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1. BEVEZETES

Konyviink szamitogépes grafikat megjelenit6 alkalmazasok elkészité-
sét mutatja be, elsésorban kiilonb6z6 jatékprogramok készitésére foku-
szalva PC-s, androidos és webes plattformokra.

Alapvetd célunk, hogy az egyes témakat programozasi szempontbdl
a lehetd legaltaldnosabban targyaljuk, igy a megszerzett ismeretek
kénnyedén atvihetévé valnak barmilyen, grafikus megjelenitést tamoga-
té programozasi nyelvre.

A kor kihivasainak megfelel6en mar nem csupan egyetlen platformra
fokuszalunk, hanem asztali- mobil- és webes alkalmazasokra is muta-
tunk példakat.

Mit tanulhatunk meg a kényvbol?

A konyv segitségével az olvaso elsajatithatja a grafikus megjelenitést
hasznald jatékok készitésének alapjait és képessé valik onalldan jaték-
programokat megtervezni és kivitelezni.

Négy jatéktipust mutatunk be: tablas-, akcio-, tigyességi-platform-, és
3D akcidjatékot fogunk késziteni Visual C/C++, ActionScript és Java-
Script nyelven megirva, de a leirtakat felhasznalva barmi mas is elké-
szithetd, ez csupan az olvaso fantdzidjan mulik.

Miben mas ez a konyv?

Ez a konyv nem meglévd, magasszintli grafikus keretrendszerekhez
ad leirast, hanem alacsony szinten elkészithetd grafikus jatékalkalmaza-
sok programozasat mutatja be.

Nem kell heteket, honapokat azzal tolteniink, hogy egy meglévé ke-
retrendszer alapvetd kezelését megtanuljuk. Mi nem ezt az utat kovet-
jlk.

Koényviink azonnal kiprobalhaté valaszokat ad, ennek megfelel6en
erdsen gyakorlati szemlélet(i. ElIméletek és matematikai tételek, képletek
hosszas taglaldsa helyett a hasznalhatéségot tartjuk szem el6tt. Igy azon
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olvasodink is haszonnal forgathatjdk, akiknek nem feltett szdndékuk ma-
tematikabol, vagy szamitastechnikdbol ledoktoralni. Minden algoritmus
azonnal felhasznalhat¢ sajat programokban.

Noha manapsag mar egy lépést sem lehet megtenni az objektumori-
entaltsdg mantraja nélkiil, mi alapvetden tn. procedurdlis megkozelités-
sel készitjiik programjainkat: objektumok készitése helyett, ahol csak
lehet, egyszer(i valtozokkal és fiiggvényekkel dolgozunk. Ez a szemlélet
vihet6 at legkdnyebben mas programozasi nyelvekre is, de maskiilonben
az osztalyok vilagaban is hasznat vehetjiik.

Célunk tehat az egyszer(iség és az érthetdség, nem pedig a progra-
mozasi virtuozitas erdltetése.

Példaprogramjainkat a lehetd legegyszer(ibb szinten igyeksziink tar-
tani. Példaprogramjaink hossza a legritkabb esetben haladja meg az 1000
sort, jellemz&en ennek csak a toredékérdl beszélhetiink.

Teljes forraskddokat kozliink, nem csupan kodrészleteket.

Mirdl szol konyviink?

Konyviink az aldbbi teriileteket targyalja és mutatja be:
e fejlesztérendszerek gyors tizembehelyezése
e programozasi gyorstalpalok: JavaScript, Visual C/C++, Acti-
onScript/Flex
e GDI, GDI+, HTML Canvas, Flash, OpenGL rajzrendszerek prog-
ramozasa
platformspecifikus programozasi modszerek bemutatasa
keresztplatformos szemlélet bemutatdasa, kialakitasa
jatékprogramozasi alafogalmak és alaptechnikak
2D vektoros megjelenités alapjai
3D vektoros megjelenités alapjai
3D mélységi rendezés
raszteres képkezelés alapjai
2D tablas és tigyességi-akcidjatékok készitése
3D alapt jatékok készitése
VR alkalmazasok alapjai, példaprogrammal.

Milyen programokat targyalunk?

A legfontosabb, hogy konyviink négy konkrét jatékprogram kodjat
tartalmazza, harom programozasi nyelven, négy valtozatban: Visual
C/C++ (Windows desktop), JavaScript (Web), ActionScript/Flex (Win-
dows desktop, Android). Ezek a jatékok teljesen m(ikddé alkalmazasok,
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azonban nincsenek a végletekig lecsiszolva, ezaltal lehetdséget kivanunk
adni arra, hogy az olvaso testre szabhassa Oket, igy a konyv olvasasa €s
kiprobalasa soran mindenki teljesen egyedi programokat készithet.

