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Szakmai kérdések
Irta: konzolcowboy - 2009.04.21 14:30

Ennek a témanak az a célja, hogy szakmai kérdéseket tegylink fel itt Nyisztor Karoly urnak. Itt
feltehetlink minden olyan kérdést, amelyet a kdnyvek elolvasasa ellenére sem értiink, vagy
magyarazatra szorulnak.

Va: Szakmai kérdések
Irta: konzolcowboy - 2009.04.21 15:32

Nekem rdgton lenne egy kérdésem, a kérdinatakkal kapcsolatban.

A 2D-s programozas soran tudtam azt hogy mit jelent az x, és y kérdinata.(x pixel a képernyd bal
szélétdl, y pixel a képernyd tetejétdl.)

A direct3d azonban mar vektorokkal dolgozik. Tudom hogy a kévetkezd sor l1étrehoz egy helyvektort egy
3D-s kérdinata rendszerben:

D3DXVECTORS3( -0.5f, 0.0f, 1.0f)

De mit jelent pl. a -0.5f?

Azt tudom, hogy negativ iranyban kell az x tengelyen haladni -0.5 (valamilyen egységet), de pontosan
milyen egységet takar? Pixel? mm? Es hol van ez az x tengely? A képerny6 melyik részén jon létre a
kordinata rendszer?

Csak azért mertlt fel bennem ez a kérdés, mert a DXAlap nevl program megjelenit egy haromszéget a
képernyén. En atirtam a haromszdg pontjainak a kérdinatait, de nem jelent meg a haromszdg, ezért
visszairtam az eredeti értékeket, és gy mar ismét mikddott, és nem értem, hogy miért csak az eredeti
értékekkel mikodik?

A vilagkérdinata fogalmaval is van némi gondom.

Példaul van egy olyan kordinata rendszerem egy kockas lapon, amelyben minden egység egy kockanak
felel meg, és abban elkészitek egy haromszdget. Majd a haromszdg pontjainak az xyz kérdinatait
(amelyek a lapon levé kérdinata rendszerben vannak értelmezve) beviszem egy direct3d programba. Ha
a programban elvégzem a vilag nézet transzformaciokat, akkor a haromszég meg fog jelenni a
képernyén ugy, ahogy a kockas lapon én megrajzoltam?

El6re is koszondm a valaszokat, és elnézést kérek a buta kérdésekért :blush:

Va: Szakmai kérdések
Irta: Swinkx - 2009.04.21 20:44
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Megprébalok én valaszolni remélem nem gond:)

Nah széval koordinata rendszer.Ezt igy elég nehéz elmagyarazni, inkabb megmutatom.
http://www.tankonyvtar.hu/site/upload/2008/10/images_page_99.1.png

Az &bra ne érdekeljen, nézd csak a nyilakban végz6dd x,y,z-t. Ezeket hivjuk tengelyeknek, ahogy
lathatod mind1ik meréleges a masik 2 altal meghatarozott sikra.

Ez mondjuk pont 1 jobbsodrasu rendszer, a d3d alapbdl balsodrasuval dolgozik, ezekrdl leiras a
shaderkdnyvben a 14, a masikban a 33. oldalon talalsz leirast:)(még annyi, hogy a d3d ennek a
koordinata rendszernek az elforgatédsat hasznalja, szal ha szembdl nézed, vizszintesen van az X tengely
és jobbra névekszik, fliggblegesen a y az felfele névekszik, és a z pedig pontosan befele néz a monitor
kdzepébe és arra is ndvekszik.)

Itt szerintem nincs semmi konkrét mértékegység, ez egy viszonyszam.

Valészinileg azért nem lattad, mert tul agy koordinatakat adtal meg neki, és a 3szdg kildgott a képbdl.

Inkdbb azt mondanam, hogy hasonl6 lesz a 2 3szdg.
Remélem segitettem, de majd jon Carlos, és elmagyarazza neked érthetéen:D

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.04.24 11:23

Kész, Swinkx! :-)

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2009.04.26 21:09

Sziasztok!

Nem rég kezdtem el a dx-et és mivel nagyon sokat foglalkoztam/foglalkozok grafikaval (inkédbb 3D-vel),
dimenzidk szerint haladok. Tehat most még a sprite-oknal tartok.

Végig néztem a kdnyvet és hidnyolom bel6le az egérkezelést, de inkabb ugy fogalmaznék, hogy nem
talaltam benne. Kutakodtam a neten, és taldltam egy dx7-es magyar leirast, ami azt irja, hogy a
directinput egere csak az elmozdulast és a sebességet figyeli, de pontos helyzetet nem tudunk
lekérdezni (ami nekem Kicsit fura, mivel hozz4 vagyok szokva a C-n bellli bgi kényvtarhoz). Nekem
viszont szilkségem lenne ra, mivel men(t szeretnék késziteni.

Szbval a kérdés: hogyan lehet dx-ben menut késziteni? Vagy erre van egy nem dx megoldas?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.04.26 23:19

Szia Quantum!

Sajnos nem tudom, melyik kényvrdl beszélsz. Az el6z6 kdnyvemben is foglalkoztam a Directlnput-tal, a
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mostaniban pedig még részletesebben foglalkozom.

Javaslom, nézd at a 11.1.6. "Beviteli eszk6z06k - a billentylizet és az egér kezelése" ciml(i fejezetet a
287. oldalon, a Shaderprogramozas kényvben.

A DX7-es dokumentaciot pedig csak akkor tanulmanyozd, ha térténész vagy, vagy nosztalgiazni
akarsz.;)

A masik félreértés esetedben az egérkezelés C-ben. A C és a C++ platformfliggetlen nyelvek, épp ezért
az egérkezeléssel nem foglalkoznak - azonban valoban léteznek oprendszer figgé figgvénykényvtarak.

Az természetes, hogy nem az egér pontos helyzetét, hanem a goérgdk relativ elmozdulasat adja vissza a
Dinput API. A fejlesztén mulik, hogyan interpretalja az elmozdulast, a felbontast-, és egyéb beallitasokat
figyelembe véve. Nem véletlen az sem, hogy a legtdbb jatékban beallithaté az egér érzékenysége...

Az utolso félreértés a menl készités és az egérkezelés keverése. Men(t tobbféleképpen készithetsz, a
legegyszerlibb médszer az, ha téglalap alaku terlileteket definidlsz, és az adott téglalapon belll
megfeleléen kezeled az egér eseményeket. Ennyi. Persze animalhatod a mendt, lehet 3D, beuszhat
balrél, vagy éppenséggel viccesen pattoghat, ha az ember raall az egérrel. A lehetéségek szama
majdhogynem korlatlan itt is, de a sziikséges eszkdzdket a DX biztositja (2D grafika, DInput).

Azonban a DirectX és a C++ alapu fejlesztés nem ugyanaz, mintha valaki Flash-ben 6sszedob egy
men(t.

Utobbi egy gyors eszko6z vizudlis megoldasokra, a C++ meg a DirectX pedig valdsidej(,
3D-PROGRAMOZASHOZ(!) kell.

Tanacs: A neten szamos, nyilt forrask6du motor fellelhet6 (pl. Irrlicht, Neoengine), amelyekben kész
megoldasokat taldlhatsz, akar menlikezelésre is.

Azonban j6zan paraszti ésszel is belathatd, hogy alapjaban véve ortografikus vetitésre (sprite-ok),
valamint egérkezelésre van sziikség a menl megjelenitésére és a menikezelésre.

Udv,
Carlos

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2009.04.27 10:44

Heldé Carlos!

Kbész6ndm vélaszod. Latom, nem voltam egyértelmd, ezen most javitok. :P
A Grafika és Jatékprogramozas DirectX-szel c. kbnyvedrdl beszéltem, a Shader-est még nem tudtam
beszerezni. DX7 meg nem érdekel, bar szeretem a régmult térténelmet. :D

Amit a C-vel és a Cpp-vel kapcs. irtal, azokkal tisztaban vagyok. Tobb grafikai kdnyvtar, header létezik
ezen nyelvekhez, a legtébben az egérkezelés az egér valddi koordinataival torténik. Egy ilyen kényvtarat
tanultam (egyetemen ez volt az elvaras). Ha érdekel, belinkelem érdekesség képpen:
http://www.inf.unideb.hu/grafika/schwarcz_hallg.htm

Tehat akkor, mint irtad, a DX adta lehet6ségekbdl kell gazdalkodjak.

