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Leiras

A szamitastechnika irant komolyabban érdekl?d?k kozil biztosan sokan gondoltak mar arra, hogy milyen jé lenne grafikus programozasi
ismereteiket, megoldasaikat a szamitogépekben megtalalhaté videokartyak (GPU) szamitési kapacitasanak bevonasaval elvégezni. Erre
napjainkban szamos lehet?ség van programozasi szempontbdl, &m a legtdbbjik megtanulasa tetemes id?t és energiat igényel. Felmeril a
kérdés: nem lehetne egyszer?bben? Nos, a valasz: igen! A Microsoft Direct2D programozasi fellilete pontosan ezt az igényt hivatott és képes is
lefedni. Kényviink a modern GPU-k &ltal gyorsitott grafika programozasahoz nyujt bevezet?t, Microsoft Windows asztali gépes platformon, C++
programozasi nyelven. A Direct2D professziondlis eszkdzkészletet kinal grafika programozasahoz, mindezt azonban egyszer?, knnyen
tanulhaté moédon és ami a legfontosabb: DirectX alapokon. Kiadvanyunk ennek az elsajatitdsahoz nyujt hathatds segitséget. A fliggvények,
forrask6dok magyarazata mellett a kdnyv gazdag letolthet? melléklettel is rendelkezik, mely a bemutatott technikak egyéni, otthoni kérilmények
kozott elvégezhet? kiprébalasat konnyiti meg. Sok mas mellett olyan kérdésekre kap valaszt az olvasé, mint hogy hogyan lehet meglév?
alkalmazéasainkba integralni Direct2D alapi megjelenitést, hogyan lehet egyszer? geometriai alakzatokat hardveres gyorsitassal megjeleniteni,
vagy éppen tetsz?leges grafikat akar haromszogekre lebontva kirajzoltatni a videokartyaval. A Direct2D ugyan alapvet?en "csak" a kétdimenzids
megjelenitésr?l szél, a haromdimenziés megjelenités hasznalatanak mikéntjét is bemutatjuk Direct2D segitségével, utat nyitva ezzel latvanyos
és gyors, térbeli megjelenitést kinal6 alkalmazasok kifejlesztéséhez is. A kdnyv ismeretanyaganak elsajatitasaval az olvasé képes lesz 6nalléan
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olyan, grafikus megjelenitést hasznal6 alkalmazasokat késziteni, melyek kihasznaljak a modern GPU-kban rejl? ériasi teljesitménypotencialt.
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