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1. BEVEZETES

Konyviink szamitogépes grafikat megjelenit6 alkalmazasok elkészité-
sét mutatja be, elsésorban kiilonb6z6 jatékprogramok készitésére foku-
szalva PC-s, androidos és webes plattformokra.

Alapvetd célunk, hogy az egyes témakat programozasi szempontbdl
a lehetd legaltaldnosabban targyaljuk, igy a megszerzett ismeretek
kénnyedén atvihetévé valnak barmilyen, grafikus megjelenitést tamoga-
té programozasi nyelvre.

A kor kihivasainak megfelel6en mar nem csupan egyetlen platformra
fokuszalunk, hanem asztali- mobil- és webes alkalmazasokra is muta-
tunk példakat.

Mit tanulhatunk meg a kényvbol?

A konyv segitségével az olvaso elsajatithatja a grafikus megjelenitést
hasznald jatékok készitésének alapjait és képessé valik onalldan jaték-
programokat megtervezni és kivitelezni.

Négy jatéktipust mutatunk be: tablas-, akcio-, tigyességi-platform-, és
3D akcidjatékot fogunk késziteni Visual C/C++, ActionScript és Java-
Script nyelven megirva, de a leirtakat felhasznalva barmi mas is elké-
szithetd, ez csupan az olvaso fantdzidjan mulik.

Miben mas ez a konyv?

Ez a konyv nem meglévd, magasszintli grafikus keretrendszerekhez
ad leirast, hanem alacsony szinten elkészithetd grafikus jatékalkalmaza-
sok programozasat mutatja be.

Nem kell heteket, honapokat azzal tolteniink, hogy egy meglévé ke-
retrendszer alapvetd kezelését megtanuljuk. Mi nem ezt az utat kovet-
jlk.

Koényviink azonnal kiprobalhaté valaszokat ad, ennek megfelel6en
erdsen gyakorlati szemlélet(i. ElIméletek és matematikai tételek, képletek
hosszas taglaldsa helyett a hasznalhatéségot tartjuk szem el6tt. Igy azon
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olvasoink is haszonnal forgathatjdk, akiknek nem feltett szdndékuk ma-
tematikabol, vagy szamitastechnikdbol ledoktoralni. Minden algoritmus
azonnal felhasznalhato sajat programokban.

Noha manapsag mar egy lépést sem lehet megtenni az objektumori-
entaltsdg mantraja nélkiil, mi alapvetden tn. procedurdlis megkozelités-
sel készitjiik programjainkat: objektumok készitése helyett, ahol csak
lehet, egyszer(i valtozokkal és fiiggvényekkel dolgozunk. Ez a szemlélet
vihet6 at legkdnyebben mas programozasi nyelvekre is, de maskiilonben
az osztalyok vilagaban is hasznat vehetjiik.

Célunk tehat az egyszer(iség és az érthetéség, nem pedig a progra-
mozasi virtuozitas erdltetése.

Példaprogramjainkat a lehetd legegyszer(ibb szinten igyeksziink tar-
tani. Példaprogramjaink hossza a legritkabb esetben haladja meg az 1000
sort, jellemz&en ennek csak a toredékérdl beszélhetiink.

Teljes forraskddokat kozliink, nem csupan kdodrészleteket.

Mirdl szol konyviink?

Konyviink az aldbbi teriileteket targyalja és mutatja be:
e fejlesztérendszerek gyors tizembehelyezése
e programozasi gyorstalpalok: JavaScript, Visual C/C++, Acti-
onScript/Flex
e GDI, GDI+, HTML Canvas, Flash, OpenGL rajzrendszerek prog-
ramozasa
platformspecifikus programozasi modszerek bemutatasa
keresztplatformos szemlélet bemutatdasa, kialakitasa
jatékprogramozasi alafogalmak és alaptechnikak
2D vektoros megjelenités alapjai
3D vektoros megjelenités alapjai
3D mélységi rendezés
raszteres képkezelés alapjai
2D tablas és tigyességi-akcidjatékok készitése
3D alapt jatékok készitése
VR alkalmazasok alapjai, példaprogrammal.

Milyen programokat targyalunk?

A legfontosabb, hogy konyviink négy konkrét jatékprogram kodjat
tartalmazza, harom programozasi nyelven, négy valtozatban: Visual
C/C++ (Windows desktop), JavaScript (Web), ActionScript/Flex (Win-
dows desktop, Android). Ezek a jatékok teljesen m(ikddé alkalmazasok,



Bevezetés 17

azonban nincsenek a végletekig lecsiszolva, ezaltal lehetdséget kivanunk
adni arra, hogy az olvaso testre szabhassa Oket, igy a konyv olvasasa €s
kiprobalasa soran mindenki teljesen egyedi programokat készithet.

A jatékprogramok mellett sok un. tanulmanyprogramot is bemuta-
tunk. Ezek inkabb technikai prototipusok és arra 6sztonzik az olvasokat,
hogy jatékprogramma fejlesszék Oket, vagy felhasznaljak a bemutatott
technikdkat sajat programjaikban.

Kiilonb6z6 segédprogramokat és nem mellesleg azok elkészitését is
bemutatjuk az olvasonak. Ezekkel a jatékkészités egyes fazisait tehetjiik
egyszerilibbé, gyorsabba és nem mellesleg rengeteget tanulhatunk &lta-
luk.

Osszesen 5 kiilénbdz6 rajzrendszer alapvetd programozasat lehet el-
sajatitani a konyv segitségével.

Mirél nem szdl a konyv?

Konyviink a jatékprogramok készitéséhez sziikséges legfontosabb
modszereket tdrgyalja és tobbféle jatéktipust is bemutat. Ez a teriilet
azonban rendkiviil szertedgazo, természetes, hogy egy kényvben nem
tudunk mindent megmutatni. Egyebek mellett, ez a kotet nem tartal-
mazza:

e a kiilonféle utvonalkeresési technikdkat és ezzel Osszefiiggd meg-
oldasokat
izometrikus megjelenitésti jatékokat
az un. csempézési technikakat
nagymeéreti(i keretrendszerek (Unity, Ogre stb.) programozasat
3D texturdk programozasat
3D nem lathato poligonok keresését és eldobasat
3D fénykezelési és arnyékolasi technikakat
3D részletes figuraanimaciot.

A fentiek jelentds része azonban a konyv felhaszndlasaval, egy kis
kreativitassal €s utdnajarassal szintén megoldhatdk. Konyviink bdsége-
sen tartalmaz hivatkozasokat, melyek segitségével utat kivanunk mu-
tatni a tovabbi fejlédéshez is.

Kinek szél a konyv?

A konyv a grafikus és jatékrogramozast megismerni vagyo progra-
mozoknak szol. Alapvetd C, ActionScript és JavaScript / HTML progra-
mozasi ismeretek sziikségesek a konyv ismeretanyaganak teljes elsajati-
tasahoz, de ebben kiilon fejezet is segitségére van az olvasonak.
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Tovabba minden fejezet tartalmaz részletes magyarazatokat kapasz-
kodo¢ gyanant, igy kezddk is képesek lesznek megérteni az egyes fejeze-
teket, elképzelheté azonban, hogy szamukra ez egy hosszabb folyamat
lesz.

A konyv felépitése

Az egyes fejezetek egymasra épiilnek, ezért célszer(i egymas utan ha-
ladni veliik, mindazonaltal, ha az olvasé otthon van egy-egy témaban,
nyugodtan at is lehet ugrani egy-egy szakaszt.

A konyv kb. els6 negyedében nem a programozasé a fészerep, sokkal
inkdbb az eldkésziileteké. Mindent nagyon egyszer(i szinten, érthetéen
targyalunk.

A konyv attekintéssel kezdddik a szamitogépes grafika fejlédésérdl, a
teljesség igénye nélkiil, mégis bevezetve az olvasot a témaba. A cél az,
hogy egy alapszintl kép alakuljon ki arrdl, mirdl szol ez a teriilet. Ezek
az ismeretek segitenek az egyes technoldgidk, teriiletek kozti eligazo-
dasban is.

A masodik fejezet a fejlesztéeszkozok bemutatdsanak van szentelve.
Koényviinkben C, ActionScript és JavaScript programozasi nyelveket
fogunk haszndlni. Itt megjegyezziik, hogy itt Visual C++ nyelv lesz
haszndlatban, viszont alapvetéen C szintaktikaju kodokat fogunk irni,
ahol a Visual C++ a hatteret adja csupan. Ezért minden esetben, amikor
C nyelvrdl irunk, a gyakorlatban valdjaban Visual C++-t fogunk hasz-
nalni!

A szerz§ sajat tapasztalata alapjan hangstlyozza, mekkora gatat je-
lenthet, ha az ember nem tudja, melyik a megfeleld fejlesztéeszkoz egy
adott feladathoz, ezért a kommersz fejlesztéeszkdzok mellett megadunk
ingyenes alternativakat is. Részeletesen bemutatjuk a fejlesztéeszk6zok
telepitését és alapvetd konfiguraldsat, hogy az olvasé biztos hattérrel
kezdhesse el kiprobalni a konyv példait.

Ezt kovetéen megnézziik mindazon programozasi alapismereteket
mindharom targyalt nyelven, melyekre sziikségiink lesz a késébbiekben,
majd megismerjiik, hogyan néznek ki a kiilonb6z6 programozasi nyel-
veken a legegyszertibb alkalmazasok programkddjai. Ezt ugrodeszka-
ként hasznalva ratériink a grafika programozasanak alapjaira.

A jatékprogramozas eszkoztaraban egy adott programnyelv speciali-
sabb eszkozei is beletartoznak, ezért ezeknek kiilon fejezetet szentel-
tiink.
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Ezutan elkezdjiik targyalni kifejezetten a kétdimenzios grafikaval
kapcsolatos technikakat.

A kilencedik fejezetben mar konkrét jatékprogramokat fogunk készi-
teni.

Ezutan elkezdjiik targyalni a térbeli megjelenitést, bemutatjuk, mi-
lyen programokkal és hogyan készithetiink otthon komplex haromdi-
menzios objektumokat, majd egy jatékprogramon keresztiil ezt a gya-
korlatban is demonstraljuk.