"a C++ meg a DirectX pedig valésideji, 3D-PROGRAMOZASHOZ(!) kell." Ezzel tisztaban vagyok. :)

Tehat akkor sprite és DI.
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Sejtettem, hogy ebbe az irdnyba kell elmozduljak, de a kérdésem leginkdbb az egér miatt merult fel.

K&szi szépen a valaszt!

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.04.27 11:16

Hell6 Quantum!

Részemrdl is félreértés tértént, mivel els6 lizeneted alapjan arra gondoltam, hogy olyan kérnyezetben,
illetve olyan fejlesztéeszkdzbdkkel dolgoztal, ahol példaul a menlkezelés is adott.

Sajnos itt mindezt magadnak kell felépiteni, azonban 6riasi elénye a dolognak, hogy gyakorlatilag nincs
megkotés.

Egy ilyen kdnyvtarat tanultam (egyetemen ez volt az elvaras). Ha érdekel, belinkelem érdekesség
képpen: www.inf.unideb.hu/grafika/schwarcz_hallg.htm

HU, a régi j6 BGI és a VGA Gzemméddok programozasal! :-) Anno én is probalkoztam vele, azonban
gyorsan levaltottam sajat, alacsony szint(i (Assembly) kédra. Van is par demém, amelyek az id6kdzben
megszUint portdlomon fenn voltak, majd Ujra feltdéltdm 6ket, érdekességkeént.

Remélem ma mar nem er6ltetik az egyetemen a bgi kényvtarat (max. érdekességként emliteném meg
széljegyzetben).

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2009.04.27 11:29

Nem er6ltették, de az 6ra anyaga ez alapjan volt. Vaganysagbol megkérdeztem, hogy dx-ben be lehet-e
adni a hazikat :D, azt mondtak lehetséges és el is fogadjak. De akkor még csak tanultam az oop-t, nem
mertem belekezdteni DirectX-be, igy maradtam a C-nél. :)

Valamire nagyon jé volt: megtanultuk a 2D-, a 3D- és a vektorgrafika alapjait. Pl. nem tudom, hogy van-e
egyszer(sitett megoldas approximacids és interpolacios gérbék létrehozasara dx-ben, de ha nincs,
kénnyebb dolgom van. :P

Ha megtalalom, én is felt6ltbm a demoimat (beadanddimat).

Va: Szakmai kérdések
Irta: konzolcowboy - 2009.04.27 11:42

Carlos megfogadtam a tanacsodat, és egyszer(ibb projecttel kezdem a jaték fejlesztést. Egy 2D-s
falbonto jatékot készitek els6 kdérben. Elkészitettem a koncepciot, és a grafikat, viszont egy valamire
nem tudok megoldést talalni. Ez pedig a labda csavarasa az Utével.

Nincs valami jé 6tleted, hogy honnan kellene elindulnom?
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El6re is koszondm a valaszt.

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.04.27 13:44

A DX lehet8séget ad szakaszok és kulénallé pontok megjelenitésére, amelyeket tetszéleges
algoritmusok alapjan allitasz el6.

Ajanlom figyelmedbe tovdbba a D3DX D3DXVec3CatmullRom() segédfliggvényét, amely paraméteres
ivek szamithatok ki.

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.04.27 14:47

konzolcowboy irta::

Ez pedig a labda csavarasa az ttével. Nincs valami j6 étleted, hogy honnan kellene elindulnom?

Egy egyszerl koncepciét vazolok fel.

A labda visszaver6dési sz6ge a beesési sz6g és az t6 sebességének fliggvénye. Ha az it6 épp All,
akkor a labda ugyanolyan sz6gben hagyja el az Gtét, mint amivel becsapddott. Persze ez unalmas
lenne, ezért érdemes megfliszerezni egy csipetnyi random értékkel. A Iényeg: nem kell tulbonyolitani, itt
ugysem a valos fizikdn van a hangsuly.

Va: Szakmai kérdések
Irta: axen - 2009.06.08 07:37

Hello!

Nekem egy kezd6 kérdésem lenne. Most jarok az 1. kényvben az index puffernél és megjegyzésként le
is van irva, hogy a triangle strip-el is ugyanugy meg lehet spérolni a vertexeket. Ezek szerint, ha jol
értem, akkor vagy index puffer, vagy triangle strip, a kettének egytt nincs értelme? :P

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.06.08 16:24

Szial

Ugy gondoltam, hogy a téma megérdemel egy cikket:
http://www.nyisztorkaroly.org/index.php?option=com_content&view=article&id=65:3d-optimalizalas-trian
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glelist-trianglestrip-index-puffer&catid=36:programozas-tervezes&Iltemid=60
Remélem ez megvélaszolja a kérdésedet! Jo felvetés volt, kdszé6ndm!

Udv,
Carlos

Va: Szakmai kérdések
Irta: axen - 2009.06.08 16:56

HU, kdszi, igy mar vilagosabb. :)

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.07.17 15:34

Udv!
Rég jartam mar erre (az el6z6 forumodban Dave névvel futottam)

Nemrég megvettem a kényvedet és nagyon tetszik (f6ként a kissé gyakorlatiasabbra fogott elméleti
alapozas). Még nem volt idém teljesen végig olvasni, de mar nem sok hianyzik.
Tehat mindent egybevetve gratulalok hozza.

Kbdzben sajnos le kellett &llnom egy idére a sajat jatékom fejlesztésével (volt par évtizedes matek
lamaradasom az egyetemen, és po6tolni kellett, a végére egész jél 6sszejott:silly: ), de mostmar
gbrdilékenyebben fognak menni a dolgok.

Jah, itt tennék egy kis kitérét: Quantum: én is a DE-re jarok, szeptembertdl lesz bevgafunk, ajanlhatnal
valami j6 gyakvezet6t:) .

Az els6 szakmai kérdésem pedig talan inkdbb az FX Composerrel kapcsolatos:
vannak a shaderkddok elején ilyen, és ehhez hasonlé sorok:

uniform extern float4x4 gWorldViewProjection;

uniform extern float4 gLightColor;

Nah most ezeket értem is, de ha az effektet az FX Composeren beliil radobom egy anyagra, akkor
semmi sem latszik. Arra nem volt nehéz rajénném, hogy itt nem kap a matrix a programbal értéket, és
azért nem. Majd nagynehezen kilestem egy masik programbél, hogy ha ezt irom: uniform extern float4x4
gWorldViewProjection :WorldViewProjection;, akkor a program belepakolja a matrixba a szilkséges
adatokat, és mar latszik a modell a képen (fogor, mozog, minden)

Viszont a tébbi valtozonak nem tudom a program beli megfeleltetését:(

tehéat erre a célra kellene nekem valami lista, vagy forras.

(bevallom, az fx composer teljes sugdjat még nem volt id6m atolvasni, de ha esetleg valakinek mar van
listalya, akkor sok id6t spérolna nekem a belinkeléssel)
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Probléma megoldva. (ctrl+j)

Va: Szakmai kérdések
Irta: Swinkx - 2009.07.19 21:06

Szia,
a problémam ugyanaz, tudnal segiteni?

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.07.20 10:14

Swinkx: En a 2.5-8s verziét hasznalom, ott egyszer(ien a kdd egy ires részére kattintasz, aztan ctrl+j,
erre feljén egy kis submenu "choose snippet" felirattal, ott pl nalam a legutols6 a "World View
Projection”, ez az alabbi valtozékat szurja be:

floatdx4 World : WORLD;
float4x4 View : VIEW;
float4x4 Projection : PROJECTION;

floatdx4 WVP : WORLDVIEWPROJECTION;
float4x4 Worldinverse : WORLDINVERSE;

ezek mar maguktol kapjak az értékeket.