A jatékprogramok mellett sok un. tanulmanyprogramot is bemuta-
tunk. Ezek inkabb technikai prototipusok és arra 6sztonzik az olvasokat,
hogy jatékprogramma fejlesszék Oket, vagy felhasznaljak a bemutatott
technikdkat sajat programjaikban.

Kiilonb6z6 segédprogramokat és nem mellesleg azok elkészitését is
bemutatjuk az olvasonak. Ezekkel a jatékkészités egyes fazisait tehetjiik
egyszerilibbé, gyorsabba és nem mellesleg rengeteget tanulhatunk alta-
luk.

Osszesen 5 kiilénbdz6 rajzrendszer alapvetd programozasat lehet el-
sajatitani a konyv segitségével.

Mirél nem szdl a konyv?

Konyviink a jatékprogramok készitéséhez sziikséges legfontosabb
modszereket tdrgyalja és tobbféle jatéktipust is bemutat. Ez a teriilet
azonban rendkiviil szertedgazo, természetes, hogy egy konyvben nem
tudunk mindent megmutatni. Egyebek mellett, ez a kotet nem tartal-
mazza:

e a kiilonféle utvonalkeresési technikdkat és ezzel Osszefiiggd meg-
oldasokat
izometrikus megjelenitésti jatékokat
az un. csempézési technikakat
nagymeéretii keretrendszerek (Unity, Ogre stb.) programozasat
3D texturdk programozasat
3D nem lathato poligonok keresését és eldobasat
3D fénykezelési és arnyékolasi technikakat
3D részletes figuraanimaciot.

A fentiek jelentds része azonban a konyv felhaszndlasaval, egy kis
kreativitassal €s utdnajarassal szintén megoldhatdk. Konyviink bdsége-
sen tartalmaz hivatkozasokat, melyek segitségével utat kivanunk mu-
tatni a tovabbi fejlédéshez is.

Kinek szél a konyv?

A konyv a grafikus és jatékrogramozast megismerni vagyo progra-
mozoknak szol. Alapvetd C, ActionScript és JavaScript / HTML progra-
mozasi ismeretek sziikségesek a konyv ismeretanyaganak teljes elsajati-
tasahoz, de ebben kiilon fejezet is segitségére van az olvasonak.
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Tovabba minden fejezet tartalmaz részletes magyarazatokat kapasz-
kodo¢ gyanant, igy kezdok is képesek lesznek megérteni az egyes fejeze-
teket, elképzelheté azonban, hogy szamukra ez egy hosszabb folyamat
lesz.

A konyv felépitése

Az egyes fejezetek egymadsra épiilnek, ezért célszer(i egymas utan ha-
ladni veliik, mindazonaltal, ha az olvas¢ otthon van egy-egy témaban,
nyugodtan &t is lehet ugrani egy-egy szakaszt.

A konyv kb. els6 negyedében nem a programozasé a fészerep, sokkal
inkdbb az eldkésziileteké. Mindent nagyon egyszer(i szinten, érthetéen
targyalunk.

A konyv attekintéssel kezdddik a szamitogépes grafika fejlédésérdl, a
teljesség igénye nélkiil, mégis bevezetve az olvasot a témaba. A cél az,
hogy egy alapszintl kép alakuljon ki arrdl, mirdl szol ez a teriilet. Ezek
az ismeretek segitenek az egyes technoldgidk, teriiletek kozti eligazo-
dasban is.

A masodik fejezet a fejlesztéeszkozok bemutatdsanak van szentelve.
Koényviinkben C, ActionScript és JavaScript programozasi nyelveket
fogunk haszndlni. Itt megjegyezziik, hogy itt Visual C++ nyelv lesz
haszndlatban, viszont alapvetéen C szintaktikaju kodokat fogunk irni,
ahol a Visual C++ a hatteret adja csupan. Ezért minden esetben, amikor
C nyelvrdl irunk, a gyakorlatban valdjaban Visual C++-t fogunk hasz-
nalni!

A szerz§ sajat tapasztalata alapjan hangsulyozza, mekkora gatat je-
lenthet, ha az ember nem tudja, melyik a megfeleld fejlesztéeszkoz egy
adott feladathoz, ezért a kommersz fejlesztéeszkdzok mellett megadunk
ingyenes alternativakat is. Részeletesen bemutatjuk a fejlesztéeszk6zok
telepitését és alapvetd konfiguraldsat, hogy az olvasé biztos hattérrel
kezdhesse el kiprobalni a konyv példait.

Ezt kovetéen megnézziik mindazon programozasi alapismereteket
mindharom targyalt nyelven, melyekre sziikségiink lesz a késébbiekben,
majd megismerjiik, hogyan néznek ki a kiilonb6z6 programozasi nyel-
veken a legegyszertibb alkalmazasok programkddjai. Ezt ugrodeszka-
ként hasznalva ratériink a grafika programozasanak alapjaira.

