1. Bevezetés

Koényviink azoknak a lelkes programozoknak és kezd6 fejlesztoknek szol, akiket lenyi-
g0z a szamitogépes grafikaban és jatékprogramozasban rejld szamtalan lehet6ség, és al-
kotokedviiket ezen a teriileten szeretnék kamatoztatni.

A konyv két fo részre tagolodik: az elengedhetetlen elméleti tudnivaldkra és a DirectX
fliggvénykonyvtarat bemutatd gyakorlati részre. Az elméleti rész a grafikai programozas-
hoz feltétlentil sziikséges fogalmakat ismerteti. Kitériink a szamitogépes jatékfejlesztés
buktatdira, ugyanakkor tanacsokat adunk ezek elkeriiléséhez, tovabba bemutatjuk a szami-
togépes jatékok fobb elemeit. A PC-k (fejlodés)torténeti és technikai attekintését sem
hagyhattuk ki; sz6lunk a CRT- és az LCD-technoldgiardl is, és kitériink a PC-grafika fejl6-
dését meghatarozd monitorvezérlékre — az MDA-t6l a SuperVGA-ig; szo6 esik az immar
divatjamult grafikai tarsprocesszorokrol, tovabba az MMX és 3DNow! technoldgiakrol.

A PC-grafikahoz sziikséges elméleti tudnivalok bemutatasakor alapossigra, ugyanak-
kor egyszerliségre torekedtiink. A grafikai alapokat ismertetd fejezetben kitériink a szami-
togépes képabrazolasi formakra, a Descartes-féle derékszogii koordinata-rendszerre, de
nem maradhat el a geometriai modellezés és a vetitések taglalasa sem. A szamitogépes gra-
fika és a jatékprogramozas elképzelhetetlen matematika nélkiil, de nem kell megijedni: a
vektorok, matrixok, kvaterniok bemutatdsa a lehet6 legegyszeriibben, szamos abra és vila-
gos magyarazat segitségével torténik. A szintén nélkiilozhetetlen transzformaciok a fontos-
saguknak megfelelden kaptak helyet a kotetben; kitériink a homogén koordinatakra, a két-
és haromdimenzios transzformaciokra és a transzformaciok matrixmiiveleteken keresztiil
torténd Osszekapcsoldsara. Foglalkozunk tovabba a hirhedt ,,gimbal lock” problémajaval,
és kiemeljiik a kvaterniokkal megvalositott forgatas elényeit. Az utolsé elméleti jellegii
rész a haromdimenzios képszintézist helyezi a k6zéppontba, részletezve az idevago fogal-
makat a képszintézis szakaszaitol a mintafeszitésig.

Kotetiink masodik fele az elméleti tudnivalokat a gyakorlatban alkalmazza. A DirectX
szolgaltatasain keresztiil egyszer(i és aranylag kevés koddal valosithatunk meg egyre Gssze-
tettebb és latvanyosabb alkalmazasokat. Az elméleti részben ismertetett fogalmak segit-
ségével a feliiletek megjelenitésétdl a mintasziirésig juthatunk. Ezenkiviil érdekes, felka-
pott hatasokat és a legajabb videokartyak képességeit kiaknazd példaprogramokat muta-
tunk be, mint példaul az érdesség szimulalasa, a kodhatas, a fénytorés vagy a valos idejl
arnyékok létrehozasa. Bemutatjuk a bemeneti eszk6zok adatainak alacsony szinti lekér-
dezését a Directlnput segitségével, és kitériink a hattérzene és a haromdimenzids hang-
hatasok lejatszasara is.

Bizunk benne, hogy a hianypotlo kényvet haszonnal forgatjak majd az érdekl6dé jaték-
fejlesztok és a kezd6 programozok. A kétetet CD-ROM melléklet egésziti ki, amely a pél-
daprogramok forrasai mellett szamos hasznos alkalmazast és segédeszkozt tartalmaz.

Koszonetnyilvanitas

Kis csuszassal ugyan, de végiil mégis elkésziilt a kdnyv. Sokan hozzajarultak ahhoz,
hogy az Olvasé most a kezében tarthassa ezt a hianypotlo jellegii miivet.

Mindenekel6tt feleségemnek és édesanyamnak szeretném megkdszonni a sok segit-
séget és Onfelaldozast; az elmult kozel egy évben tobb iddt toltottem a kdnyvemmel,
mint a csaladommal.



Grafika és jatékprogramozas DirectX-szel

A prog.hu két jeles személyisége, Nagy Gergely (gejza) és ,,no-One”, valamint Gyo-
vai Tamas és Palffy Zsolt kollégadm és baratom szamos cikkel és otlettel segitett. Fay
Istvannak koszondm a laptopot, amelyen a munkamat kiilfoldi kikiildetésem soran is
folytathattam.

Kiilon koszonet jar Bodo Judit szerkesztének és Taschner Zsolt lektornak, akik
munkajukkal jelentdsen hozzéjarultak a szoveg mindségéhez és érthetdségéhez.

A CD-melléklet nem tartalmazhatna a PaintShopPro képszerkesztét Michelle Underhill
¢és Deborah Thomas (Corel PR) gyors és professzionalis segitsége nélkiil.

Mete Chiragannak koszondm, hogy lehetdvé tette a kitliné Milkshape modellezd
program felhasznalasat.

A DirectX SDK beszerzésében ¢€s a terjesztéshez sziikséges licenc megszerzésében a Mic-
rosoft Magyarorszag segitett. Kéréseinket Kovacs Nora kozvetitette a szoftveroriasnak.

Szamos ismert és ismeretlen szakembernek tartozom koszonettel, akik kiilonboz6 in-
ternetes forumokon jarulnak hozza a grafikai és jatékprogramozassal kapcsolatos fogal-
mak tisztadzasahoz.