Nekem meg az lenne a kérdésem, hogy a futovaltozdk értékeit (Ugy a shader kod futdsa kdézben) ki lehet
valahogy iratni? (esetleg fajlba)

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.07.20 18:48

€s még eqgy kérdés:

van itt egy ilyen:

#if defined(DEBUG) | defined(_DEBUG)
#pragma comment( lib, "d3dx9d.lib" )
#else

#pragma comment( lib, "d3dx9.lib" )
#endif

a kérdés pedig az, hogy hogyan lehet ilyet a 32/64 bites forditasra definialni?
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Va: Szakmai kérdések
Irta: axen - 2009.07.20 19:14

Szerintem igy:

VS-ben fent release/debug combdban -> configuration manager -> solution platform new -> platform
x64.

Aztan a lib elérése elvileg mar ott van a VS-ben (a Directx SDK bedllitja neked). Ha mégse lenne meg,
akkor beéllitod a szokasos médon: tools -> options -> projects and solutions -> VC++ directories ->
platform x64/library files ->

Microsoft DirectX SDK (March 2009)Libx64

Es akkor elvileg csak fent kapcsolagatod. A libek neve meg ugyanaz.

szerk.: Ez csak a professional és a feletti edition-okban mikddik, express-hez nincs 64 bites C++ forditd
tudtommal. ;)

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.07.20 23:04

kdsz az otletet, igazabdl nem lib-hez kellett, de megjegyzem (késébb még jol j6het).
En a stigéban ezt talaltam:

#if defined (_WING64)

#define INT_SIGN_BIT 0x8000000000000000

#else

#define INT_SIGN_BIT 0x80000000

#endif

(tulajdonképpen egyedi definiciokhoz kell, de kézben ezeket is lerbviditettem)

Jah, kézben felmertilt egy Gjabb probléma.
Nézegettem a programomat, €s radébbentem, hogy tébb helyen is at kell irni. (még a fixed pipelinet-t
hasznalta)

Az ezzel kapcsolatos kérdésem az lenne, hogy vannak ilyen 3ds-max ban elkészitett animalt modelleim,
amit a pandasofttal exportaltam ki directx-be. Még a kényvsorozet 1. részében le volt irva, hogy hogyan
lehet ezeket az animalt dolgokat programban hasznalni. Viszont nem tudom, hogy létezik-e annal
egyszer(ibb technika, vagy csak az van?

Jah, és tovabbra sem tudom, hogy egy shader kédban 1évé valtozé értékét hogyan lehet fajlba v
akarhova kiiratni futas kézben:(

Va: Szakmai kérdések
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irta: admin - 2009.07.27 10:03

>> egy shader kddban Iév§ valtozo értékét hogyan lehet fajlba v akarhova kiiratni futas kézben:(
Erre a célra ajanlom a shader debugger-t. A PIX for Windows hasznalatarél talalsz itmutatast a
kdnyvben is.

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.07.31 12:49

Debuggerekkel nem vagyok kibékiilve, de akkor majd ezzel 6sszeismerkedek.

Lenne még C++ os kérdésem.
van pl egy ilyenem:
while (i

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.07.31 17:53

A postfix operatorok kénytelenek létrehozni masolatot, ugyanis nem az eredeti értéket modositjak
azonnal. A postfix operatorok egy ideiglenes példanyban letaroljak a bejévé paraméter értékét, névelik
az értéket, majd az ideiglenes értéket adjak vissza.

Valahogy igy képzeld el a dolgot:

int postfix_increment( int& i)
{

int temp =1i;

++i;

return temp;

}

Ami megmagyarazza a kévetkez6t:

inti=1;
cout

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.07.31 22:13

Oké, ez megnyugtatd, és megmagyarazza az add edx,1 -et is.
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Tudom, hogy nem ez fogja lassitani, csak egyrész kivancsi voltam, hogy hogyan lehetne rabirni az
operatort ideiglenesen masféle miikédésre, masrészt meg mar sokszor szivtam azon, hogy utélag
akartam optimalizalni valamit. Altalaban sokaig tart rajonndm, hogy a régi kodjaim mit csinalnak
(kuldnbsen az éjszakai verziok), kommentet meg nem szeretek irni. (egyrészt lustasag, masreszt amikor
irtam, akkor meg a kommentet nem értettem)

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.08.10 18:00

Van egy aprocsaka effektbetéltési problémam, aminek nem tudom, hogy jarhatnék a végére.
itt eqy kis részlet:

char effectFile;

ID3DXBuffer *error;

HRESULT hr;

ID3DXEffect *effect;
hr=D3DXCreateEffectFromFile(myD3DDevPtr,effectFile,0,0,0,0,&effect,&error);

erre a dx hibakeres@ a hr alapjan ezt feleli: "undetermined error occurred"

a debug szerint az effectfile helyes, az effect mutatd null, és az error is null

Szerintet mi lehet a probléma?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.08.12 14:28

Elképzelhetd, hogy nem itt van a probléma, hanem egy korabbi hiba miatt hasal el az effekt betdltés.
Debug-old végig az el6z6 részeket is, ne csak ezt a helyet ellendrizd. Pl. érvényes a device pointer?

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.08.13 10:10

K&ézben kiderult a bibi. A notebookon akartam folytatni a keresést, erre ott minden probléma nélkiil futott.
A gépen Win7 van, gondolom ez kavarhatott be (legalabbis remélem, kilbnben én cseszhettem el
valahol)

Azt ugye meg lehet csinalni, hogy van egy tdmbdm az alkalmazasban, és atadni az egészet a
vertexarnyalos résznek?
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Ugy gondoltam, h valahogy egy texturat kellene csinélni a tdémbbdl a memoriaba, és aztan lehetne
mintavételezni a texturehandler segitségével.

Szerinted mi a legegyszerlibb megoldas? (esetleg siman a vramban nem lehetne Iétrehozni a témbdt, és
a cimét atadni az arnyalénak)

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.08.13 12:45

A leiras alapjan neked valoszindleg a 'render-to-texture' avagy 'offscreen rendering' technikara lenne
inkabb szikséged, amit nem taglaltam a kényvben. DirectX-ben nem nehéz megvalésitani, ugyanakkor
haladobb technikanak szamit. Némi tdmpont:
http://www.codesampler.com/dx9src/dx9src_7.htm#dx9_offscreen_rendering

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.08.13 13:26

Igen, hasonlo,

A térténet az lenne, hogy tébb szigetet kellene kirajzolni (max 49), és nem akarom terhelni a memoriat,
ezeért csak 1-et t6ltok be 3D-s modellként, ami viszont kerek (a szigetek széle meg ugyebar kissé
szabalytalan), ezért miutan kiderult, hogy hany db szigetet kell valéjaban kirajzolni, mindegyikhez
hozzarendelek egy-egy témbdt, amiben a megfeleld vertexek véletlengeneratorral elallitott eltolasi
ertékei lennének (x;z). Ezeket az adatokat kellene eljuttatni a vertex shaderhez, ami aztan eltologatna a
vertexeket.

(mivel sok adatrél van sz6 (max 49*24*2*4 B), amiket szakaszosan kellene atadni (szigetenként 1 témb),
ezért gondoltam a textdraban tarolt adatokra, mert az amugy is vektorosan tarolja a szinértékeket, és 1
texturaval le lehetne fedni az 6sszes szigetet, igy adatot masolni is csak egyszer kellene. De ez még
odébb van, azért megprébalom valahogy sima témbbel is ha lehet.)

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.08.15 14:43

Inkdbb egy vertexpufferben adom at, egy masik csatornan keresztiil, az egyszerdbb... (remélem
lehetséges)

Idevago kérdésem az lenne, hogy
a SetStreamSource (0,VBPtr,0,0)); hivas utan (a sug6 szerint az utols6é 0 miatt nem lesz automatikus
|éptetés a pufferben) hogyan lehet a vertex shaderen belll a puffer egy adott pontjara ugrani?
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Az attetsz8séggel kapcsolatban lenne meég egy kérdésem:

irtad a kényvedben, hogy ha tébb modell van, akkor el6szér a tdmdreket érdemes megjeleniteni, majd
az attetsz6eket olyan sorrendben, hogy elsének a kameratol legtavolabbit, és utolsénak a legkdzelebbit.
Mi a helyzet akkor, ha ezt nem lehet megvaldsitani, mert pl az egyik attetsz6 test konkav, és kdzte van a
masik attetsz6 test? (mintha 1 mintas pohéarba tennék egy masikat)

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.08.19 17:36

Gyorsan mert rohanok: az elsé kérdésre hirtelen azt tudnam valaszolni, hogy sehogy. Nem arra talaltak
ki a shader-t, hogy tombdket dolgozzon fel (hiszen minden egyes vertexre, és ami még rosszabb,
minden pixelre lefut!).