Erdekességképpen és egy példaprogram erejéig roviden kitériink a
VR alkalmazasokra is.

A konyv vége még egy lendiiletet ad a grafikus programozashoz: le-
irast adunk a GDI+ és az OpenGL (rogzitett csOvezetékes technika)
alapvetd programozdasahoz.

A konyv végiil a DirectX és a CUDA programozas rovid bemutatasa-
val zarul.

A fiiggelék szamos tovabbi hasznos technikai informaciot tartalmaz,
melyeket ugyan nem illesztettiink be egy fejezetbe sem, mégis hasznos
referenciaként szolgalhatnak a hétkdznapokban és sok keresgélést spo-
rolhatunk meg veliik. Ugyanitt egy szakkonyv listat is talalunk, melyek
segitségével a konyvben targyalt, vagy érintett t¢émakban tovabb mélyit-
hetjiik tudasunkat.

Hogyan hasznaljuk a kényvet?

A legfontosabb a kisérletez6 kedv. Masodsorban pedig a konyv min-
den gyakorlati részét ajanott azonnal kiprébalni szamitogéppel. Ha el-
akadunk, puskdzhatunk a letoltheté mellékletekbdl, ahol minden prog-
ram teljes forraskddja megtalalhat6 és nem utolsd sorban sok gépeléstdl
is megkimélhetjiikk magunkat. A forraskodokban igyekeztiink lehetSleg
magyar elnevezéseket hasznalni, de néhol angol elnevezésekre is fogunk
példat taldlni.

Mellékletek

Konyviink példaprogramjai letolthetéek a kiadéo weboldalardl.
(http://www.bbs.hu/letoltes/gjp.zip) A példaprogramok platformokra, ill.
programozasi nyelvekre lebontva vannak csoportositva. Igyekeztiink
minél tobb teljes példaprogramot Ssszegytjteni, hogy az olvasok minél
gyorsabban kiprobalhassak azokat.
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A melldklet fajljait harom konyvtarba ren-
deztiik, a konyvben targyalt harom programo- 4 | melleklet

zasi nyelvnek megfelelGen. Flex_ActionScript
Mindhdrom konyvtar tartalmazza a kényv- HTML5_JavaScript
ben hivatkozott Osszes példaprogram teljes WIN32APT

forraskodjat és az esetleges kiegészitd fajlokat
is.

A szerzorol

A szerz§ veteran szoftvertesztel6, mindségbiztositasi tandcsado, a
Magyar Térinformatikai Tarsasag (HUNAGI) egyéni szakértdi tagja és
diplomas német irodalmar.

Gyerekkoraban autodidakta modon tanult meg programozni, az évek
sordn szamos programozasi nyelvvel megismerkedett. Megszerzett tu-
dasat elGszeretettel hasznalja alternativ, kisérleti alkalmazasok készité-
sére, melyek egy része ingyenesen elérhetd, s6t vannak koztiik nyilt for-
raskoduak is.

Sok id6t fordit sajat térinformatikai keretrendszerének fejlesztésére, a
ZEUSZ-ra, melyet a NASA-ndl is ismernek. A ZEUSZ sajat 2D és 3D
téképmegjelenitd grafikus motorral rendelkezik, mely sajat, egyedi fej-
lesztés és fut asztali szamitégépen, Android platformon és webbongé-
szOben egyarant (lasd a Filiggelék képernydképeit). A konyv nagyban
tamaszkodik ezekre a technoldgidkra is, a szerzd tehat valdban azt a
tudast osztja meg az olvasokkal, amit sajat maga is hasznal a hétkozna-
pokban.

A szerz6 az Adobe Flash platform és az AIR keretrendszer, az Andro-
id operacios rendszer lelkes hive.

Tobb konyve is megjelent mar a hazai konyvesboltokban az elmult
években, nem egy koziiliik sikerlistak élére is keriilt. Munkairdl béveb-
ben a http://feherkrisztian.atw.hu/ weboldalon is lehet olvasni.
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2. SZAMITOGEPES GRAFIKA
EGYKOR ES MA

Koényviink kezdetén megismerkediink a szamitogépes grafika fobb
irdnyvonalaival, felhaszndlasi teriileteivel és napjaink trendjeivel. Nem a
teljességre toreksziink, célunk inkdbb az, hogy felkeltsiik az érdeklédést
a jatékfejlesztés irant és pontositsuk az olvaso ismereteit e teriileten.

2.1. Torténelmi visszatekintés

A szamitastechnikai eszkozokkel eldallitott grafikus technologidk
hosszu fejlédésen mentek keresztiil a mikroszamitogépek hdskora 6ta
és ez a folyamat jelenleg is tart.

A szamitdgépes grafika eleinte csupan egy érdekes plusz volt, ami
egyrészt annak tudhat6 be, hogy a korai személyi szamitdgépek igen
szerény grafikai megjelenitési képességekkel voltak felruhdzva, masrészt
pedig annak, hogy ez a piac akkoriban még nem létezett.

A szamitdgépes jatékipar hozta meg az igazi fellendiilést, még ha erre
sokaig varni is kellett. Ennek ellenére megjelentek korai grafikai megje-
lenitéssel késziilt jatékok, mint amilyen a legendas Pong volt, amelyben
egy ping-ponghoz hasonlo jatékot lehetett jatszani.

A nehéz kezdet egyik oka a hardveres hattér lassu fejlédése volt, mi-
vel a vizudlis megjelenitésnél fontosabb volt az adatfeldolgozasi- és
adattarolasi képesség.

A Commodore cég legendas 8 bites Commodore 64 szamitdégépe nem
az egyetlen, de jelentés mérdfoldké volt ebbdl a szempontbdl. Ezek a
gépek mar dedikalt grafikus mdoddal rendelkeztek és 16 szin megjeleni-
tésére is képesek voltak, mai szemmel nézve szerény felbontas (320x200
ill. 160x200 pixel 16 szinnel) mellett. Processzordnak orajele 1IMHz volt,
ami sokféle feladat elvégzésére képessé tette. A legendas C64 egyik dria-
si vivmanya volt, hogy nemcsak elérhetévé tette barki szamara a prog-
ramozast, hanem azt szerethetd, emberi léptékkel kinalta. Ennek ellenére
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a grafikat haszndlo, igényes programok elkészitése nehézkes és lassu
feladat volt ezekkel a gépekkel.

Megjegyezziik, hogy a dinamikusan fejl6dd személyi szamitogépe-
ken a jatékok mellett, a grafikus feliiletii felhasznal6i programok, ké-
s6bb pedig komplett operacios rendszerek is megjelentek.

A Nintendo és SEGA cégek un. konzoljai egy j iranyt szabtak, mivel
ezek a gépek kifejezetten szorakoztatds céljabol késziiltek: jatékok futta-
tasara tervezték Oket, TV képernyd hasznalata mellett. Ezek a gépek
specialis hardverrel rendelkeztek, melyek programozasat kiilon-kiilon
meg kellett tanulni és (nagy kiilonbség!) az atlagember szamdra nem
voltak elérhetéek programozasi eszkozok ezekhez a gépekhez. Ezek a
gépek mar 16 bites processzorral és fejlettebb, gyorsabb grafikai megje-
lenitéssel rendelkeztek, melyek sok tekintetben tilszarnyaltdk a kortars
PC-k teljesitményét is. A sorba joval kés6bb &llt be a Sony a Playstation
és a Microsoft az XBOX termékvonaldval, melyek mara azonban de facto
a "konzolvilagot" jelentik. A konzolok egyik tovadbbi hatranya, hogy
szinte kizarolag csak jatékra, esetleg filmnézésre lehet haszndlni Oket,
altalanos feladatokra nem.

Az IBM PC tipusu személyi szamitogépeken a grafikus alkalmazasok
készitése a Windows termékek elterjedésééig kifejezetten hardverkozeli,
alapvetéen a CPU bevonasaval végzett feladatnak szamitott. Ennek el6-
nye a viszonylag jo kompatibilitds volt, hatranya viszont a visszafogot-
tabb fejlédés. J6 darabig ebben a konzolok sokkal jobbak voltak, a mar
ismertetett hatranyaik mellett. Ezen alapvetfen az sem valtoztatott,
hogy ekkorra mar kifejezetten grafikus kartyakat is gyartottak.

A Windows 95 és az Intel Pentium (és az els6 kommersz AMD) pro-
cesszorok idejére a jatékipar mar hatarozottan felemelked6ben volt. Ek-
koriban mar latszott, hogy a haromdimenzios megjelenitésre épitd jaté-
kok igényei messze meghaladjak a rendelkezésre all6 hardverek telje-
sitményét.

Megjelentek az els6 ,3d gyorsitokartydk”. Ezek olyan grafikus b&vi-
tékartyak voltak, melyek specidlis hardveres részegységekkel rendelkez-
tek, amelyeket a haromdimenzids megjelenitéshez sziikséges bizonyos
szamitasok és megjelenitések elvégzésére alkottak meg. Az elsd ilyen
kartyak a 3dfx kartyak voltak és erésen hardverfiiggd technoldgiat ki-
naltak.

A filmipar a szamitogépes grafikat hossza évek multan kezdte alkal-
mazni. Ebben a folyamatban az Apple-hoz kothetd Pixar cég uttord
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munkat végzett. A cég neve csakhamar a szamitégéppel eldallitott ani-
macios filmekkel forrt egybe.

Szintén ekkoriban szabadult el igazan a szamitégéptulajdonosok ko-
rében az a fajta "fegyverkezési verseny", melyben mindenki a legtjabb,
leggyorsabb hardverek birtoklasaval vivott ki maganak tiszteletet barati
tarsasagokban. (Ez ma is megfigyelhetd érdekes viselkedés egyébkeént.)

A Microsoft DirectX technoldgidja a Windows operacios rendszeren
végiil sikeresen kanalizalta a hardverfiiggdségeket és a hardver kozvet-
len programozasa helyett a programozok figyelme egyre inkdbb az
absztraktabb szoftveres, de széleskori kompatibilitassal kecsegtet Di-
rectX felé fordult. A DirectX egyébként mar nem csupan a grafikus meg-
jelenitésért felel$ alrendszer, hanem az audiorendszer és tigy altalaban a
szamitogép multimédids képességeinek a programozasat is lehetdvé
teszi. Tehat egy komplex dologga valt.

