ELSO FEJEZET

Bevezeto

Ez a konyv a , Grafika és jatékprogramozas DirectX-szel II” alcimet kapta.
A cim azonban némileg megtéveszté lehet.

Val6jaban a megvaldsitast, avagy a gyakorlati részt illetéen egy merd-
ben mas megkozelitési modrol és technoldgiarol van szé. Jelen kony-
viinkben mar valéban programozzuk a grafikus processzort, bizonyos
mértékig belenydlunk a grafikus cs6vezeték lépéseibe - és nem ,,csak” al-
lapotokon keresztiil vezéreljiik.

A megoldas elényokkel és - mint mindig - hatranyokkal is jar. Képe-
sek lesziink még latvanyosabb vizualis hatdsok létrehozéasara, ellenben
valami merSben wjat kell elsajatitanunk. Utobbit amugyis elfogadtuk
hallgatélagosan, amikor agy dontéttiink, hogy , Programozok” lesziink.

A jo szoftverfejleszt6 olyan, mint a j6 pap: holtaig tanul. Tegnapel6tt
még Assembly guru voltdl, ma mar a C++-t, a Java-t, az Objective C-t
vagy a C#-ot kell uralnod, holnap pedig belevdgsz valami mer&ben djba.
A programozési nyelv csak egy eszkoz, amit a megfelel6 dokumentacio
segitségével konnyedén el lehet sajatitani. Amire mar nehezebb valtani,
az a merSben 4j latdsmod, avagy az eltéré hozzaallas a probléma megol-
dasdhoz. Akad még, aki a mai napig a strukturalt programozas hive, és
elutasitja az objektumorientéltsagot. Megint mas ragaszkodik a sajat,
avagy a megszokott, céges jelolésmod hasznélatdhoz az alkalmazastervek
elkészitésekor - pedig mar egy jo ideje rendelkezéstinkre all az UML,
mint k6zos leiré nyelv.

A konyv elolvasasa és a feladatok megoldésa utdn az Olvasé képes lesz
latvanyos vizudlis hatasok létrehozasara, éspedig a grafikus processzor koz-
vetlen programozésaval. A HLSL magas szintli shadernyelvszintaxisdnak
megszokasa lehet6vé teszi a masok 4ltal irt shaderkod megértését és dteme-
lését, ezaltal az Olvaso tovabbléphet az dsszetettebb effektek iranyéba.

Konyviink tradicionalisan egy elméleti és egy gyakorlati részbdl all.
Az elméleti rész teljesen Gjrairasra keriilt el6djéhez, a ,Grafika és jaték-
programozas DirectX-szel” ciml konyvhoz képest. Az Olvas6i reagdalé-
sok és igények alapjan részletesebben foglalkozunk a lényeges tertiletek-
kel, szadmos példat felhozva. A gyakorlati részben részletezziik a hasznalt
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DirectX-fliggvényeket és a példaprogramok keretrendszerét. Az tsszetet-
tebb folyamatok, az osztalyok és objektumok kozotti fliggéségek megér-
tését UML-abrakkal tamogatjuk meg.

Torekedtiink arra, hogy mindent a lehet6 legérthet6bben télaljunk, és
ne maradjanak elvarratlan szdlak. A visszajelzéseket természetesen to-
vabbra is varjuk, hogy a kovetkez6 konyvet még jobba tehesstik.

Addig is jo olvasast és sikeres feladatmegoldast kivanok minden Olva-
sonak!