Az atlatsz6sag kapcsan: a pre-render queue sorrend valdban csak attetszd, konvex textek esetén okoz
teljesitmény névelést. A poharas példadban a Z-buffer-t valoban nem érdemes kikapcsolni, mindéssze a
kirajzolasi sorrendre hagyatkozva, hiszen akkor rossz eredményt kapunk.

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.08.25 09:07

Hat ezzel szivtam egy kicsit. Megirtam texturasra, erre k6zolte velem, hogy vertexshaderben nem
hasznalhat6 a tex2D utasitas, végul kisebb témbdkkel sikerllt megoldani.

Most az lenne a kérdésem, hogy hogyan lehet t6bb effektet keverni, tehat pl ha az egész képernyét
kicsit z6ldesre szeretném szinezni, mintha egy napszemdivegen keresztil nézném, akkor annak mi a
bevett technikgja?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.08.25 10:55

Megirtam texturasra, erre k6zblte velem, hogy vertexshaderben nem hasznalhaté a tex2D utasitas

Ez tény, a vertex shader a csucspontokkal dolgozik. (Val6jaban SM 3.0-t6l a vertex shader-bél is
elérhetdk a textura adatai.)

Most az lenne a kérdésem, hogy hogyan lehet tébb effektet keverni, tehat pl ha az egész képernyét
kicsit z6ldesre szeretném szinezni...

Megteheted, hogy tébb pass-t definidlsz a shaderben, errdl irtam is a kdnyvben. Viszont ahhoz, hogy
kiemeld a z6ld szint, erre nincs szikség. A pixel shaderben igény szerint médosithatd a szin, azaz
esetedben megndvelheted a z6ld komponenst. Persze kisérletezni kell, hogy a megfelel6 hatast elérd
(tanacsos pl. RenderMonkey-ban tesztelgetni).
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Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.08.25 17:49

Erre én is gondoltam, de tébb effektem van a tébb modell miatt. A zélditést meg nem csak a modell
pixeljeire gondoltam, hanem mindenre (hattérre is). Vagy egy effekt pixel shadere lefut a mar kirajzolt,
flggetlen modellekre is?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.08.26 13:09

Ez esetben elegansabb lenne egy post-screen shaderrel megoldani a dolgot. A 1ényeg, hogy a jelenetet
egy offscreen texturaba rendereled ki, majd ezen futattod le a "z6ldité" pixel shadert. A fogalomra
raguglizva szamos jé leirast talalhatsz.

ime néhany:

http://blogs.msdn.com/coding4fun/archive/2006/11/06/997852.aspx
http://www.gamedev.net/community/forums/topic.asp?topic_id=488779

Az els6 managed példa, de a Iényeg uyganaz.

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.08.29 12:30

Udv ismét!

Egy kis magyarazat kellene a kényv 111. oldalahoz. A projekcios transzformaciéban a Z koordinata
leképezése nem teljesen vilagos. A képletekben az u és a v mit jelent?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.09.05 16:03

Az u és a v a két ismeretlen az egyenletben (tehat nem textura koordinaték, csak kissé szerencsétlen
volt a névvalasztas), amelyekre azért volt szilkség, hogy a transzformaciot matrixos alakban is
kifejezhessUk. A t6ébbi gondolom vilagos, elég részletes a levezetés.

Va: Szakmai kérdések
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irta: YAQ - 2009.09.11 13:46

Oké, mostmar vilagos

Most az lenne a kérdésem, hogy a kényveben 1évd (121. 0. 5.33 vagy 87.0. 5.1) abrak, és az azokhoz
hasonldéakat magad rajzoltad, vagy van valami hiteles webhely, ahonnan lehet letdlteni ilyeneket?

Abban az esetben, ha sajat gyartmanyod, megkérdezném, hogy felhasznalhatok-e parat (féként a
blokkvazlatokat) egy powerp. bemutatéhoz?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.09.11 16:18

A kényvben minden abra sajat. Felhasznalhatod, de valamilyen formaban utalj a forrasra. Kész, hogy
rakérdeztél.

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.09.12 09:44

Meglesz :)

Van itt még valami, amivel nem vagyok tisztaban a mikédést illetéen. Azt tudom, hogy a csucspont
arnyalé minden vertexre lefut (ill gondolom azokra, Begin () - End () k6z6tt rajzolédnak ki) és azt is
tudom, hogy a képpontarnyalé meg minden képpontra lefut, ami a geometriai szakasz kimenete. Amit
nem tudok, az az, hogy pontosan mikor?

Ha van pl egy négyzetem (vagy komplexebb alakzat) akkor kirajzolaskor a vertex shader el6sz6r 3
csucspontra fut le, majd az interpolalt kimenetére rgtén lefut a pixel shader, aztdn ugyanez lejatszédik
a kdvetkezd haromszdgre; vagy lefut a vertexshader az 6sszes kirajzolandd haromszdgre, aztan annak
kimenetére a geometriai szakasz (k6zben az 6sszes interpolalt eredmény valahol tarolodik, és csak
ezutan j6n a pixelshader?

Tehat nekem a pontos mmechanizmus nem vilagos. Esetleg valami harmadik megoldas a valésag?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.09.12 13:17

Az tehat egyértelmd, hogy a vertex shader csucspontokat dolgoz fel, a pixel shader pedig interpolalt
értékek alapjan szdmolja ki a végleges képpontok szinét.

A kérdésedre azért egy harmadik alternativa a vélasz, mert a GPU-ban parhuzamositottak a vertex-,
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raszterizacio- és pixel miveleteket (t6bb vertex, illetve pixel feldolgoz6 egység létezik a 3D chip-ben,
lasd "3D-térténelem” cim(i fejezet, 3. oldal). A parhuzamos feldolgozas jé hatdssal van a teljesitményre,
ugyanakkor elérelathatatlanna teszi a fejleszté szamara, hogy pontosan mi is térténik a kis
haromszdégeivel, ha mar egyszer atadta 6ket a GPU-nak.

Mig a geometria néhany haromszdgének csucspontjait még a vertex shader daralja éppen, addig masok
mar a raszterizacidban vesznek részt, mindekbzben a pixel shader pedig ontja a képpontokat, a mar
korabban interpolalt értékek alapjan.

Ennek egy mellékhatasa az is, hogy nem ajanlott lekérdezni a mar "lekildétt" vertexek szinét, stb., mivel
ez igencsak megakasztja a végrehajtast, komoly lassulast okozva.

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2009.09.12 19:42

Jo6 kis modszer..:D

Kdzben fellitbtte a fejét egy masik katasztrofa.

Egyetemen Javaban kellene programozni, amit visual studioban nem igazan lehet (legaldbbis én nem
tudok).

Szétnéztem a valaszthatd programok kdz6tt (eclipse és tarsai), de egyik sem nyerte meg igazan a
tetszésem.

Van valami médszer arra, hogy vs-ben is lehessen java progit irni?

