. Dessa forma, para mover o 
tanque na tela, basta alterar o valor das variáveis 
coor dX e/ou coor dY. 

4.4. Processamento de Eventos 

Na ClanLib, atividades como o clique do mouse ou o 
pressionar de uma tecla disparam sinais que podem 
ser capturados e processados. 

Quando uma tecla é pressionada, a ClanLib envia 
um sinal através de CL_Keyboard::sig_key_down. 
Isso  permite a criação de Slots para recebimento e 
processamento do sinal, como no código abaixo: 

1  CL_Sl ot  t ec l aPr es =  

2  CL_Keyboar d: : s i g_key_down( ) . connect ( t hi s ,  

3  &Fi r ebal l : : pTecl ) ;   

 
Esse código, exibido na Seção 4.1, cria um objeto 

CL_Sl ot  e o conecta ao evento de pressionar tecla 
(si g_key_down) da função CL_Keyboar d (linhas 1 a 
3). Tal evento será processado pela função pTecl  

( código a seguir) e deve substituir o comentário da 
linha 31 da Seção 4.2. 

 
1 voi d Fi r ebal l : : pTecl ( const  CL_I nput Event  &t ecl a)  

2 {  i f  ( t ec l a. i d == CL_KEY_LEFT) { coor dX- - ; }  

3 el se i f ( t ec l a. i d==CL_KEY_RI GHT) { coor dX++; } }  

No código anterior, caso seja pressionada a tecla 
<SETA ESQUERDA>, a variável coor dX será diminuída 
em 1 unidade (linha 2) e, caso seja a tecla <SETA 

DI REI TA>, a mesma será aumentada em 1 unidade 
(linha 3). Isso fará com que o tanque se mova na tela, 
pois na próxima passagem pelo código do loop, 



demonstrado na Seção 4.2, o objeto tanque será 
desenhado na tela com a nova coordenada. 

Apesar do código apresentado na Seção 4 não 
criar um jogo completo, o mesmo utiliza os principais 
recursos da ClanLib necessários para tal. 

A Figura 1 a seguir demonstra a tela do jogo 
Fireball. 

 
Figura 1: Jogo Fireball completo 

5. Conclusão 
As bibliotecas de código livre são uma opção real 
para a criação de jogos, pois além de oferecerem um 
alto nível de abstração, permitem que a comunidade 
de desenvolvedores adquira cada vez mais 
conhecimentos sobre a lógica de sua implementação. 

Neste artigo foi discutida a aplicação de uma 
dessas bibliotecas, a ClanLib, que foi escolhida para 
aparecer como destaque no texto exatamente porque 
engloba algumas das principais bibliotecas de código 
livre para produção de jogos – como OpenGL e SDL 
– construindo uma interface de nível mais alto para o 
acesso às funções implementadas por essas 
bibliotecas 

Foi também verificado que as bibliotecas de 
código livre suportam diversas linguagens de 
programação e portanto, facilitam o desenvolvimento 
de códigos portáveis. 

A principal dificuldade encontrada no 
desenvolvimento do jogo proposto é o fato da 
ClanLib suportar atualmente apenas a linguagem 
C++. 

Como projeto futuro está o estudo mais 
aprofundado do suporte 3D que a ClanLib oferece, o 
que possibilitaria a criação de jogos de computadores 
tridimensionais. 
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