Megjegyezziik, hogy a grafikus megjelenitSipar résztvevdi OpenGL
néven egy nyilt szemlélet(i, a DirectX-hez hasonlé programozasi feliile-
tet is megalkottak, mely mind a mai napig él és virul, bar elsésorban a
professziondlis (nem jaték-) alkalmazasokban hasznaljak.

A CD, DVD, majd Blu-ray lemezek elterjedése és a szarnyra kapd
processzorfejléddés a konzolokat sem hagyta érintetlentil, bar a jovo eld-
relathatoan az online tartalomvasarlas lesz ezen a teriileten is.

2.2. Ajelen

2.2.1. A parhuzamositas diadala

A szamitogépes grafika vildgaban manapsag minden a parhuzamosi-
tasrol szol. A grafikus kartyak sajat feldolgozo egységgel, un. GPU-val
(Graphical Processing Unit = Grafikus Feldolgoz6 Egység) rendelkez-
nek. Ez tulajdonsagaiban hasonlit egy hagymanyos CPU-hoz: ennek is
vannak feldolgoz6 magjai, orajele stb. A kiilonbség viszont, hogy ezek
az egységek nem programozhatoak altalanosan, hanem csak bizonyos
feladatok elvégzésére, mint példaul nagy mennyiségli adaton végzett
matematikai mitveletek végrehajtdsara, haromszogek megjelenitésére,
takardsi szamitasok elvégézésére stb. Tovabbi kiilonbség, hogy sokkal
tobb processzormaggal rendelkeznek, mint egy hagyomanyos CPU. Egy
8-16 magos CPU mar igen jonak szamit, egy komolyabb GPU viszont
akar tobb ezerrel is rendelkezhet.
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A triikk a GPU-k esetében az, hogy ezek magjai egyszertibb elemi
miiveleteket képesek nagy mennyiségben és parhuzamosan végrehajta-
ni. Ilyenek példaul a tombmtveletek.

A GPU-kban rejl6 erd kiakndzasahoz a vonatkozé algoritmusokat a
programozas soran ennek szellemében, azaz "parhuzamositott médon"
kell megirni.

A parhuzamositasban az NVIDIA cég bévitokartyai viszik a primet, a
CUDA technologiaval. A kommerszebb (altalanos alkalmazasok és jaté-
kok) felhasznaldsra a GeForce markanevi videokartyakat gyartjak, mig
professzionalis feladatokra a Quadro és a Tesla kartyakat. A professzio-
nalis termékvonal jellemzdje az erdsebb hardveres integraltsag (= na-
gyobb teljesitmény) és a joval alacsonyabb fogyasztds, no és persze a
magasabb ar is. Egy belépd szintG Quadro kartya ara hazankban 40-
60.000 forint koriil mozog, a komolyabbaké pedig egészen tobb millio
forintig terjedhet.

Quadro kartydkat hasznalnak példaul a filmipari szoftvereknél, ahol
gigantikus mennyiségli forgatasi anyagot kell feldolgozni a lehetd leg-
rovidebb id6 alatt.

Elterjedt tévhit, hogy a Quadro kartydk nem alkalmasak jatékprog-
ramok futtatdsara. Megnyugtatasul kozoljiik: nagyon is alkalmasak.

A Tesla kartyak lényegében bévitékartyaba gyomoszolt szuperszdmi-
togépek, melyeket kifejezetten tudomanyos célt1 szamitdsokra ajanlanak.

Az NVIDIA legtjabb GPU architektardja a VOLTA, amit kifejezetten
mesterséges intelligenciat igényl6 alkalmazasokra szdnnak.

Megjegyezziik, hogy az NVIDIA jelenleg legnagyobb teljesitményti
(és legdragabb) mini-szuperszamitdégépe a DGX kddnévre hallgat és
lényegében egy kozepes méreti dobozka, amit telepakolnak Tesla kar-
tydkkal és par Intel Xeon CPU-val. Egy ilyen gép akdr 40.000 CUDA
magot is képes kezelni, ami paratlan teljesitményhez enged hozzaférést.

2.2.2. Hibrid teljesitménynovelés

Mivel a kvantumprocesszorok egyelére még csak kisérleti stadium-
ban léteznek, egyre tobben igyekeznek kihaszndlni a GPU-kban rejld
potencialokat altalanosabb célu feladatokra is, mivel nagysagrendekkel,
a legrosszabb esetekben is minimum 2-10 szeresére képesek novelni egy
program szamitasi teljesitményét.

A trend egyértelm, a rendkiviil magas koltségek miatt azonban ezek
a megoldasok egyeldre erdsen feladatfiiggéek és persze borzasztdan
dragak.
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Ennek egyik vallfaja a felhdalapti szamitasi kapacitasok (angol szak-
kifejezéssel: "cloud computing") elérhetdsége, akar bérleti alapon is,
amennyiben csak korlatozott ideig van sziikség kiugroan nagy kapacitas
elérésére.

Ennek egyik érdekes formaja az un. streaming alapu jaték, ahol egy
konzolon keresztiil egy felhdben levé grafikus feldolgozo teljesitményé-
hez lehet hozzaférni, s6t a komplett jatékprogram is a tavolban fut. Az
ilyen konzolok igy csak (sutan és pontatlanul megfogalmazva) a képer-
nyOképeket toltik le. Ilyen konzol példaul az NVIDIA Shield. A dolog
oridsi elénye, hogy nem kell beruhazni méregdraga szamitogépbe és
videokartyaba.

2.2.3. Filmipar

A filmipar szamitogépek nélkiil a mai formajaban képtelen lenne
muikodni. Mar csak azért sem, mert a forgatott nyersanyagok szinte ki-
vétel nélkiil csak digitdlisan jonnek létre, feldolgozasuk pedig emiatt
szamitogépekhez kotott.

A nyersanyagokon végzett utomunkalatok oridsi szamitési kapacitast
igényelnek. Ezekkel az igényekkel csak a nagyteljesitmény(i grafikus
gyorsitok képesek lépést tartani.

A szadmitogépes animacids filmek kozkedveltek. Ezek elkészitéséhez
gyakorta Un. szamitégépfarmokat alkalmaznak, mert a grafikus gyorsi-
tokkal felszerelt gépek egész lancolata képes csak olyan teljesitményt
biztositani, ami a képkockak elkészitéséhez sziikséges.

A televizios misorok szintén igénylik a kimagasl6 szdmitasi kapaci-
tast, mivel ott a valosidejl adatfeldolgozasi- és megjelenitési képesség is
alapkovetelmény.

2.2.4. Avideojatékok és a filmipar

Ide kivankozik, hogy napjainkra a videojatékokhoz késziilt filmes be-
tétek, sot egyes jatékok érdemi cselekményének abrazoldsa mar de facto
elérte a jatékfilmek mindségét.

Egy-egy bemutat6 (trailer), atvezetd jelenet megalkotdsan mar
ugyanugy szinészeket, rendezdket, operatéroket stb. hasznalnak, mint a
mozifilmeknél. ElImondhato, hogy a videojatékoknak is kezd kialakulni
a maga kis Hollywoodja.
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2.2,5. Otthoni felhasznalas és jatékipar

A jatékipar a felhasznaldi szemmel leginkabb kovethetd teriilete a
szamitogépes grafikai fejlddésnek. A legtjabb jatékok szemképraztatd
modon talalnak elképzelt vildgokat akar térbeli megjelenitésssel, vagy
virtudlis valosag beiktatasaval (lasd lentebb) is.

Természetesen egy e-mail megirdsa, vagy a sziiletésnapi fotok rend-
szerezése is grafikus feliilet(i operdcids rendszereken és alkalmazasokkal
torténik, noha ezt mar annyira megszoktuk, hogy nem is tudatosul ben-
niink.

2.2.6. Dizajn és reklamipar

A szamitdgépes grafika egyik trividlis felhasznalasi modja miivészeti
célu. Ki ne ismerné példaul az Adobe cég Photoshop, vagy Illustrator
termékeit?

A reklamipar, nyomdaipar, szamitégéppel tamogatott tervezés
(Computer Aided Design - CAD) napjainkban elképzelhetetlen a leg-
magasabb szinvonalu szamitdgépes grafikai megoldasok nélkiil.

2.2.7. Tudomany, kutatas

A fentieken kiviil szdmos olyan professziondlis felhasznalasi tertilet
létezik, melyek nagyteljesitményti grafikai megjelenités nélkiil elképzel-
hetetlenek lennének.

A teljesség igénye nélkiil ilyen teriiletek az orvosi képalkotds, ener-
giakutatas, térinformatika, kozbiztonsagi / védelmi rendszerek, virtudlis
valdsag, mesterséges intelligencia, kiterjesztett valdsag, onjard autok
alkalmazdsa, meteoroldgiai szimuldcidk, tirkutatasi elemzések elvégzése
stb. A sort hosszan folytathatnank.

2.3. Nagyteljesitményii grafikus API-k

A kiilonb6zé API-k (Application Programming Interface = Alkal-
mazasprogramozasi feliiletek) megszabaditottdk a fejlesztOket attol,
hogy hardverkozeli, akar kartyanként is kiillonboz0, testreszabott prog-
ramokat irjanak.

A grafikus API-k ezt a terhet levették ugyan a programozokrol, am
cserébe a videokartydk igy korlatozottan voltak programozhatoak, jel-
lemz6 volt az un. rogzitett cs6vezetékes (Fixed Function Pipeline,
FPP) programozasi gyakorlat. Ez azt jelenti, hogy a videokartya szolgal-
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tatasait programozasi szempontbol meghatarozott, "el6re rogzitett" mo-
don és sorrendiségben lehett igénybe venni. Példaul egy 3d-s objektum
megjelenitéséhez rogzitve voltak azok a miveletsorok, melyeken keresz-
tiil az elvégezhet6 volt. Bar ez a mdédszer mind a main napig elérhetd,
haszndlatuk nem javasolt. Helyette az un. shaderprogramozas hadit,
ami a grafikus kartydk még nagyobb szabadsagfoku programozasat te-
szi lehet6vé, am ezért ismét az egyszerliséget kell feldldozni: ez a prog-
ramozas nehezebben tanulhatd. Megemlithetd azonban, hogy a rogzitett
csOvezetékes gyakorlatot sem kell lenézni, sét, ugyantugy hasznalhato
napjainkban is, mint régen. {zlések és pofonok...