A jatékprogramozas eszkoztaraban egy adott programnyelv speciali-
sabb eszkozei is beletartoznak, ezért ezeknek kiilon fejezetet szentel-
tiink.
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Ezutan elkezdjiik targyalni kifejezetten a kétdimenzios grafikaval
kapcsolatos technikakat.

A kilencedik fejezetben mar konkrét jatékprogramokat fogunk készi-
teni.

Ezutan elkezdjiik targyalni a térbeli megjelenitést, bemutatjuk, mi-
lyen programokkal és hogyan készithetiink otthon komplex haromdi-
menzios objektumokat, majd egy jatékprogramon keresztiil ezt a gya-
korlatban is demonstraljuk.

Erdekességképpen és egy példaprogram erejéig roviden kitériink a
VR alkalmazasokra is.

A konyv vége még egy lendiiletet ad a grafikus programozashoz: le-
irast adunk a GDI+ és az OpenGL (rogzitett csOvezetékes technika)
alapvetd programozdasahoz.

A konyv végiil a DirectX és a CUDA programozas rovid bemutatasa-
val zarul.

A fiiggelék szamos tovabbi hasznos technikai informaciot tartalmaz,
melyeket ugyan nem illesztettiink be egy fejezetbe sem, mégis hasznos
referenciaként szolgalhatnak a hétkdznapokban és sok keresgélést spo-
rolhatunk meg veliik. Ugyanitt egy szakkonyv listat is talalunk, melyek
segitségével a konyvben targyalt, vagy érintett t¢émakban tovabb mélyit-
hetjiik tudasunkat.

Hogyan hasznaljuk a kényvet?

A legfontosabb a kisérletez6 kedv. Masodsorban pedig a konyv min-
den gyakorlati részét ajanott azonnal kiprébalni szamitogéppel. Ha el-
akadunk, puskdzhatunk a letoltheté mellékletekbdl, ahol minden prog-
ram teljes forraskddja megtalalhat6 és nem utolsd sorban sok gépeléstdl
is megkimélhetjitkk magunkat. A forraskodokban igyekeztiink lehetdleg
magyar elnevezéseket hasznalni, de néhol angol elnevezésekre is fogunk
példat taldlni.

Mellékletek

Konyviink példaprogramjai letolthetéek a kiadéo weboldalarol.
(http://www.bbs.hu/letoltes/gjp.zip) A példaprogramok platformokra, ill.
programozasi nyelvekre lebontva vannak csoportositva. Igyekeztiink
minél tobb teljes példaprogramot 6sszegytjteni, hogy az olvasok minél
gyorsabban kiprobalhassak azokat.
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A melldklet fajljait harom konyvtarba ren-
deztiik, a konyvben targyalt harom programo- 4 | melleklet

zasi nyelvnek megfelelGen. Flex_ActionScript
Mindhdrom konyvtar tartalmazza a konyv- HTML5_JavaScript
ben hivatkozott Osszes példaprogram teljes WIN32APT

forraskodjat és az esetleges kiegészito fajlokat
is.

A szerzorol

A szerz§ veteran szoftvertesztel6, mindségbiztositasi tandcsado, a
Magyar Térinformatikai Tarsasag (HUNAGI) egyéni szakértdi tagja és
diplomas német irodalmar.

Gyerekkoraban autodidakta modon tanult meg programozni, az évek
sordn szamos programozdasi nyelvvel megismerkedett. Megszerzett tu-
dasat elGszeretettel hasznalja alternativ, kisérleti alkalmazasok készité-
sére, melyek egy része ingyenesen elérhetd, s6t vannak koztiik nyilt for-
raskoduak is.

Sok id6t fordit sajat térinformatikai keretrendszerének fejlesztésére, a
ZEUSZ-ra, melyet a NASA-ndl is ismernek. A ZEUSZ sajat 2D és 3D
téképmegjelenitd grafikus motorral rendelkezik, mely sajat, egyedi fej-
lesztés és fut asztali szamitdgépen, Android platformon és webbongé-
szOben egyarant (lasd a Filiggelék képernydOképeit). A konyv nagyban
tamaszkodik ezekre a technoldgidkra is, a szerzd tehat valdban azt a
tudast osztja meg az olvasokkal, amit sajat maga is hasznal a hétkozna-
pokban.

A szerz6 az Adobe Flash platform és az AIR keretrendszer, az Andro-
id operacios rendszer lelkes hive.

Tobb konyve is megjelent mar a hazai konyvesboltokban az elmult
években, nem egy koziiliik sikerlistak élére is keriilt. Munkairdl béveb-
ben a http://feherkrisztian.atw.hu/ weboldalon is lehet olvasni.
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