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Ha Ont érdekli, miként készithet otthoni kérilmények kozétt, akar teljesen ingyenesen jatékprogramokat asztali szamitogépére, androidos
okostelefonjara, vagy webes bongész?hoz, akkor ne keresgélien tovabb: ez a konyv Onnek késziilt! Els?dleges célunk grafikakat megjelenit? és
kifejezetten grafikus jatékalkalmazasok programozasanak a bemutatasa PC-s, webes és Androidos kérnyezetben. Mindezt azonban rendhagyé
madon, parhuzamosan harom programozasi nyelv felhasznalasaval tessziik, igy azonnal 6sszehasonlithatok a programkodok. 4 jatékprogram,
46 segédprogram, harom programozasi nyelv, harom platform, 6t grafikus megjelenit? rendszer (Windows GDI, GDI+, Flash, HTML5 Canvas,
OpenGL) programozéasa, kézel 20000 programsornyi letdlthet? melléklet. Réviden ezt nyujtja kényviink. A f?bb programozési alapok és
kornyezetek mellett belekéstolunk a Blender, a Flex, a DirectX, az OpenGL, a GDI+ és a HTMLS5 lehet?ségeibe, valamint a VR alkalmazasokba
nyelven, melyek segitségével valddi, m?kod? jatékprogramok készithet?ek. Ezenkivill megtanulhatjuk a 3D modellkészités legalapvet?bb
fogasait, s?t, még 3D modellnézeget? segédprogramot is késziteni fogunk. A kdnyv végére egyszer?bb OpenGL alkalmazasok készitése sem
fog gondot okozni. A kdnyv els?sorban a programozni vagyo olvaséknak kinal kellemes tanulast és kikapcsolddast. Az egyes példaprogramokat
gyakorlatias, kdnnyed stilusban mutatjuk be, elméletek és matematikai tételek, képletek hosszas taglalasa helyett a hasznalhatdésagot tartjuk
szem el?tt, igy a kdnyv segitségével az olvasé elsajatithatja a grafikus megjelenitést hasznald jatékok készitésének alapjait és képessé valik
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onalléan jatékprogramokat megtervezni és kivitelezni.
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