A kiilonféle grafikus programozasi feliiletek (API-k) manapsag na-
gyon jo mindségliek és leginkabb tamogatottsagukban térnek el egymas-
tol. A tdmogatottsag mogott tobbnyire kemény tizleti érdekek hazdd-
nak, semmint hasznalhatdsagi megfontolasok.

Megjegyezziik, hogy bar a legtobb API keresztplatformos megoldas-
ként hirdeti magat, ezt a gyakorlatban ismereteink szerint csak az Adobe
Flash platformra épiild AIR keretrendszernek sikeriilt megugrania ab-
ban a formdaban, ahogyan azt a keresztplatform kifejezés alatt érti az
ember, azaz: "egyszer megirni, tobb platformra szallitani".

Masrészt azonban el kell fogadnunk, hogy minden platformnak
megvannak a maga sajatossagai (elényeikkel és hatranyaikkal egyiitt),
igy bizonyos foku testreszabds sok esetben teljesen elfogadhato. Erre a
konyviinkben is 1atni fogunk példat.

Fontosnak tartjuk megemliteni, hogy a konyviinkben targyalt Flash,
Web/JavaScript és Windows platformok programozasa nagyon jol ta-
mogatott dokumentacié tekintetében. Nemcsak sok hattéranyag, hanem
rengeteg példakdd is talalhaté a kapcsolddd oldalakon. Ez nem utolso
szempont a tanuldsnal, ezért a kovetkezd fejezetben kiilon meg is emlit-
jik ezeknek az oldalaknak az elérhetdségét.

Most pedig tekintsiik at madartavlatbol napjaink legelterjedtebb gra-
fikus API-jait!

2.3.1. OpenGL

Az OpenGL a Khronos Group altal fejlesztett, kiforrott API, mely ke-
resztplatformos miikodést igér. Ez a gyakorlatban, ebben a forméaban
nem teljesen igy van, mert bar ugyan elérhet6 Windows, Linux és MAC
OS X kornyezetekhez is, az OS X mar nem is tdmogatja a legfrissebb
megoldasait (hanem tipikus Apple megoldasként az Apple sajat, Metal
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feliiletét kezdte el erdltetni). Mobileszkozokre pedig egy kiilon imple-
mentdacidja létezik.

Az OpenGL-t kordbban jatékfejlesztésre is hasznaltak (példaul
Quake4), am napjainkban elsGsorban a professziondlis tervezo- és grafi-
kus szerkeszt6alkalmazasokban alkalmazzak, melyek igénylik a nagytel-
jesitményi térbeli megjelenitést.

Az OpenGL weboldala: https://www.opengl.org/

2.3.2. Vulkan

A Vulkant elsésorban jatékfejlesztésre talaltak ki és meglehetSsen Uj
kezdeményezés. Szintén a Khronos Grouphoz kothetd.
A Vulkan weboldala: https://www.khronos.org/vulkan/

2.3.3. OpenGLES

Az OpenGL ES beagyazott rendszerek grafikus gyorsitdinak progra-
mozasat hivatott tdmogatni. Elsésorban itt az Androidot futtaté eszko-
zokre kell gondolnunk. Ez a "sima" OpenGL-tdl eltéré API, noha neviik-
ben hasonldak.

Az OpenGL ES weboldala: https://www.khronos.org/opengles/

2.3.4. WebGL

A WebGL a HTML5 Canvas komponensét megjelenitésre felhasznalo,
grafikus gyorsitast kindl6é programozasi feliilet, mely JavaScript nyelven
programozhatd. Els6sorban a Chrome, Firefox, Safari és Opera bongé-
szOk tamogatjak, tehat csak ott hasznalhatd, ahol a HTMLS5 is tdmoga-
tott.

A WebGL weboldala: https://www.khronos.org/webgl/

2.3.5. Stage 3D

A Stage3D az Adobe Flash platformjara épiil6 haromdimenzios prog-
ramozasi feliilete, mely lehetévé teszi a videokartya alacsony szint(i
programozasat, egy Assembly-hez hasonlé nyelven. Ez valddi kereszt-
platformos megoldas is egyben.

Létezik példaul a Quake jatéknak is Flash atirata, vagy a kozismert
Epic Citadel demo is évekkel korabban elérhet6 volt Flash platformon,
mint a WebGL verzié.
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Programozasa picit bonyolult, ezért szdmos tovabbi API-t készitettek,
melyekkel egyszeri(ibben programozhato.

A Stage3D weboldala:

http://www.adobe.com/devnet/flashplayer/stage3d.html

2.3.6. DirectX

A DirectX a Microsoft multimédids platformja, mely nem csupan gra-
fikus programozast tesz lehetévé, hanem teljes multimédias fejlesztést is
(példaul audio, videofeldolgozas stb.).

Elénye, hogy a Windows-ra épiil, ami lényegében uralja az asztali
szamitogépes jatékpicaot. Hatranya viszont, hogy kizarolag Windows
platformon hasznalhato, azaz ebben az esetben le kell mondanunk a
keresztplatformos almainkrol.

Programozasahoz kiilon SDK-t is le kell tolteni és telepiteni.

A DirectX weboldala:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/ee663274(v=vs.85).aspx

2.4. A Microsoft grafikus programozasi feliiletei

A Microsoft tobbféle grafikus programozasi feliiletet kinal. Ezeket te-
kintjiik at a kovetkezdkben roviden.

24.1. GDI

A GDI a Windows legegyszer(ibb grafikus programozasi feliilete. A
kozhiedelemmel ellentétben bizonyos mértékii grafikus gyorsitast tar-
talmaz, szdmos dolgot viszont nem tamogat, példaul az élsimitast sem.
Elénye, hogy nagyon gyorsan megtanulhat6 és az ezzel elkészitett prog-
ramokhoz semmiféle kiegészitét nem kell telepiteni, rdadasul a techno-
logia egészen akar Windows 98-ig visszafelé is kompatibilis.

Tovabbi informacidk:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/dd145203(v=vs.85).aspx

2.4.2. GDI+

A GDI+ a GDI tovabbfejlesztett, ha gy tetszik: kibdvitett valtozata. A
videokartyak tobb képességét hasznalja ki, viszont programozasa is bo-
nyolultabb, mint az "alap" GDI-é.

Tovabbi informaciok:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/ms533798(v=vs.85).aspx
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2.4.3. Direct2D

A Direct2D a DirectX része és kifejezetten 2D megjelenitésre van ki-
hegyezve. Erdssége a 2D tartalmak nagyon j6 mindségti megjelenitése.
Tovabbi informacidk:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/dd370990(v=vs.85).aspx

2.4.4. Direct3D

A Direct3D a DirectX legismertebb része, segitségével haromdimen-
zios megjelenitést alkalmazo programokat lehet irni.
Tovabbi informaciok:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/hh309466(v=vs.85).aspx

2.4.5. OpenGL implementacio

A Microsoft Windows beépitett médon tamogatja az OpenGL-t, igy
akar a Visual Studio fejlesztSeszkoz segitségével is programozhatjuk.

2.5. Jatékfejleszto platformok

A jatékfejleszté platformok ingyenes, vagy fizetds szolgdltatasként
lehetdséget kindlnak a programozodknak arra, hogy egy komplett esz-
kozkészletet felhasznalva egyszer(ibben kihasznalhassék egy-egy grafi-
kus API képességeit, semmint a nullardl indulva fejlesztenék azt ki. Ide
tartozik példaul a Unity, az Unreal Engine, az Ogre stb.

-]

TR

Everything
in.gar

(5@}
Build High Performance Cross Platform
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Unity https://unity3d.com/

Unreal Engine: https://www.unrealengine.com/
Google blocks: https://vr.google.com/objects

Ogre: http://www.ogre3d.org/

Adobe Gaming SDK: http://www.adobe.com/devnet/games/gaming.html
GameBuilder Studio: http://gamebuilderstudio.com/
Flare 3D: http://www.flare3d.com/

Feathers: https://feathersui.com/

Away 3D: http://away3d.com/

Starling: http://gamua.com/starling/

Flashdaily: http://flashdaily.net/

A kétségtelen elényok mellett ezen platformok oridsi hatranya, hogy
jelentds idébe keriil, mire megtanulja az ember a haszndlatukat, vala-
mint az, hogy a mtikodésiiket teljes mélységében nem lehet atlatni, mi-
vel hatalmas kédbazisra épiilnek. Konyviink témdjahoz hozzatartoznak,
ezért meg kell emliteniink éket, de mi nem ezt az utat fogjuk kovetni,
hanem sajat, pehelysulyt algoritmusokat fogunk hasznalni jatékaink
elkészitéséhez.

2.6. OpenGL vs DirectX

A DirectX a Microsoft fejlesztése, mig az OpenGL egy nyilt szemléle-
td, tobbé-kevésbé fliggetlen modon fejlesztett rendszer.

Az OpenGL és a DirectX ugyanazt csindlja, csak mas programozasi
eszkozokkel. Egyik sem jobb a masiknal e tekintetben.

A kiilonbség egyrészt az, hogy a DirectX az id6k sordn mar nem csu-
pan a grafikus megjelenitésrdl szol, hanem tagabb értelemben vett mul-
timédids programozasi feliiletté valt. E tekintetben tobb, mint az
OpenGL, de nem jobb.

A masik, szintén lényeges kiilonbség, hogy az OpenGL keresztplat-
formos megkozelitésre torekszik. Sajnos ez a gyakorlatban nem valdsul
meg szdz szazalékosan, mert a tdmogatottsag adott esetben (példaul
MAC OS X példéja) mindezek ellenére mégis platformfiiggd lehet.