Ha nincs, akkor tudnal valami j6 és kdnnyen kezelhet6 IDE-t ajanlani, ami windows-0s?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2009.09.14 14:01

Erdemes kiprébalni, bar debuggolni nem tudsz majd:
http://www.improve.dk/blog/2007/09/29/compiling-java-in-visual-studio

Eclipse helyett pedig:
http://www.netbeans.org/

Gyakorlati C++ példaprogramijai
Irta: KingBela - 2009.10.22 18:04

Tisztelettel érdeklédém, hogy a Gyakorlati C++ kényv példaprogramjai honnan, milyen linkrél téltheték
le?
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Udv: Béla

Va: Gyakorlati C++ példaprogramijai
irta: admln 2009.10.26 00:55

Feltdltve - link a kényvajanlo cikk oldalan:
http://www.nyisztorkaroly.org/szakkonyv-ajanlo/gyakorlati-c.html

Udv,
Kéroly

kapcsolat
Irta: fodormik - 2009.12.13 19:43

Kedves Karoly,

Bocs, hogy ide irok de nem talaltam sehol "kapcsolat” linket (lehet, hogy az én hibam). Egy jaték miatt
kereslek, amibe tanacsot szeretnék t6led kérni. Kérlek irj a miklos.fodor@gmail.com-ra, hogy fel tudjuk
venni a kapcsolatot

Kbsz6noém,

Miklés

Va: kapcsolat
Irta: admin - 2009.12.16 00:44

Udv!
A carlos at nyisztorkaroly.org cimen vagyok elérhet6.

Eern y6 kezelés
irta: konzolcowboy - 2010.02.13 09:49

Ismét szeretnék t6led segitséget kérni, mert a fejlesztés soran egy kicsi akadalyba Utkéztem.

A programomban van egy bazis képerny6 osztaly, amely azokat az adattagokat, és virtudlis
flggvényeket tartalmazza, amelyeket minden beléle szarmaztatott képernydnek implementalnia kell.
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Ezen felll van egy képernyd manager osztély, aminek az lenne a feladata, hogy egy listaban tarolja az
aktiv képernydket, frissiti az adataikat, és lerendereli 6ket. Nos nekem ezzel a listaval van a bajom, mert
ugye a képerny6kben csak a bazis osztaly a kdzds, igy, ha bemasolnék a list taroloba mondjuk egy
szarmaztatott f6 képerny6t, akkor annak csak a bazis osztaly része masolddna be, igy az objektum
felszeletel6dne.

A kérdésem az lenne, hogy nincs egy ravezetd 6tleted, hogy miképpen lehetne a képernybdket
egységesen kezelni?

Azért gondoltam egy képernyd manager osztalyra, mert vannak esetek, amikor egy képerny6 eltakar
egy masikat (Pl. pause képernyd).

El6re is kbsz6ndm a segitséget.

Va: Képernyd kezelés
Irta: admin - 2010.02.13 10:24

A polimorfizmus a vélasz a kérdésedre, és ugy érzem, akad itt némi félreértés is.
Amennyiben neked van egy

/ interfész, pure virtual fv-k

class IScreen

{

void update( const double dt ) = 0;
void render() = 0;

}

/I az interfészt implementald osztalyok
class CMainMenu : public IScreen

{

class CPauseMenu : public IScreen

{

/l vector, amit a manager tart karban

/I a kuléb6zé menlk pointerét tarolja

std::vector myScreenVector;

A myScreenVector témb az IScreen interface-b6l szarmaztatott és azt implementald osztalyok
mutatoival t6ltdd fel, igy a polimorfizmus garantalja az adott objektum dinamikus tipusanak megfeleld
viselkedést.

Ergo, ha végigiteralsz a vektoron, és az elemeknek meghivod az update() és render() fllggvényeit, akkor
a megfeleld objektum (CMainMenu, CPausedMenu, stb.) flggvényei kerlilnek végrehajtasra.
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Az a lenyeg, hogy pointereket hasznalj, illetve gondoskod] a felszabaditasukrol, ha mar nincs ra
szikséged.

P.s.
Nincs semmilyen "felszeletelédés", a polimorfizmus az OO-nyelvekben igy mikadik.

Va: Képerny0 kezelés
Irta: konzolcowboy - 2010.02.13 11:55

Ertem, kdszéndm a valaszod.

A hibat ott kévettem el, hogy nem pointerrel dolgoztam, csak valtozokkal, igy azok értéke masolodott be
a list objektumba félig meddig.

Az interface osztalynak lehetnek adattagjai?

Es ha igen, akkor hogyan (hol) kell nekik értéket adni?

Va: Képernyd kezelés
Irta: admin - 2010.02.13 23:20

Igen, lehetnek. Tébb lehet6ség is van az értékadasra, pl. a szarmaztatott osztalybdl kdzvetlendl (ha nem
private-ok), a megfelel§, paraméteres ctor meghivasaval:
CPausedMenu::CPausedMenu( /*paraméterek™/ ) : IScreen( /*param*/ )

Erdemes beszerezni egy j6 C++-kdnyvet, miel6tt belevagnal komolyabb fejlesztésbe.

Va: Szakmai kérdések
Irta: konzolcowboy - 2010.02.26 21:11

Szépen alakulgat az elsé kis jatékprogramocskam, de ismét szeretnék egy kis segitséget kérni.
SzembesUltem azzal a probléemaval, amirdl te is emlitést teszel a Shaderprogramozas kényvedben.

A falbont6 jatékomban a labda egy gyorsabb gépen sokkal gyorsabban mozog, mint egy lassabb gépen.
Alkalmaztam a kdnyvben leirt moédszert, nevezetesen, hogy vegyik figyelembe a képkockak kdzott eltelt
idét:

d = (pixel/s) * dt, ahol

pixel/s: az egy masodperc alatt megtett tavolsag pixelben,
dt: két frame kdz6tt eltelt id6.
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Viszont sajnos nem igazan akar m(ikédni a dolog, mert a sebességkilénbség igy is megvan. :S
Lehet, hogy félre értelmeztem a képletet?

El6re is koszondm a valaszt!

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2010.02.26 22:05

A dt (azaz a két képkocka kozt eltelt id6t) értékét karbantartod, illetve j6l szamolod ki?
Mert valészin(ileg ez lesz a gond.
Ugyanis j6zan paraszti ésszel is belathato, hogy a képlet miikddik: minél gyorsabb gépen futtatod, annal

kisebb lesz a frame-ek kdz6tti id6, és ezaltal gyorsabb gépen belassul a labda mozgésa. Ez biztositja,
hogy gyorsabb gépen sem mozog gyorsabban az egység (labda), mint egy gyengébb konfiguracion.

Va: Szakmai kérdések
Irta: konzolcowboy - 2010.02.27 08:50

Felhasznaltam azt a timer class-t, amit a Shaderprogramozas kdnyvben mutattal be, de nem kizart, hogy
rosszul hasznalom.

A jaték inditasakor inicializalom a timer osztalyt, és minden update alkalmaval meghivom a timer osztaly
update flggvenyét.

Beillesztem a d-t kiszamolé kddot.

double d = 0.0f;

dt = ((const double)myScreenManager->myTimer->getFPS() * (const double)myBalls.myXVel)*
(myScreenManager->myTimer->getFrameTime());

A kapott d értéket hozzaadom a labda aktudlis x kordinatajahoz.
Ezt természetesen Y -ra is kiszamolom.

Nem lehet, hogy a double-int konverzié okozza a gondot? Mert a labda x, y kordinatéja int-ben van, igy
hozzdadasnal csinalok egy konverziot.

K&zben megoldodott a probléma. Elgépeltem a kédot, azért nem mikddoétt. :woohoo:
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Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2010.03.02 00:16

Epp akartam valaszolni. (A fenti kod nyilvanvaléan rossz, 6riilék, hogy erre id6kdzben magadtol rajottél.)

