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1. Eloszo

Olvasoink koziil biztosan sokan gondoltak mar arra, hogy milyen
jo lenne grafikus programozasi ismereteiket, megoldasaikat a szami-
togépekben megtaldlhatd videokartyak (GPU) szamitdsi kapacitasa-
nak bevonasaval hasznalni.

Erre napjainkban szdmos lehet6ség van programozdasi szempont-
bdl, am a legtobbjiik megtanulasa tetemes id6t és energiat igényel.

Felmertil a kérdés: nem lehetne egyszer(ibben?

Nos, a valasz: igen!

A Microsoft Direct2D programozasi feliilete pontosan ezt az
igényt hivatott és képes is lefedni. Koényviink segitségével az ehhez
szlikséges tudast lehet megszerezni.

Kinek szl a konyv?

Koényviink a C/C++ programozasban alapvetd jartassaggal rendel-
kezd olvasokhoz szdl elsGsorban. A Microsoft Visual Studio Commu-
nity 2017 fejlesztéeszkozét fogjuk hasznalni a konyv példdinak elké-
szitéséhez, ezért ennek az eszkoznek a minimalis ismerete is elen-
gedhetetlen lesz.

Amennyiben a fenti teriiletek nem hangzanak ismerdsen, akkor
sincsen semmi baj, ugyanis a konyv érdemben torténd gyakorlati al-
kalmazasdhoz sziikséges alapismereteket megszerezhetjiik akar a
szintén a BBS-Info kiadd altal megjelentetett "Grafikus és jatékal-
kalmazasok fejlesztése" cim(i konyviinkbdl is, mely napjainkban
jelenleg az egyetlen olyan magyar nyelven elérhet6 konyv, mely nap-
rakész informdcidkat tartalmaz, atfogé modon. Ebbdl a szempontbol
jelen konyviink az imént emlitett m{i folytatasanak is tekinthetd, de
teljesértékii konyv is, 6nalldan is hasznalhato.
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A Direct2D programozasat alacsony szinti programozasi eszko-
zokkel, WIN32API-n keresztiil fogjuk végezni, C/C++ nyelvre ta-
maszkodva, erre késziiljiink.

Mit tanulhatunk meg a konyvbol?

A konyv ismeretanyaganak elsajatitasaval az olvaso képes lesz on-
alléan olyan, grafikus megjelenitést hasznald alkalmazasokat készite-
ni, melyek kihasznaljak a modern GPU-kban rejld oriasi teljesitmény-
potencidlt.

Noha a Direct2D alapvetéen kétdimenzids megjelenitésrdl szdl,
eloljaroban eldruljuk, hogy a haromdimenzios megjelenités haszndla-
tanak mikéntjét is bemutatjuk Direct2D segitségével.

Mivel a Direct2D a Direct3D API-ra épiil, ezért elkertilhetetleniil is
meg fogunk szerezni olyan ismereteket, melyek birtokdban a kés6b-
biekben a Direct3D programozasa sem lesz olyan nehéz, legalabbis,
ha erre adja valaki a fejét.

Kinek nem szdl a konyv?

Konyviink nem a Direct3D alapti megjelenités programozasanak
bemutatasat tzte ki célul, igy erre konyviink nem tér ki. Nem tar-
gyaljuk tovabba a GPU alapokon végezheté parhuzamositasi techni-
kakat sem.

Mindazonaltal arra biztatunk minden kedves olvasét, hogy batran
ismerje meg ezeket a konyviink szempontjabdl rokon szakteriileteket
is.

A modern grafikus programozas nem trivialis, nem egyszeri fel-
adat. Minden kezdet nehéz, 4m az els6 Iépés megtétele utan lehetdsé-
gek egész kincsestara nyilik meg elSttiink. Tegyiink egy probat, meg-
éri!

A konyv jelolésmodja, illusztracidk

Az egyes fuiggvények, adatszerkezetek leirdsanal dolt betiivel
megadjuk a paramétereket és azok tipusait is.

Ahol a megértést és persze a gyakorlati alkalmazast segiti, az
Osszetettebb adatszerkezeteket, konstansokat is megadjuk. Példaul
igy:

void SetAntialiasMode(

D2D1_ANTIALIAS_MODE antialiasMode
)=0;
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typedef enum {
D2D1_ANTIALIAS_MODE_PER_PRIMITIVE =0,
D2D1_ANTIALIAS_MODE_ALIASED =1

}D2D1_ANTIALIAS_MODE;

Koényviink a forraskodokat sziirke hattérrel kiemelve mutatja:

D2D1_RECT_F negyzet;

A konyv szamos illusztraciot tartalmaz, melyek elsésorban szem-
1éltetd jellegliek és adott esetben eltérhetnek attol, amit az olvasé a
sajat szamitdgépén fog majd latni.

Letoltheto mellékletek

A kiad6 weboldalarél minden bemutatott alkalmazas teljes forras-
kédja letolthets. Ezek nem komplett projektek, melyeket a Visual
Studioval meg lehet nyitni, hanem egy létrehozott alapértelmezett
projekt kodjaként hasznalhatoak, egyszerli szoveges masolas-
beillesztés modszerrel. Ez egyszertibb, atlathatobb és helytakaréko-
sabb megoldas, mintha nagyméret(, bonyolult szerkezet(i, teljes Vi-
sual Studio projekteket tanulmanyoznank.

A szerzorol

A szerzd hivatdsos szoftverteszteld, mindségbiztositasi tanacsadd,
diplomds német irodalméar, a Magyar Térinformatikai Térsasag
(HUNAGI) egyéni szakértdi tagja.

Gyerekkordban autodidakta mdédon tanult meg programozni, az
évek sordn szamos programozasi nyelvvel megismerkedett. Meg-
szerzett tudasat el@szeretettel haszndlja alternativ, kisérleti alkalma-
zasok készitésére, melyek egy része ingyenesen elérhetd, s6t vannak
koztiik nyilt forraskoduiak is. A szerzé fejleszt Windows desktop,
Android és webes kornyezetekre.

Szakteriilete a digitalis grafika programozasa, valamint digitalis
térképalkalmazasok készitése. Sok idot fordit sajat térinformatikai
keretrendszerének fejlesztésére, a ZEUSZ-ra, melyet a NASA-ndl is
ismernek.

Tudasat igyekszik minél szélesebb korben megosztani masokkal
is. Ennek folyomdnyaként tobb konyve is megjelent mar a hazai
konyvesboltokban az elmult években, nem egy koziiliik sikerlistak
élére is keriilt. Munkairél bévebben a http://feherkrisztian.atw.hu/
weboldalon is lehet olvasni.
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