Nagy altalanossagban elmondhatjuk, hogy a DirectX-et Windows-on
jatékfejlesztésre, mig az OpenGL-t professziondlis alkalmazdsoknal
hasznaljak inkabb. Régebben még az OpenGL-t is hasznaltak komolyan
jatékfejlesztésre, lasd példaul a Quake jatékokat.
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3. FEJLESZTOESZKOZOK
BEMUTATASA

Ideje megismerkedni azokkal a fejlesztéeszkozokkel, melyeket kony-
viink példaprogramjainak az elkészitéséhez is felhaszndlunk. Igyek-
sziink lehetdleg ingyenes eszkdzoket bemutatni.

Megmutatjuk, honnan szerezhetjiik be 6ket, hogyan telepithetjiik és
vehetjiik haszndlatba ezeket a nagyszer(i programokat.

3.1. Programozasi nyelvek és online
dokumentaciok

Napjainkban kiemelt fontossagu, hogy egy adott programozasi
nyelvhez milyen online referencia leirasa érhetd el. Koényviink mindha-
rom célnyelvéhez kivald online dokumentdcidk érhetéek el, melyek se-
gitségével a legmélyebb technikai kérdéseinkre is valaszt kaphatunk és
rengeteg példaprogramot is taldlunk. Ezeket a helyeket mutatjuk be
most réviden.

Megjegyezziik tovabba, hogy konyviink fiiggelékében nyomtatasban
elérhetd szakkonyvek listdja is megtalalhato.

3.1.1. Adobe AIR, ActionScript, Flex

Az Adobe Flash platformjara épiil6 AIR keretrendszer igazi, vérbeli
jatékfejlesztdi platform. Ismeretével egyszerre tobb operacids rendszer-
hez is készithetiink alkalmazasokat, nagyon konnyen.

ActionScriptben programozhatd, mely egy EcmaScript szavanyra
épiilé modern programozasi nyelv.

A Flash platform koézponti referencia oldala:
http://help.adobe.com/en_US/FlashPlatform/reference/actionscript/3/
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) Adobe ActionSeript® 3 (k. x |
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ViNorton ¥ SECURE.

ActionScript® 3.0 Reference for the Adobe® Flash® Platform ) <] ﬂ
Home | Hade Packages and Classes List | Packages | Clsses | What's New | Index | Appendmes 7 Language Referance ooy
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|2 mderiers

fle Edit Yiew Mitory Bookmarks ool Help (= G ]

Packages | ) The ActionScript® 3.0 Reference for the Adube® Flash® Platfarm contains the ActionScript language elements, core libraries, and component packages and dasses for the toals, runtimes, services and
Top Level servers in the Flash Flatform,

adobe.utis

i desitop Fiter by product using the preset fiters

air.net Thes reference combines the the ActionScript languags the following Adobe products and runtimes, Click on a praduct name below to filter this reference to
ol updore show the Iotest version of that preduct and related runtimes:

air.update events
eom.adobe viewsouree

flaccessibilty Adobe® Fash® Player 25,0 and earfier =N Adobe® Am® 25.0 and earker Adobe® Flash® Lite 4
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Adobe® Colffusion®
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Abstractsenice
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P + Use the fiters to include or exclude content for specfic products and rurimes. The ists of packages and classes in the Packages and Classes panels change 10 reflect your fiter setings.
ceeterameter » Click the "Show Packages and Classes List” link 1o show the Fackages and Classes panels, if they ave not aiready showing.
AcoslerometerEvent
Acoesshilty

Accessibiltylmplementation
AccesshiltyProparties
Accimpl

Aocimpl

e

Az Adobe jatékfejlesztési kozponti oldala:
http://www.adobe.com/hu/products/gaming-sdk.html
és
http://www.adobe.com/devnet/games/gaming.html

File Edit Yiew Higtory Bookmarks Tools Help oo (51
T Gaming %
& (0N wmadcbe com/devmat/games/gaming ol EIEIE T e +

¥ Norton

<
secua

Adabe Developer Connection |

m Adobe Gaming

Better garme Miore essiy, For move pesple

Meet the platform that powers the
most successful games on the web.

Flash delivers stunning,
console-quality games that reach
aver 1.3 billion computers and over
500 million phones and tablets.

No friction. More fun

A Flash Developer Center oldala (hasznos linkekkel):
http://www.adobe.com/devnet/flash.html
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Eie Edit View Hgtory Bookmarks ook Help
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FAY Flash Developer Center | A..

1) www.adobe.com/dermetTlashhtmi

Norton & |

Adobe Developer Connextion |

Flash Developer Center

Flssh Professionsi €C
Create and deliver rich conten

Dowalosd trisl now

Build Amazing Games
A cper Toals

Crestels Developer Center Y ActionScript 3 samples far Flach
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A Flex keretrendszer kozponti oldala:
http://flex.apache.org/
o= | @ el

Fie Edt View Higtory Bookmarks Tools Help

32 Apache Flex® = \F

apache, §

Flex

COMMUNITY DEVELOPMENT DOCUMENTATION

Tour de Flex (¢ridsi Flex példagytijtemény):
http://flex.apache.org/tourdeflex/index.html
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File Edit View Higtory Bookmarks Iock Help || o
/ Apache Flex® Taur De lex.. % | 4
1) flexpache org/tourdefies/index html kB 9+ A =
Norton & | x
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3.1.2. MSDN, WIN32 AP], Visual C++

A Microsoft Fejleszt6i Halozata (Microsoft Developer Network -
MSDN) valdsdgos aranybanya a nativ Windows fejlesztések irdnt érdek-
16d6knek. Tényleg csak szuperlativuszokban beszélhetiink rola. Az
alabbiakban néhéany linket kozliink, melyekkel batran elindulhatunk.

Konyviinkben a WIN32 API-ban torténd programozast is bemutatjuk,
mely a nativ Windows alkalmazasok készitésének kifejezetten technikai
megkozelitése és C/C++-ban torténik. Az elnevezésben szerepld 32-es
szam ne tévesszen meg senkit, a 64 bites alkalmazasok is ide tartoznak!
Ennek ellenére, ahol csak lehetséges, megmaradunk a sztenderd C nyelv
szintaktikaja mellett.

A WIN32 API programozdasaban torténd kezdeti eligazodast segitik
ezek az oldalak:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa271855(v=vs.60).aspx

https://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb384843.aspx

https://msdn.microsoft.com/en-
us/library/windows/desktop/ff818516(v=vs.85).aspx

A Kkifejezetten Visual Studio-val torténd fejlesztéshez adnak remek beve-
zetOt ezek a cikkek:

https://docs.microsoft.com/en-us/cpp/windows/desktop-applications-visual-cpp
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e Gt yiew bipoy fodkmins Touk e (=20 )
) Wallnreugh Creseng .
08 hapeim e by S s 20 B

Visusl 4 4] > Windws Deskaep Applicaions =

Walkthrough: Creating Windows Desktop Applications  #7*
(C++) '

Visual Studis 2015 | Other e

N THIS ARTICLE

mlersiand he fundamentals of the Cr + lnguage.

3.1.3.

Igen j6 felépitésti és rengeteg példaval megtiizdelt dokumentaciot ta-
lalunk a W3schools oldalan mind HTMLS5, mind JavaScripthez (és még
$zamos mas webes programozasi eszkdzhoz is):

HTML5 / JavaScript

https://www.w3schools.com/js/default.asp

Bl L View tiiory Bockmesks ook belp Lo | 5 il
7 JevaScript Tutorial * L+
€ O U @ Htpsi/mmwmdichooh comidefast e o ¢ *e 9 A =

WNorton [ .

w3schools.com

#  wiML css BOOTSTRAP  JQUERY ANGULAR ~ W3.CSS

JAVASCRIPT  sQ1 PHP

JS Tutorial

15 Introduction
15 Where Ta
15 Output

15 Syntax

IS Statements

JavaScript Tutorial
< Home Next >

15 Comments.

15 Varsbles

15 Operators
15 Arithmetic
15 Assignment
15 Data Types
5 Functions
15 Objects

15 Scope.

15 Events

IS Strings

15 Numbers

15 Math
15 Random

JavaScript Is the programming language of HTML and the Web.

JavaScript is easy to learn.
COLOR PICKER

This tutorial will teach you JavaScript from basic to advanced.

15 String Methods

15 Number Methods

Examples in Each Chapter

With our "Try it Yourself” editor, you can change all examples and view the results.

Example

My First lavaScrint

o

LEARN MORE

Tabs
Dropdowns
Accordions

Convert Weights

Animated Buttons

ide Navigation

A példakodok driasi elénye, hogy a bongészébdl kozvetleniil kipro-
balhatéak, kvazi fejlesztéeszkozként is hasznalhatjuk igy webbongé-
szOnket.
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3.2. Microsoft Visual Studio Community Edition

A Visual Studio a Microsoft hivatalos fejlesztéeszkoze. Professional
kiadasa fizetds, am egy ideje létezik nyilt forrasa verzidja is, a ‘Microsoft
Visual Studio Community 2017' ami teljesen ingyenes, mindossze egy
ingyenes Microsoft fiokot kell megadnunk a korlatlan idejii hasznalata-
hoz. A Community Edition a korabbi Express Edition felvaltasanak is
tekinthetd.

Az alabbi webhelyrdl tolthetd le:
https://www.visualstudio.com/downloads/

File Edit View Higtory Bookmarks Iock Help || o
% Oownloads |Visusd Studic .. % | &
& U@ visualstudie com 4 e s *E 9 4+ =
V'Norton [ .
B¥ Microsoft  Technologies Documentation Resources

Visual Studio Visual Studio IDE Features Offerings Downloads Suppart

Visual Studio Downloads

Visual Studio 2017 Visual Studio 2017 Visual Studio 2017
Community Professional Enterprise

ired IDE for students Professional developer tools, services, End-to-end solution to mest demanding
d individual developers and subscription benefits for small teams quality and sca 5 of teams of a

A 'Free download' linkre kattintva el6szor is le kell tolteniink egy on-
line telepit6alkalmazast, melyet elinditva kezdhetd meg a tényleges te-
lepités.