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2010.03.04 00:25

Udv!
Rég irtam mar ide....:)

Kellene irnom egy mini grafika keretrendszert BGl-vel megspékelve (v hasonlét), ezzel kapcsolatban
lenne egy linkelési hibam a VS C++ szerint :(

Leirom a kédrészleteket:
Féprogram:

#include
#include
#include "graphics.h"

#include "Renderer.h"
#include "Object.h"

Renderer Engine();

int main () {

int gd = VGA, gm = VGAMED;
int page = 0;

initwindow(640, 480);

Object *cube = new Object();
cube->Draw ();

closegraph ();

delete cube;

return (0);

}
Object.h:
#if defined (OBJECT_H)

#define OBJECT H
#include
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#include "Renderer.h"
class Object {

private:

Vertex *pVertexBuffer;
Vertex **ppIndexBuffer;
unsigned int NumOfTriangles;
public:

Object ();

~Object ();

void Draw ();

b

#endif

Object.cpp:

#include "Object.h"
#include "graphics.h"

extern Renderer Engine;

Object::Object () {
//itt van pér csucspont megadas (azok jok)

}

Object::~Object() {
//felszabaditas

}

void Object::Draw () {
Engine.Render (ppIndexBuffer,ppindexBuffer,pplndexBuffer);
/lezek Vertex-ekre mutatd pointerek

}

Renderer.h:

#ifndef RENDERER_H
#define RENDERER_H
#include "Vector3D.h"

typedef struct _Vertex {
Vector3D Position;
Vector3D Colour;

} Vertex;

class Renderer {

public:

Renderer ();

~Renderer ();

void Render (Vertex *v1, Vertex *v2, Vertex *v3);

b
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#endif

Renderer.cpp:
#include "Renderer.h"

void Renderer::Render (Vertex *v1, Vertex *v2, Vertex *v3) {

}

Nah hat bocsanat, hogy ilyen hosszura sikeredett, amit ki lehetett azt téréltem belble.

tehat a célom az lenne, hogy azokat a fliggvényeket, amik a centralis v egyéb vetitéstipusokat, Z-buffer
kezelést, haromszdgek kitbltését, és hasonld grafika specifikus dolgokat végeznek, kilén valasszam a
3D-s modellt definial6 résztdl, ahol a vertexkezelés, transzformalasok, €s egyebek lennének, és azt
szeretném, hogy a fenti Renderer tipusu Engine-t el lehessen érni barhol a programban, kb gy, mintha
a directx-es fv-eket hivogatnam, de a fenti kodnal a linker az aldbbi hibakat jelzi:

1>0bject.obj : error LNK2020: unresolved token (0A00038F) "class Renderer Engine"
(?Engine@@3VRenderer@@A)

1>0bject.obj : error LNK2001: unresolved external symbol "class Renderer Engine"
(?Engine@@3VRenderer@@A)

1>D:IProgramfejlesztésl 00@KomputergrafikaHFs1 Atdéfétt kockaDebugbgi.exe : fatal error LNK1120: 2
unresolved externals

Sajna a linker hibakkal sosem tudtam mit kezdeni, nem is igazan értem, hogy mi a baja, igy gondoltam
megkérdezek valakit, akinek joval tébb tapasztalata van a téren...:)

Valaszt el6re is kdsz6ndm

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2010.03.08 23:27

Még egy kérdés!

Kellene z-buffer programot csinélni, ami bgi-ben sikerilt is, &m directx-ben nem tudom, hogyan férhetek
hozz4 a bufferhez.

Van ra mod, vagy sajat témbot kell csinalni?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2010.03.11 23:31

Jo6 lenne, ha némileg pontositanad a kérdést. Szoftveresen akarod emulélni a mélységpuffert, vagy a
hardveres Z-puffer aktudlis tartalmat szeretnéd kiolvasni?
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A DirectX és a BGl kombdnak pedig nincs sok értelme - feltéve, hogy BGI alatt a régi, DOS-os Borland
Graphics Interface-t érted (?).

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2010.03.11 23:53

és azt szeretném, hogy a fenti Renderer tipust Engine-t el lehessen érni barhol a programban, kb ugy,
mintha a directx-es fv-eket hivogatnam,

Sehol sem latom a kédban az Engine deklaralasat.
Az extern kulcssz6 hasznalata nem indokolt - ugye nem igy akarod létrehozni az Engine példanyt?

Az extern kulcssz6 arra vald, hogy jelezd a forditénak, hogy az adott valtoz6t valahol mar létrehozték, és
bar nem "latja" mégse foglalkozzon vele. A linker persze majd ellenérzi, hogy ez valéban megtértént-e,
€s ha mégsem, akkor j6n az esetedben is felbukkand, (vagy mas) hiba.

Ahhoz, amit te szeretnél, az Egyke (Singleton) mintat kellene hasznalni. (Ez egy alapvetd és egyszeri
szoftvertervezési minta, szamtalan helyen olvashatsz réla.)

llletve megteheted, hogy egyszerien #include-dal behizod a Renderer-t a megfelel§ helyre (ahol most a
rosszul hasznalt extern szerepel), és példanyositod, majd hasznalod, végil megszinteted (kompozicid).

Va: Szakmai kérdések
Irta: YAQ - 2010.03.12 22:55

A hardveres Z-buffer aktualis tartaémat szeretném kezelni(olvasni, majd alkalmazasban szamolni vele,
és vegul felulirni)

A BGl-t (igen, a borland-os, és itt lenne egy olyan kérdés, hogy ismersz-e olyan elérhetd verziét, ami
letdlthetS, van benne egérkezelés, és VSC++ -ban is hasznélhat6é ?, mert ami nekiink van, az egy bgi.a
fajl, amit a VS nem képes kezelni, weben talaltam egy masik valtozatot, de abban nincs egérkezelés, és
sokkal lasabb a DevC++-altal hasznalt .a-s valtozatnal :( ) és a DirectX-et esezm agéban sincs keverni,
de a gyakvezérink azt mondta, h legyen benne a programban a z-buffer kezelés jol lathatéan, meg
haromszdg kirajzolas is valami névekményes mddszerrel (ezt mar lepbtydgtem neki)

Az Engine deklaraldasa pedig a mainben van, és ahogy a hsz-bdél ki vettem, vagy az egyke minta, vagy a
gondos és szorgalmas #include marad. (valami még egyszeribb (lustabb megoldast kerestem), de most
asszem elleszek azzal, ha mindent globalisként hozok létre, meg egy forrasallomanyba dolgozok, mert
az osztalyokbdl allé projektet nehéz atblivéini devepp-ba.

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2010.04.13 10:27
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Szervusz Carlos!

Azt szeretném megkérdezni, hogy Visual C++-ban hogyan lehet tébb processzoron programozni? Sokat
keresgéltem a neten, de altaldban olyanokat talaltam, amik nem teljesen egyértelmiek a szamomra.
Tovabba a Gyakorlati C++ c. kényvedben nem talaltam ehhez leirast (de lehet, hogy bamba vagyok :P).
Lenne egy masik kérdésem is. Az x86-0s architekturaban vannak az MMX és az SSE kiterjesztések.
Ehhez tudtommal assembly programozas kell, ami szamomra annyira nem probléma. A kérdésem az
volna (amihez egyaltalan nem talaltam normalis leirast), hogy igaz-e az az éllitas, miszerint az x64-es
arch. ezeket alapbdl tartalmazza, azaz nem szikséges kilén SSE kédokat implementalni?

Az elébbibél egy harmadik kérdésem is eszembe jutott. Egy kédban milyen modositasok kellenek, ha 64
biten akarok directX programot fejleszteni?

Valaszodat el6re is kdszondm.

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2010.04.16 16:06

Udv Quantum!

A C++ 6nmagaban nem tamogatja a tébbszallu programozast, mivel az operaciés rendszer szintd
funkcionalitas. Az adott platform lehetdségeit az OS (Win, *nix, stb.) SDK-jabdl lehet kibogaraszni
(Windows esetében lasd MSDN).

Az MMX SSE kérdésben szinte biztos, hogy az Gjabb processzorok alapbdl tamogatjak, a 64 bitesekrdl
nem is beszélve. A DirectX pl. eleve ki van optimalizalva, hogy felismerje és kiakndzza az MMX vagy a
3DNow! el6nyeit.

Személy szerint még nem fejlesztettem 64 bites Windows-ra, ugyhogy tébbet nem tudok segiteni.

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2010.04.16 18:32

Kbész6ndm véalaszodat.

Megprébalom dsszeszedni a kérdésemet, mert most kicsit megkavarodtam.

Az, hogy a Cpp nem tamogatja a tébbszalu programozast, azt a tébb magra értetted, vagy alapbdl a
parhuzamos programozasra? Mert olyat mar lattam, hogy kilén szalakat lehetett programozni, amik egy
processzoron parhuzamosan futnak, ilyennel a Java nyelvben is talalkoztam.

Az MSDNA-n megtalaltam a "magositast”, build néven.

