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Leírás 

Ha Önt érdekli, miként készíthet otthoni körülmények között, akár teljesen ingyenesen játékprogramokat asztali számítógépére, androidos
okostelefonjára, vagy webes böngész?höz, akkor ne keresgéljen tovább: ez a könyv Önnek készült! Els?dleges célunk grafikákat megjelenít? és
kifejezetten grafikus játékalkalmazások programozásának a bemutatása PC-s, webes és Androidos környezetben. Mindezt azonban rendhagyó
módon, párhuzamosan három programozási nyelv felhasználásával tesszük, így azonnal összehasonlíthatók a programkódok. 4 játékprogram,
46 segédprogram, három programozási nyelv, három platform, öt grafikus megjelenít? rendszer (Windows GDI, GDI+, Flash, HTML5 Canvas,
OpenGL) programozása, közel 20000 programsornyi letölthet? melléklet. Röviden ezt nyújtja könyvünk. A f?bb programozási alapok és
környezetek mellett belekóstolunk a Blender, a Flex, a DirectX, az OpenGL, a GDI+ és a HTML5 lehet?ségeibe, valamint a VR alkalmazásokba
is. Mindehhez gyakorlati példákként táblás-, akció-, ügyességi-platform-, és 3D akciójátékot készítünk Visual C++, ActionScript és JavaScript
nyelven, melyek segítségével valódi, m?köd? játékprogramok készíthet?ek. Ezenkívül megtanulhatjuk a 3D modellkészítés legalapvet?bb
fogásait, s?t, még 3D modellnézeget? segédprogramot is készíteni fogunk. A könyv végére egyszer?bb OpenGL alkalmazások készítése sem
fog gondot okozni. A könyv els?sorban a programozni vágyó olvasóknak kínál kellemes tanulást és kikapcsolódást. Az egyes példaprogramokat
gyakorlatias, könnyed stílusban mutatjuk be, elméletek és matematikai tételek, képletek hosszas taglalása helyett a használhatóságot tartjuk
szem el?tt, így a könyv segítségével az olvasó elsajátíthatja a grafikus megjelenítést használó játékok készítésének alapjait és képessé válik

                      1 / 12

https://shop.bbs.hu/images/virtuemart/product/gjp_cover.jpg
https://shop.bbs.hu/index.php?option=com_virtuemart&view=productdetails&task=askquestion&virtuemart_product_id=63&virtuemart_category_id=4&tmpl=component


Számítástechnikai könyvek: Grafikus és játékalkalmazások programozása (Fehér Krisztián)
 

önállóan játékprogramokat megtervezni és kivitelezni.

A könyv melléklete letölthet? innen: http://www.bbs.hu/letoltes/gjp.zip

Elektronikus formában megvásárolható itt. (2990 Ft.)
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