El6szor el kell fogadnunk a Microsoft liszensz feltételeit.

x
Visual Studio Visual Studio
To learn more about privacy, see the Microsoft Privacy Statement. B B
Give us a minute. we'll be done soon...
By continuing, you agree to the License Terms. 1

Ezt kovetben a telepito felkésziil a telepités elOkészitésére.
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A Visual Studio Community 2017-es kiadasa a megel6z6, 2015-6s ki-
adashoz képest jelentdsen egyszertsitett telepitést tesz lehetové.

Néhany kategoriaba foglalva valaszthatjuk ki, hogy mire szeretnénk
hasznélni az eszkozt. Igy nem kell részletekbe menéen meghatarozni és
talalgatni, mely komponensekre lehet sziikségiink.

Installing - Visual Studio Community 2017 (15.0.26228.9)

Workloads ~ Individual components  Language packs

Windows (3) Summary

sl Universal Windows Platform development - NET desktop development
M Creote applications for the Universal Windows Platform with C%, Build WPF, Windows Forms and consale applications using the
VB, Javacript or optionally C+- NET Framewark The Visual Suio core shell experience
including syntax-aware code editing, source
code control and work item management.

“ Visual Studio core editor

#+— Desktop development with C++
Build classic Windows- based applications using the power of the
Visual C=+ toolset, ATL, and optional features like MFC and.

Web & Cloud (5)

ASPNET and web development Azure development
Build web applications using ASP.NET, ASP.NET Core, HTML, Azure SDK. tools, and projects for developing cloud apps and
JavaSeript, and CSS. creating resources.

) Nodejs development Data storage and processing
Build scalable network applications using Nodejs, an asynchronous Connect, develop and test data solutions using SQL Server. Azure
event-driven JavaScript runtime, Data Lake, Hadoop or Azure ML

1@ By continuing, you agree to the license for the.
Visual Studio edition you selected. We also offer the
abiity to downioad other softuare with Visual
Stuio. This software is censed separatey, as set
out in the 3rd Party Notices or in fts accompanying
license. By continuing, you 2150 agres to thase

n Office/SharePoint development enses.

Location
Ci\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studio\2017\C¢ .. Install size: 752 MB

Install

Konyviink példaprogramjaihoz a "Desktop development with C++"
beéllitascsoportot elegendd kivalasztani.

Installing - Visual Studio Community 2017 (15.0.26228.9)

Workloads Individual components Language packs

Windows (3)

@ Universal Windows Platform development Bl
.. Create applications for the Universal Windows Platform with C#, VB, JavaScript, or [—
optionally C++.

b Desktop development with C++
I—_._] Build classic Windows-based applications using the power of the Visual C++
toolset, ATL, and optional features like MFC and C++/CLI.
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Az 'Install' gombra kattintva kezdddik el maga a telepités. A szoftver
esetiinkben kb. 6GB tarhelyet igényel. A telepités néhany percig tart,
egészen gyorsan befejezddik.

Visual Studio

Products
Installed Welcome!
We invite you to go online to hone your skills
X . . and find additional tools to support your
>_4J Visual Studio Community 2017 devalopment workflow.
Acquiring Microsoft.VisualStudio.TeamExplorer Izem
5% -

Whether you're new to development or an
Applying MicrosoftVisualStudio.Connected Resources experienced developer, we have you covered
% ow with our tutorials, videos, and sample code.

Cancel
. experience.
Available
© Need some help?
Check out the Mi Jeveloper
>1| Visual Studio Enterprise 2017 >ﬂ Visual Studio Professional 2017 Lo FEETEIEE
Microsoft DevOps solution for productivity and Professional developer tools and services for small problems.
coordination across teams of any size teams
. . N N . N N Get help from Microsoft at Visual Studio
License terms | Release notes License terms | Release notes Support
Install Install

1530308.1

Telepités kozben figyelemmel kisérhetjiik a folyamat allasat.
Miel6tt haszndlatba vennénk a fejlesztérendszert, jo
eséllyel yjra kell inditanunk a szamitdgépiinket.

A szamitogép djrainduldsa utdn befejezddik a telepi- tl
tés. Gépiinkon a fejlesztérendszer inditéikonja nem ke- Visual Studio
rilt ki automatikusan az Asztalra, ezt manudlisan végez- D17
tiik el.

3.2.1. A fejlesztoeszkoz kiprobalasa

Ajanlatos a fejlesztOeszkozt rendszer- ”
gazdai jogosultsagokkal elinditani, hogy ne Visual Studio
legyen gond konyvtarakhoz torténé hozza-
féréssel, stb. \C/\Ioer::l[e)z:etlu all your developer services.
A Visual Studio elsd inditasakor be kell Eé?lﬁili?ffi'ﬁﬁﬁ:fnﬁdﬁé’!ﬂiﬁ‘é%? detospratest
jelentkezniink Microsoft fiokunkkal. Ezt a
lépést kihagyhatjuk ugyan, am ebben az
esetben kb. 30 nap mulva nem hasznalhat-
juk teljes funkcionalitassal az eszkozt.
Ha végeztiink, megjelenik a kezdd- N —
képernyd.
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Developer News
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Visual Studio

visualstud

L
KitianFerer - [

Today NEW ke, micias 2
13 Amobasin B . p- Run To Click Debugging in Visual
CiUsers\Neteséase Krisz-PO\Documents!Visusl Studio 2015\P Studio 2017
Recent project lemplates: ou have many aptions when nivigsting
tveugh you code with the debugger in
The new project templates you use Al it
3ppear hese. The st alzo roamz wi
Mare news
Output -1 x
Show output from: - &l )

Solution Explorer [T

Kattintsunk a File - New - Project... mentipontra!

Eﬂ Start Page - Microsoft Visual Studio
File | Edit View Project Debug Team Tools Test Analyze Window Help
New |3 Project.. Ctrl+Shift+N
Open * | % WebSite.. Shift+Alt+N
@€ start Page 1 Filew. Ctrl+N
Close Project From Existing Code...
Close Solution | Onpn

Ekkor vélaszthatunk egy projekt sablont. Valasszuk ki a Templates -
Visual C++ - Win32 - Win32 Project elnevezésii sablont!

(2 [t

New Project
b Recent NET Framework4.5.2 - Sort by: | Default = Search Installed Templates O =
4 Installed -+ .

h Win32 Console Application Visual C++ Type: Visual C++
4 Templates A project for creating a Win32 application,
4 Visual Co v 12 Project ol Cos console application, DLL, o static library
ATL
-
General &j Empty Project Visual C++
Test
) e
Win32 D-j Makefile Project Visual C++

b Other Project Types

Mot finding what you are locking for?

Open Visual Studio Installer

b Online
Name: Win32Projectl
Location: ci\users\netezésre.krisz-pctdecuments\visual studie 2017\Projects -

Create directory for solution
[] Add to Source Contral

Solution name: Win32Projectl
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A Visual Studio projekteket és in. megoldasokat (solution) kezel. Egy
projekt ala tobb solution is tartozhat, ezért fontos, hogy pontosan meg
tudjuk kiilonboztetni ket egymastdl. Ha ezt nem preferaljuk, nyugod-
tan hozzunk létre minden programunk szamara egy kiilon projektet.

Adjunk tehat projektiinknek és megoldasunknak nevet (esetiinkben
ez most 'elso’) és adjuk meg a projekt tarolasanak helyét!

Mame: elso
Location: chusersivendegidocumentsivisual studio 2015\Projects -
Solution name: elso

A tobbi beallitds maradhat az alapértékeken. Ezutan az 'OK' gombra
kell kattintanunk. Megjelenik egy leegyszertsitett varazslo, amely a pro-
jekt néhany alapvetd konfiguracios lépésében nyujt segitséget. Nem ko-
telez6 haszndlni (egybdl kattinthatunk a 'Finish' gombra), de ajanlott,
vagy legalabbis kényelmes.

2 [ |

Win32 Application Wizard - elso

D ‘Welcome to the Win32 Application Wizard

These are the current project settings:

Overview
T
TP E T e * Windows appiication

Click Finish from any window to accept the current settings.

After you reate the project, see the project’s readme. tt fle for information about the
project features and fles that are generated.

Win32 Application Wizard - elso -2
D Application Settings
Overview Application type: Add common header fles for:
dows applicaton
Application Settings i Ban
nsole application
© statclibrary
Additional options:
Ll Empty project [ Next> |[ Finsh |[ Cancal |
Segurity Development Lifecyde (SDL)
chedks

Amennyiben a 'Next' gombra kattintunk, az alkalmazas tipusat allit-

hatjuk be.
Az alapértelmezett bedllitas a 'Windows application', nekiink ponto-

san ez kell. Kattintsunk a 'Finish' gombra, hogy 1étrejojjon a projekt!
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B elso - Microsoft Visual Studio

Flle Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help
| B - | Debug - 86 ~ B Local Windows Debugger ~ | 57 _
socpp

elso -1 (Global Scope) -

EI// elso.cpp : Defines the entry point for the application
1"

2

Fl

¢ E#include "stdafx.h”
#include "elso.h”

.