Ha jatékot fejlesztek DirectX-ben, szilkségem van-e arra, hogy szalakat kezeljek, vagy a DirectX
automatikusan parhuzamosit? Gondolok itt arra, hogy kilén szalon kell futnia pl. a renderelésnek, a
mesterséges intelligencianak és a zenének is.

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2010.04.16 22:20
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>> "Az, hogy a Cpp nem tdmogatja a tébbszalu programozast, azt a tébb magra értetted, vagy alapbdl a
parhuzamos programozasra?"

A C++ *nem* tamogatja a tdbbszall programozast. Azaz nem rendelkezik szabvanyos utasitasokkal,
amelyek a szalak menedzselését tennék lehetdve.

A Java az mas, mivel az feltételezi a virtualis gépet (JVM), amely fegoldja a platformok kdz6tti
kilénbséget. Amolyan oprendszer az oprendszerben, aminek persze megvan az ara is mellesleg. A C++
forraskéd szinten platformfliggetlen ugyan, de csak addig, ameddig nem tesziink bele platformfliggé
API-hivasokat. Mivel a C++ fordité nem bytekodot generdl, mint a Java, hanem végrehajthato
allomanyokat, az alkalmazast minden egyes target-re (oprendszerre) le kell forditani és linkelni ahhoz,
hogy m(ikédjén. Masképp mondva egy Windows-os exe nem fog Linux alatt vagy Mac OSX-en futni.

A masik félreértést is tisztazzuk. A tébbszallu programozés forrds szinten nem kilénbdzteti meg az
egymagos vagy a tdbbmagos processzorokat. Mar a 80386-0s is képes volt a multithreading-re, de
kellett egy Linus Torwalds ahhoz, hogy ezt ki is aknazza. Persze a t6bbszalu programozas valodi
elényeit tébbmagos vagy multiprocesszoros kérnyezetben lehet igazan élvezni. De hangsulyozom,
fejleszt6ként neked ez mindegy, az oprendszer valdsitja meg az Utemezést / terhelésmegosztast.
Azonban arra is fel kell készilni, hogy tébbszalu alkalmazasok készitésekor tjabb problémak merilnek
fel, amelyekkel nem szembesulsz egy szl esetén. Ez a forum kevés ahhoz, hogy a tébbszalu
programozast részletesen kitargyaljuk, elég halad6 témakdr, amivel szamos kényv foglalkozik.

A DirectX nem parhuzamosit automatikusan, azonban egy extra paramétert meg kell adni ahhoz, hogy
jelezd a keretrendszernek, hogy tébb szalat fogsz alkalmazni (legaldbbis DX9 alatt). A szalak kezelését
neked kell megvaldsitanod, beleértve a szinkronizalast és egyéb nyaldnksagokat. Szerintem egy
egyszer(ibb prototipussal kezdd, ne egybdl egy jatékban prébald ki a tébbszalas programozast, ahol
egyéb tényezbk is bekavarhatnak.

Va: Szakmai kérdések
Irta: Flip - 2010.08.06 16:59

Udvozlet Mindenkinek!

Nekem 1 C++-al kapcsolatos kérdésem lenne:

Olvastam a kdnyvben, hogy egy osztalyban lehet hasznalni statikus adattagokat is.

Kiprébaltam, és egyszer( esetekkel m(ikddik is, am ha memariat szeretnék lefoglalni akkor problémakba
Utk6zok.

Tehat ki tudna segiteni valaki, hogy az aldbbi kddot hogyan lehet kijavitani:
class StaticClass {
public:
static int *p;
static void f() {
p = new int;
}
I
int StaticClass::*p=NULL;

int main()

{

StaticClass::f();
return O;
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}

A forditd Uzenete:

1>Linking...

1>testcpp.obj : error LNK2001: unresolved external symbol "public: static int * StaticClass::p"
(?p@StaticClass@@2PAHA)

1>D:cpptestcppDebugtestcpp.exe : fatal error LNK1120: 1 unresolved externals

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2010.08.06 23:03

Rossz helyen van a csillag. ;) A p egy statikus, int* tipusi mutato (te pedig egy dereferélt pointernek az
ertékét probalod inicilizalni a cpp fajlban).

Az ilyen jellegl hibak elkerllése végett azt szoktam javasolni, hogy midig a tipushoz Utkéztessik a
csillagot, azaz:

type” ptr;

€s nem

type *ptr;

Va: Szakmai kérdések
Irta: Flip - 2010.08.07 15:57

Tényleg!, kbsz6ném a gyors segitséget, magamtél nem jéttem ra :(

Ha nem probléma, lenne még egy hasonl6 kérdésem. Olvastam a fliggvény mutatds részt a kbnyvben
és a 9.6.fvptr2.cpp-t ki is probaltam, ott a fordit6é el6szoér ezt irta:

error C3867: 'ClassA::g'": function call missing argument list; use '&ClassA::g' to create a pointer to
member

majd ha a '&ClassA::g' javaslattal éltem, akkor szépen miikédoétt is a dolog.

Ezutan viszont prébaltam kicsit kreativabban hasznalni a fliggvény pointereket, és nem sikertlt még
rajénném, hoy hogyan lehet olyan fliggvény pointert irni, mely 2 kilénb6z8 osztaly ugyanolyan
szignaturalyd metédusara tudna mutatni.

Tehat pl ilyet:

class ClassA

{
public:
void fv()

{

cout
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Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2010.08.09 10:37

Hel6 Carlos!
Els6 sorban egy régebbi segitséget szeretnék megkdszénni. Valamiért hiaba irtam, nem akarta elkildeni
a postomat vagy a rendszer, vagy az én gépem. Aztan elfelejt6détt a dolog.

Most ismét segitségedet kérném, jelenleg ténylegesebb kérdésem van.

Létrehoztam egy dinamikus karaktertdmb tipusu fliggvényt, amit mikor meghivok, a visszatérési értékét
szeretném egy ugyancsak dinamikus karaktertémbnek atadni. Aztan egy olyan gond (ti fel a fejét, hogy
az els6 érték-atadas utan meghal a program. Ellenben ha a fliggvényt egy standard kiiratasra kildém,
minden tokéletesen kiirddik, tehat gondolom valahol a valtozémmal lehet a hiba.

ime a kédom (kiemelt részlete):
#include

#include

#include

char* Kiemel(char sor, int a, char k);
int _tmain(int argc, _TCHAR* argv)
{std::ifstream map;
map.open("ITEMS.txt");
if(map.fail())

{

std::cerr

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2010.08.13 09:03

Mar lényegtelen, sikerllt belizemeltetni a stringeket.

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2010.08.15 23:57

@Flip: ez mar dsszetettebb eset, mivel az adott osztaly this pointerét is at kell adni. B6vebben lasd
http://www.newty.de/fpt/callback.html#member
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Va: Szakmai kérdések
Irta: Flip - 2010.08.18 23:55

Ko6sz6ndm a linket, elolvastam - hasznos volt.

Va: Szakmai kérdések
Irta: Flip - 2010.08.19 00:01

Kézben eszembe jutott egy masik kérdés is: Még régen hallottam olyasmit, hogy lehet6ség van néhany
prgramnyelv forraskédjaba mas jellegl forraskddot is elhelyezni (a cikkben ugy emlékszem, hogy SQL
utasitasok voltak Java kodban). Az lenne a kérdésem, hogy régi Clipperben irt programokat esetleg el
lehet helyezni hasonlé modon valamilyen korszer(bb nyelvben (megvan a Clipper fordit6 + fliggvények
is)?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2010.08.19 22:53

A "gazda" nyelv, illetve a fordité képességein mulik. A nem-nativ kdd beszlrasa egyre inkabb hattérbe
szorul, ugyanis tébb vele a gond, mint a haszon. Példaul az Assembly betétek latvanya C/C++ kddban
optimalizacids térekvésekre utalt, és néhany specialis esetben indokolt is a hasznéalata. Az SQL vagy
SQL-szerl utasitasokat szintén sok nyelv, illetve kdrnyezet tdmogatja, hiszen alacsonyszintd
adatbaziskezelést tesz lehetdvé.

A Clipper viszont mar nem annyira elterjedt nyelv (a fejvadasz-portalokon nem igazan talalkozni
clipperes munkaajanlatokkal), ugyhogy valdszindleg kicsi az esélye annak, hogy barmelyik korszer(
nyelv tamogatja a beagyazasat.

