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Аннотация 

Данная статья содержит обзор и способ подключения библиотеки SFML. 

Исследование демонстрирует быстрое и простое подключение данной 

библиотеки к IDE Visual Studio, а также реализацию программы. 
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Abstract 

This article contains an overview and a method for connecting the SFML library. 

The study demonstrates the quick and easy connection of this library to the Visual 

Studio IDE, as well as the implementation of the program. 
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1 Введение 

1.1  Актуальность 

SFML (Simple and Fast Multimedia Library) — высокоуровневая, 

объектно-ориентированная, графическая библиотека, позволяющая 

разрабатывать мультимедийные приложения основываясь на двухмерной 

графике. SFML обеспечивает простой интерфейс для разработки игр и 

прочих мультимедийных приложений. Она состоит из пяти модулей: system, 

window, graphics, audio и network. SFML является кроссплатформенной 

библиотекой, что значит, разработанные приложения будут работать на 

большинстве операционных систем. SFML поддерживает большое число 

языков программирования, является упрощенным в использование аналогом 

SDL. Благодаря тому, что SFML является высокоуровневой библиотекой, это 

позволяет добавлять анимацию и музыку в приложение без особых проблем. 

 

1.2 Обзор исследований 
Д.Ю.Карандеев описал реализацию мультимедийного приложения на 

языке программирования с++ посредством использования библиотеки sfml 

[1]. А.Е.Азаров провёл обзор графической библиотеки sfml на c++ [2]. 

Е.В.Коптенок, Е.В.Храмченков, В.Д.Храмченко использовали средства 
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библиотеки sfml для написания игровых проектов [3]. Е.В.Коптенок, 

Е.В.Храмченков, В.Д.Храмченко провели исследование библиотеки sfml для 

визуализации результатов моделирования процессов небесной механики [4]. 

В.А.Филиппов описал особенности использования sfml для 

программирования игр и мультимедийных приложений [5]. 

 

1.3 Цель исследования 

Цель исследования – подключение высокоуровневой графической 

библиотеки SFML к редактору кода Visual Studio. Рассмотрение работы 

библиотеки на примере создания геометрической фигуры  

 

2 Материалы и методы 

Для реализации проекта используется библиотека SFML скаченная с 

официального сайта и IDE Visual Studio.  

 

3 Результаты и обсуждения 

Для начала необходимо зайти на официальный сайт SFML во вкладку 

DOWNLOAD. Там можно скачать, как последнюю, так и любую другую 

версию данной библиотеки. 

После выбора версии библиотеки, необходимо выбрать среду 

разработки, к которой будет подключена. Также предоставляется выбор 

между 32 и 64 разрядной версией библиотеки. Для Visual Studio более 

поздней версии можно выбрать последнюю версию или любую другую. 

Из скаченного файла понадобятся три папки (bin, include, lib). Для 

подключения библиотеки, нужно создать новый проект в Visual Studio. Далее 

в свойствах проекта зайти во вкладку C/C++ –>Общие –> Дополнительные 

каталоги.  Туда нужно передать полный путь до папки «include». Данная 

папка необходима для подключения библиотеки к IDE (рис.1). 

 

 
Рис. 1. Подключение папки include 

 

После переходя во вкладку Компоновщик –>Общие –> 

Дополнительные каталоги библиотек, нужно передать полный путь паки 
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«lib». Данное действие подключит все библиотеки, с которыми позволяет 

пользоваться SFML (рис. 2). 

 

 
Рис. 2. Подключение папки lib 

 

Следующая вкладка Компоновщик –>Ввод –> Дополнительные 

зависимости. При этом необходимо выбрать конфигурации Debug и Release. 

Необходимо добавить названия файлов из папки «bin». Файлы, имеющие 

префикс «-d» нужно добавить в конфигурацию Debug, остальные в Release 

(рис 3). 

 

 
Рис. 3. Разделение файлов по конфигурациям 

 

Для проверки работоспособности, можно взять пример кода из 

документации на сайте SFML. При компиляции кода должна вызваться 

ошибка. Она возникает из-за того, что программа не смогла найти 

соответствующие dll файлы из папки «bin». Она только знает, как они 

называются, и то, что их надо искать. Чтобы это исправить нужно 

скомпилировать программу в конфигурациях Debug и Release, для того 

чтобы Visual Studio создала проект с exe файлами, туда и будут, добавляется 
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dll файлы. Как и в прошлый раз, файлы с префиксом «–d» добавляются в 

Debug, а которые без них в Release. Файл openal32.dll необходимо добавить в 

оба случая (рис.4). 

 

 
Рис. 4. Dll-файлы из папки bin 

 

После внесения всех настроек проект не должен выдавать ошибок. 

Компиляция должна проходить успешно в обеих конфигурациях (рис.5,6). 

 

 
Рис. 5. Пример кода программы 

 

 
Рис. 6. Результат работы программы 
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