7 #define MAX_LOADSTRING 100

s

9 // Global Variables:

a HINSTANCE hInst; // current instance
WCHAR 5TTitle[MAX_LOADSTRING]; /7 The title bar text

2 WCHAR 57WindowClass [MAX_LOADSTRING]; /4 the main window class name

z

2 /7 Forward declarations of functions included in this code module:
ATon MyRegisterClass(HINSTANCE hInstanc

16 Bo0L InitInstance(HINST

17 LRESULT CALLBACK  WndProc(HWND, UINT

15 INT_PTR CALLBACK  About(HWND, UINT, WPA

a

20 int APTENTRY whiinMain(_In_ HINSTANC

2 _Tn_opt_ HINSTAN

22 ZIn_ LPISTR

25 E TIn_ dnt

28 {

25 UNREFERENCED_PARAMETER (hPrevInstance);

2 UNREFERENCED_PARAMETER (1pCrilLine);

27

28 // TODO: Place code here

29

0 // Initialize global strings

1 Loadstringu(hInstance, IDS_APP_TITLE, szTitle, MAX_LOADSTRING);

2 Loadstringu(hInstance, IDC_ELSO, szWindowClass, MAX_LOADSTRING):

S PyRegisterClass(hInstance);

38

35 /1 Perforn application initialization:

36 B if (!InitInstance (hInstance, ncedshow))

7 {

35 return FALSE;

39 }

0

2 HACCEL hAccelTable = L. e, MAKEINTRESOURCE(IDC_ELSO));

2

a3 156 msg;

s // Main message loop:

45 B while (GetMessage(&msg, nullptr, @, 0))

&7 {

s if (ITranslateAccelerator(nsg.hwnd, haccelTable, nsg))

so Translateviessage (&nsg);

= R cnatrhitaccana Bment -

100 %

\Microsoft Visual Studio 14 0\VC tn1 Col1 chl

Parsing included files... (190 of 190) - :\Program Files (x36)

Pla & x

signin [

Y| & | QuickLounch (Ctri+Q)

Solution Explorer - 3 X
®e-so@lop =

Search Solution Explorer (Ctrl+¢) P~

| EREE

fa1 Solution ‘elso’ (1 project)
4 [ elso
b =B References
& Extemal Dependencies
4 .| Header Files
[ elsoh

[ stdafxh
targetverh
4 ] Resource Files
E elsoico
D elsourc

= smallico

4] Source Files

b <o elso.cpp.

#4 stdafx.epp
B ReadMe.nt

Solution Explorer

Team Explorer Class View

elso.cpp
False
File Type C/Crr Code
Full Path c\Users\netezésre krisz-pc\docul
Included In Project True
Relative Path elso.cpp
(Name)

Names the file object.

NS 1 Publich «

Vessiink egy pillantast az ablak jobb
oldaldan taldlhaté 'Solution explorer'
dokkolt ablakra! Ez az ablak tartalmazza
forrasfajljainkat, szép faszerkezetben
elrendezve.

Figyeljitk meg, hogy alkalmazasunk
forraskddja, az ELSO.CPP, a Solution
‘elso’ nevli projektjének 'Source Files'
"mappajaban" talalhato.

A Visual Studio standard C nyelv(
projekteket nem tamogat, csak C++ pro-
jekteket. Mivel azonban a C++ teljesen
kompatibilis a C nyelvvel, ez szamunkra
nem jelent gondot.

A képernyd nagy részét alkalmaza-
sunk forraskddja foglalja el. Ez esetiink-

Solution Explorer
& -5

Search Solution Explorer (Ctrl+€)

Mmoo p =

2l Selution 'elso’ (1 project)
4 [ elso
P =W References
b I'm External Dependencies

4 - Header Files
elso.h
B [9 Resource.h
b [ stdafch
targetver.h
4 .| Resource Files

F elso.ico

M elsourc
FH small.ice

4 L. Source Files
++ stdafu.cpp
B ReadMetdt

Solutien Explorer

ben egy koédsablon, ami egy egyszerd ablakos alkalmazas. Ne ijedjiink
meg a kozel 200 sor lattan, a kés6bbiekben minden részletet elmagyara-

zunk.
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Egyelore forditsuk le és inditsuk el az alkalmazast! Ehhez az ablak
felsd részén, az ikonsorban taldlhaté P ikonra kell kattintanunk.

Debug - x86 -~ P Local Windows Debugger - |
/Elgfordulhat, P}ogy 8% [ Microsoft Visual Studio |
alabbi ablak jelenik meg,
mely a forrasfajl menté- This project is out of date:
sére hivja fel a figyelmet. elso - Debug Win32

Nyugodtan valasszuk a
Yes' lehet6séget, de el6t-
te pipdljuk ki ‘Do not
show this dialog again'
opcidt, hogy a jovOben
ez a lépés automatiku-
san végrehajtddjon.

A forditas folyamatat
figyelemmel kisérhetjitk [ ve J[ Mo J[ conce
az 'Output’ ablakban, a [#]Do not show this dialog again:
képernyd also részén.

Would you like to build it?

Output > 1 x
Show cutput from:  Build - ‘ | ‘ = ‘ fa
1> stdafx.cpp -

1> elso.cpp

1> Generating code

1> Finished generating code

1> A1l 5 functions were compiled because no usable IPDB/IOB] from previous compilation was found.

1> elso.vexproj -> cilusers\netezésre.krisz-pch\documentsivisual studic 2@15\Projectsi\elso\x64\Release\elso.exe

1> elso.vcxproj -» c:lusersi\netezésre.krisz-pci\documentsivisual studio 2815\Projects‘\elso\x64'Release’elso.pdb (Full P

| -

4 »

Ha minden jol megy, akkor megjelenik alkalmazasunk ablaka.

B eko lmﬁlé

Eile Help

Ha emléksziink még, a forditasi opciok ezeket a beallitasokat tartal-
maztak:

Debu = | xB6 = P Local Windows Debugger -
g g9
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Tehat egyeldre egy Debug verzi6 jott 1étre alkalmazasunkbdl. Ez fut-
tathatd ugyan, de rengeteg jarulékos adat is beépiil az alkalmazasba, ami
a hibakeresést eldsegiti, de megnoveli az alkalmazas méretét és lassabba
is teszi a végrehajtasat. Ahhoz, hogy programunk publikalasra kész val-
tozatat elkészitsiik, allitsuk be a Release - x86 / x64 lehetéségeket. Az
alabbi beallitasokkal példaul programunk 64 bites valtozata fog lefordi-
todni.

Release - x0d + P Local Windows Debugger =

Ha elinditjuk ezekkel a beallitasokkal az alkalmazast, latszdlag nem
torténik semmi jdonsag, &m ez mar egy "éles" verzioju alkalmazas.

Vegylik észre, hogy mikozben a fejlesztérendszerbdl elinditjuk al-
kalmazasunkat, az indit6 ikon helyett mas ikonok jelennek meg:

Continue - | B ; I m ﬂ|

Ezek funkcioja a kovetkezo:

o Il Break All: megéllitja az alkalmazas futdsat a legkdzelebbi torés-
pontndl. Tlyenkor a futtatast a P Centinue ~ jkonnal folytathatjuk.

e B Stop Debugging: ledllitja az alkalmazast.

o O Restart: Gjrainditja az alkalmazast.

Felmeriil a kérdés: hol talaljuk a lefor- [
ditott alkalmazasunkat? A futtathaté EXE p
allomanyok a projektiink 'Debug’ és 'Re- |_elso
lease' mappaiban lesznek megtaldlhato-

ak. Esettinkben példdul a képen lathato > elso

helyeken. * . ipch
Amennyiben publikdlni akarjuk al-

kalmazasainkat, vagy csak egyszertien a

Visual Studio nélkiil futtatni, nyugodtan B4
elindithatjuk az itt taldlhato leforditott programokat. Arra kell csak
tigyelniink, hogy mindig friss forditdssal rendelkezziink.

A végére hagytuk a legjobb hirt: a WIN32API alkalmazasok
nem igényelnek telepitést!

Az .EXE fajlokat egyszer(i masoldssal athelyezhetjiik egyik géprol a
masikra. Egy dologra azonban figyeljiink: amennyiben idegen gépre
telepitjiik az alkalmazasunkat, elé6fordulhat, hogy az MSVCP140.DLL
fajlt a Windows hidnyolni fogja. Ez Windows 10 rendszereken kevésbé

. Projects
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valdszint, de Windows 7 operacios rendszereken el6fordulhat. A hiba
oka, hogy a sziikséges DLL nincsen hozzacsomagolva az alkalmazashoz.

Erre tobbféle megoldas létezik. Az egyik megoldas, ha mi magunk
gondoskodunk a sziikséges kiegészitOk hozzacsatolasarél a progra-
munkba. Ez némileg megnovelheti az alkalmazas méretét.

Ehhez vélasszuk ki a projektiinket a Solution Explorer-ben, majd a
jobb egérgombbal megjelenitett helyi meniibdl valasszuk ki a 'Properties'
pontot! Az ezutan megjelend projektablakban navigaljunk el a Configu-
ration Properties - C/C++ - Code Generation - Runtime Library opcidhoz,
ahol kivalaszthatjuk, hogyan késziiljon el a végrehajthat6 allomanyunk.

Code Generation
Language

elso Property Pages ‘@—Eﬂ‘
Configuration: Platform: [Active(xﬁ-‘i) '] [ Configuration Manager... ]
4 Configuration Properties Enable String Pocling

General Enable Minimal Rebuild Mo (/Gm-)

Debugging Enable C++ Exceptions es (/EHsc)

VC++ Directaries Smaller Type Check No

4 C/Ces Basic Runtime Checks Default

General Multi-threaded DLL (/MD) [~]
Optimization Struct Member Alignment Multi-threaded (/MT)
Preprocessor

Security Check
Contrel Flow Guard

Enable Function-Level Linking

Multi-threaded Debug (/MTd)
Multi-threaded DLL {/MD)

Multi-threaded Debug DLL (/MDd]

Precompiled Headers
Output Files

Enable Parallel Code Generation

B E Tahaation Enable Enhanced Instruction Set Mot Set
Advanced Fleating Point Model Precise (/fp:precise)
All Options Enable Floating Peint Exceptions
Cemmand Line Create Hotpatchable Image
I Linker
I Manifest Tool
I Resources
I XML Document Generator
I Browse Information
I Build Events
I Custom Build Step
b EmieEs Runtime Library
Specify runtime library for linking.  (/MT, /MTd, /MD, /MDd)
Ll n »

A masik modszer a felhaszndldi oldalon nyujt megoldast. Ehhez le
kell tolteniink és telepiteniink kell a Microsoft oldalardl a sziikséges ki-
egészitot:

https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=48145

Ez egyaltalan nem kiilonleges dolog, rengeteg jatékprogram is telepit
ilyen kiegészitOket, csak ezt legtobbszor automatikusan végzik el.



