Eloszo

Eltelt harom év a , Grafika és jatékprogramozas DirectX-szel” cimii kony-
viink megjelenése 6ta. A fogadtatds nagyon jo, és eztaton is kdszonjiik a
szamos visszajelzést: semmi sem motival jobban egy szakkonyvirét, mint
Olvas6i koszond szavai.

Es ime, itt az igért folytatas! A konyv egy igencsak aktudlis témakorrel
foglalkozik, amely nélkiil egyre nehezebb elképzelni a 3D-alkalmazast és
a jatékfejlesztést.

A shaderekrdl van sz6, amelyek teljességgel levaltottdk a rugalmatlan,
rogzitett mtiveleti sorrendti cs6vezetéket. Utobbit a Microsoft teljességgel
konzoljara sem fejleszthettink mar alkalmazast a régi j6 , Fixed Function
Pipeline” tAmogatasaval.

A PC-s grafikus kartyak szédiiletes fejlédésen estek at az utébbi 15-20
évben. Ugyanakkor a programozhatésdguk furcsa ivet irt le. Eleinte ala-
csony, portszinten kellett programozni a grafikus chipeket, hogy mai
szemmel hihetetlen hatdsokat csalogassunk el6 az immar kékorszakinak
szamité EGA- és VGA-kartyakbol.

Aztan jott a szép 4j vilag - a Windows95 és a 3D-gyorsitassal felvérte-
zett videokértyak; az assembly-tudasnal egyszer csak fontosabb lett né-
hany keretrendszer-API és az objektumorientaltsag ismerete.

Azonban viszonylag gyorsan mindenkinek - jatékosoknak és fejlesz-
téknek egyarant - elege lett a matt, mianyag hatasu képi vilagbol, amely
a korai DirectX-es jatékokbol visszakoszont.

A valtozas torvényszert volt. Az id6 kereke kisvartatva fordult: gya-
korlatilag tjra felismertiik, hogy sokkal tobbet ki lehet hozni a hardver-
bél, ha alacsony szinten ,, kommunikalunk” vele. A GPU-k programozha-
téosdga Oromteljes esemény volt, azonban eleinte kizarélag assembly
shaderekkel lehetett &rnyalokat fejleszteni.

A mai fejleszt6 helyzete azonban sokkal jobb, hiszen a hardverkozeli
szintaxis helyett egyb6l valamelyik magas szint(i shadernyelvvel kezdheti,
és a tényleges feladatra koncentralhat, a grafikus processzor regiszterei-
nek megismerése helyett.



Elészo

Koényviinknek egyik célja a programozhat6 grafikus csévezeték ismer-
tetése a lehetd legérthetébb formaban. A masik célkittizés a jatékfejlesztés
és jatéktervezés tovabbi, gyakorlati aspektusainak bemutatasa.

Reményeink szerint ennek a konyvnek is hasonléan j6 fogadtatdsa
lesz, mint el6djének, és hozzdjarul a méltan hires magyar jatékfejleszt6i
tabor bévitéséhez.

A konyv példaprogramijai (forrdskédok és futtathatéo dlloméanyok) a
http:/ /www.szak.hu/shadersrc oldalon talalhatok.
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