Persze érdemes még egy kort futni a témaban, ajanlom a Clipper wiki oldalat:
http://hu.wikipedia.org/wiki/Clipper_%28programoz%C3%A1si_nyelv%29

Amennyiben nagyon értékes az adott Clipper kéd, érdemes megfontolni az atlltetését az adott (vagy
egy beagyazhato) prog.nyelvre.

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2010.08.27 15:01

Hellé Carlos!

Most, hogy kezdek egyre jobban belemerini a Visual C++ nyelvbe, talalkoztam néhany eltéréssel és Uj
dolgokkal a szabvanyos C++-hoz képest. Egy példat hadd hozzak: a fajlkezelés. A szabvanyos
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véltozatban ifstream-et hasznalunk, mig a Microsoft-éban ReadFile() fv. is hasznalhat6. A kérdésem az
lenne, hogy van-e f8 kilénbség a hasznalatan kivil ezek kdzétt (pl. gyorsasag), ami miatt érdemes a
Visual valtozatot hasznalni, vagy teljesen mindegy?

Segitséged elbre is kdszondm.

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2010.09.02 12:58

Hello!

Csak annyit szeretnék mondani, hogy a valasz még mindig érdekel.

Egy masik, nem ebbe a topicba ill6 kérdésem lenne, hogy hol lehet még beszerezni a Gyakorlati C++
kényvedet, mert mindenhol azt irja, hogy elfogyott. Lesz még 0] kiadas (eddig szorgalmasan
kikdlcsbénbztem, de a kdnyvtar csak révid id6re adja ki)?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2010.09.02 18:00

taldlkoztam néhany eltéréssel és Uj dolgokkal a szabvanyos C++-hoz képest.

Ebben a részben szerepel a valasz a kérdésedre: nem szabvanyos, azaz pl. nem lehet portolni a kédot.
Ettél fliggetlenll sokszor ez nem szempont, és lehet, hogy az adott platformra jobban kihegyezett a
nem-szabvanyos megoldas.

Mellesleg A ReadFile() pont nem j6 példa, ha j6l emlékszem a Microsoft sem javasolja a hasznélatat.

A Gyakorlati C++ valéban elfogyott, kényvesboltban nem valészind, hogy kaphatdé még. Prébalkozz
antikvariumokban, vateran, stb. Esetleg irhatsz a Kossuth-nak, hatha akad még naluk par példany - bar
nem hinném.

Egyel6re nem tervezek Ujabb kiadast, de megtisztel6 az erdeklédésed.

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2010.09.02 18:12

Kbész6ndm szépen a vélaszokat.

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2011.11.13 13:10
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Hellé Carlos,

MFC-ben mennyire vagy otthon? Egy SDI-t készitettem, ami dokumentuma egy DirectX megjelenitd.

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2011.11.13 15:21

Ram jellemz8 modon, ahogy felteszem a kérdést egy tapasztaltabbnak, ra legfeljebb egy éran belll
magam talalom meg a valaszt.
Leirom a gondomat és a megoldasomat, hatha valaki mas is talalkozik hasonléval.

Egy SDI alkalmazast irok MFC keretrendszerben, aminek a view-ja DirectX alapu. Mikor megirtam, hogy
ha a Ribbon-on raklikkelek egy ikonra és felj6jjon egy dialdgus, akkor kegyetlen médon elkezd villogni a
feljévé ablak. Addig ra sem lehet klikkelni a gombokra, mig meg nem véltoztatom az féablak méretét, de
persze a dialdgus villog tovabb.

Ugy sikerilt megoldani, hogy az eréforrasoknal megnyitottam a dialégusomat, majd a Style lehetséget
atéllitottam Child-r6l Overlapped-re (vagy Popup-ra, mindkettével megszinik a gond).

Tovabbi szép napot! ;)

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2011.11.14 12:53

Szia Quantum!

Oriildk, hogy magadtél megtalaltad a megoldast. A villodzas mindenképp arra utal, hogy az ablak kiizd
egy masikkal a Z-order-beli sorrendért. llyenkor altalaban segit, ha modal-ra éallitod az ablak tipusat.
(Amugy meg MFC-vel ugy tiz éve foglalkoztam utoljara...)

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2011.11.15 20:00

A modal-lal kezdtem, de azzal nekem az volt a gondom, hogy ugye akkor a dialégus Ugy kapja meg a
fokuszt, hogy semmiképpen nem adja at a féablaknak, nekem meg pont az volt a célom, hogy mig a
felhasznalo kezeli az ott Iévé dolgokat, addig a DX ablakban is tudjon dolgozni, mivel sziiksége lesz ra.
De kbészdndm szépen az Gtletet.

Egy olyan kérdésem lenne azonban, hogy most megprébaltam nullarél felépiteni egy DX alkalmazéast a
kdnyved alapjan, de az miért van, hogy pl. az UnregisterClass-nal mikor elsé paraméterként megadom
az osztalynevet, oda LPCWSTR-t var, miért van az, hogy nalam kiabal, hogy nem lehet
tipuskényszeriteni char témbbdél? A Te példakdédodban pedig teljesen elfogadja. Kihagytam volna
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valamit?

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2011.11.15 22:45

Természetesen erre is rajéttem. :) A Character Set alapértelmezetten volt, nem Multi-Byte-on.

Egyébkent ezt nem nagyon talaltam meg a GyakC++-ben (sikerllt megszerezni a kényvet), vagy csak
elkerilte a figyelmemet, hogy a Cpp-ben miért j6 az eléredeklaralasnak?

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2011.11.17 13:00

Mi is a kérdés? Hogy miért j6 az el6re deklaralas?

A révid vélasz: A forditasi flgg6ségek és a forditasi id6 cs6kenntésére hasznaljunk elére-deklarélast,
amikor csak lehet.

irtam egy cikket is errél, ahol részletesen foglalkozom a témaval:
http://www.nyisztorkaroly.org/programozas-tervezes/az-elore-deklaralas-forward-declaration.html.

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2011.11.17 13:14

Kbészb6ndm szépen a véalaszt.

Arra lennék még kivancsi, hogy a fuggvények térzseit miért kell feltiintetni a forras elején, ha a bizonyos
flggvény a kédban hatrébb van, mint ahol meghivjuk? Tudom, hogy ez C hagyaték, de miért van erre
mindenképpen szlkség, mi van ilyenkor a fordité "fejében"? Aztan gondolom emiatt kell két forrast
krealni egyetlen osztalyhoz (mar ha ketté szedjik).

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2011.11.23 00:09

Kbézben ezt is megtalaltam a kényvedben. Régen olvastam ezt a részt, meg valamiért a prototipus szo6ra
emlékeztem.
Nem zavarlak tovabb a sok bugyuta kérdésemmel.

Talan még csak annyit, hogy lehet valami aktualisat megtudni az uj kényvedrél?
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Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2012.05.08 21:52

Szia Carlos!

Minden alkoténak j6 a pozitiv visszajelzés, ezért igy gondoltam én is irok neked egyet.

Kbész6ndm szépen ezt a harom nagyszerl kényvet, ezeknek készdnhetek most egy nagyon jé
munkahelyet (orvosi kutatorendszereket fejlesztiink). Sok szakmai irodalmat olvastam mar a
programozas teriletén, de azt hiszem a tieid lettek a legérthetébbek szamomra (ebbdl a Gyakorlati
C++-t emelném ki, annal jobb Cpp kényvet még nem talaltam). Remélem fogod tudni folytatni a jévében
az irast, nagyon hasznos, amit csinalsz.

Még egyszer készdndm és tovabbi munkasikereket kivanok! ;)

Va: Szakmai kérdések
Irta: admin - 2012.05.08 23:37

Kdsz6ndm, Quantum! :) Es nagyon oriildk, hogy tetszik az Uj (elsé?) munkahelyed! Sok sikert!
(Csak nem az evo-nal dolgozol?)

Va: Szakmai kérdések
Irta: Quantum - 2012.05.08 23:41

Neem, egy debreceni cégnél. :)
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