46 Grafikus és jatékalaklamazasok programozasa

3.2.2. Régi tipusi fiiggvények - figyelmeztetés kikapcsolasa

Akar konyviink példaiban is el6fordulhat egy-egy olyan fiiggvény,
ami a standard C nyelv univerzumaban még teljes jogu allampolgar, am
a sz€ép 4j modern vilagban mar bizony elavultnak szamit. Természetesen
hasznalhatjuk az 1j, biztonsagosabbnak mondott fliggvény varidnsokat
is, ezek neve altaldban _s utotaggal végzddik.

Am ha mégis ragaszkodunk a régi fiiggvények hasznalatihoz és sze-
retnénk, ha az alkalmazasunk lefordulna, akkor be kell allitanunk az un.
_CRT_SECURE_NO_WARNINGS el6feldolgozd definiciot, ami kikap-
csolja a figyelmeztetéseket.

A beallitast a projekt nevén a jobb egérgombbal kattintva tudjuk kez-
deményezni. Menjiink a Properties - C/C++ - Preprocessor - Preprocessor
definitions  részhez, ahol 1irjuk be a sor végére a
_CRT_SECURE_NO_WARNINGS bejegyzést, gondosan lezarva egy
pontosvesszd karakterrel, majd nyomjunk ENTER-t a véglegesitéshez!
ures Property Pages (B

Configuration: | Active(Debug) vJ Platform: [Amve(wmn vJ [ Configuration Manager... |

4 Configuration Properties  » ‘WIN32;_DEBUG; WINDOWS; CRT_SECURE_NO_WARNINGS;%(

i I
Debugging Undefine All Preproc No

WC++ Directories Ignore Standard Include Paths No
4 C/C++

General

Preprocesstoa File No
Preprocess Suppress Line Numbers No
Optimization
Preprocessor

Code Generation
Language
Precompiled Heade
Output Files
Browse Information

Keep Comments No

All Options
Comman d Line
4 Linker
General
Tnput
Manifest File
Debugging
Systemn Undefine Preprocessor Definitions
Optimization + | | Specifies ane or more preprocessor undefines.  (/U[macra])
< i v

ok | [ Megse || Alkalmaz

3.2.3. Kiils6 konyvtarak hozzaadasa projektekhez

Amennyiben kiilsé konyvtarak hasznalatara fanyalodnank (nem kell
nagy dolgokra gondolni, ide tartozik példdul az OpenGL is), akkor azt
kétféleképpen tehetjiikk meg. A kényelmesebb, kissé tobb kattintgatast
igényl6 mddszer a projekt tulajdonsagai kozt megadni a konyvtérat.

A beadllitast a projekt nevén a jobb egérgombbal kattintva tudjuk kez-
deményezni. Menjlink a Properties - Linker - Input - Additional Depen-
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dencies részhez és adjuk meg a konyvtar nevét, majd utana irjunk még
egy pontosvesszdt is.

ures Property Pages D
Configuration: | Active(Debug) ~| Platform: [Active(Win32) v] [ Configuration Manager... |

General - Additional Dependencies kernel32.lib; lib;gdli32 it Iib; lib;advapi
Optimization Ignore All Default Libraries

Preprocessor Ignore Specific Default Libraries
Code Generation Module Definition File
Language Add Module to Assembly
Precompiled Heade
Output Files
Browse Information]
Advanced
All Options
Command Line

4 Linker

Embed Managed Resource File
Force Symbol References
Delay Loaded Dlls

Assembly Link Resource

General

Manifest File
Debugging

System
Optimization
Embedded IDL
Windows Metadata
Advanced

All Options Additional Dependencies

Commandline | | Specifies additional items to add to the link command line. [i.e. kemel32.ib]

< (] 3

A masik, kissé technikdsabb modszer, a programunk legelejére beirni
a konyvtar nevét, a #pragma direktivaval, példaul igy:

#pragma comment(lib, "winmm.lib")

3.2.4. Hibakeresés Visual Studioban

Alkalmazasaink tesztelése soran dridsi segitséget jelent a Visual Stu-
dio beépitett debugging (hibakeresd) szolgaltatdsa. Ennek segitségével
un. toréspontokat (break points) rendelhetiink a forraskod egyes sorai-
hoz. A specidlis, un. debug futtatds sordn a végrehajtds minden esetben
megszakad, valahdnyszor egy torésponthoz ér a végrehajtas.

A hibakeresési futtatas technikailag a futtathaté EXE allomany szer-
kezetében is kiegészitéseket tesz sziikségessé, ezért az ilyen mddon le-
forditott programok mérete rendre nagyobb a nem debugging forditasu
alkalmazasoknadl. Ezek az alkalmazasok rendre picit lassabban is futnak
(legalabb kb. 10%-kal).

140 —jint WINAPI WinMain{HINSTAMCE hIns

Toréspontot ugy tu- 141 {
dunk létrehozni, hogy egy :3 iségtrlnngfhﬁ szApphame[] = TE
programsor mellett kattin- s WNDCLASS wndclasses

SajatiCmdShow = iCmdShow;
hInstGlob = hInstance;

tunk a bal egérgombbal. ®
(Ugyanigy tavolithatjuk is !
el a toréspontokat.) Ekkor wndclass@.style = CS_HREDRAW
egy pirOS pétty kertl a sor 149 wndclass@. lpfnkindProc = WndPr
mellé.

=1}

I [\-

(= R |
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Miel6tt kiprobalnank a dolgot, gy6zddjiink meg rola, hogy Debug
futtatasi modot hasznalunk az alkalmazas elinditdsahoz.

Debug = xB6 N

Amint a végrehajtas az adott sorhoz ér, a program futdsa megszakad
és a fokusz visszakeriil a Visual Studio-ra. A piros pottybe is bekertiil egy
sarga nyil (ez azért hasznos, mert elképzelhetd, hogy tobb toréspontot is
hasznalunk egy helyen és igy pontosan lathatjuk, melyiknél allt meg a
végrehajtas.

142 Statlc ILHAK sSZAppName| | 7
143 M5G msg;
144 WHNDCLASS wndclazs@;

o 145 SajatiCmdshow = iCmdShow;
146 hInstGlob = hInstance;

A Visual Studio ablakanak als6 soraban megjelenik a toréspont koze-
lében taldlhato valtozok listaja é€s a valtozok tartalma is.

Autos
Mame Value Type
&y SajatiCmdShow l int
@ iCmdShow 10 int
@ msg tmsg=0xccccccoe wp=0xcoccccce Ip=0xcccocceey tagMBsG
I &g szhppMName 0:00292050 L"StdWinClassMame" Q - wchar_t[16]
P& wndclass) {style=3435973836 IpfnWndProc=0xccccccoe chClsk tagWMNDCLASSW

A Visual Studio fels6 sordban a Continue gombra kattintva folytat-
hatjuk a végrehajtast, de teljesen le is allithatjuk, vagy djra is indithatjuk
az alkalmazast.

P Continue -.-| p _ [ )

-

A hibakeresés sokszor az egyetlen mddja annak, hogy megallapitsuk,
alkalmazasaink miért nem gy mikodnek, ahogyan szeretnénk. Eppen
ezért programozoi szemszogbdl Oridsi segitséget jelent.

3.3. DEV C++ - Alternativ C fejlesztoeszkoz

Amennyiben egy kisebb hely- és er6forrasigényti, de modern fordito-
val ellatott fejlesztéeszkozt keresiink, érdemes megfontolnunk a DEV
C++ hasznalatat.



Fejleszt6eszk6zok bemutatasa 49

Ez az eredetileg Bloodshed DEV C++ nevd, nyilt forrasa eszkoz egy
tovabbfejlesztett valtozata, mely GCC forditdt tartalmaz és alkalmas 32
és 64 bites Windows-os alkalmazasok létrehozasara is, akarcsak a Visual
Studio.

Az alabbi oldalrdl tolthetjiik le a telepitécsomagijat:

https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/

A telepitécsomag mérete [ p— [
kb. 50 MB és a fejlesztéeszkoz
telepitve is csak kb. 350 MB E Please select a language.
tarhelyet igényel. A telepit6t
elinditva el6szor is kivalaszt-

hatunk egy nyelvet. [Magyar -]
Ezt kovetden el kell fogad- [ ok | | conce |
nunk a felhasznalasi feltétele-
ket. Kattintsunk tehat az [gooc.sn —r x|
‘Elfogadom' gombra! licencszersddés
Ezuta,n kiva,laszthatjuk Alz) Dev-C++ 5,11 telepitése eltt tekintse at a szerzddes feltételeit, ﬁ
a telepitendé 6sszetevéket_ A PageDown gombbal olvashatja el a szerz8dés folytatdsat.
Fontos tudni, hogy a Dev e e reac bt st ey he M General Puble icenss. O
C++ tobbféle forditdval is GHU GENERAL PLELIC LICENSE
képes  egyGttmUKOAN, || |, .o o oo s romsson, oo
ezért nem meglepd, hogy a Everyone ispermited o oy snd Aot vt cops

of this license document, but changing it is not allowed. -

TDM-GCC compiler tele-
pitése is opcionalis. Kez-
ddéknek ezt az opcioét min-
denképpen érdemes Kkipi-

Ha elfogadja a szerzédés valamennyi feltételét, az Elfogadom gombbal folytathatia. Bl kell
fogadnia a(z) Dev-C++ 5.11 telepitéséhez.

Sgsn

pé\lmuk [ Dev-C++ 511 B

A folytatashoz Kkattint- || Osseetevikkvalasatisa

, , . Vélassza ki, hogy a(z) Dev-C++ 5.11 mely funkcidit kivinja telepiteni. E
sunk a "Tovabb' gombra!

A tényleges telepités | sy s e o s
megkezdése el6tt mégegy- Vdassza a telepités thusst: gy )
szer 1 eh et 6 S é gunk nyﬂ11< ;:sgzve éﬂ%'iiﬁ':ﬁfii?éﬁ?iﬁ Dev-C++ program files {required) -

e [7] TOM-GCC 4.8.2 compiler

:.[] 1con fies
7. . s s . [+]
ellendrizni a telepitési be- ‘

allitasainkat, majd a 'Tele-
pités' gombra kattintva SE——
indithatjuk el a folyamatot.

-] Language files
[] Associate C and C++ files to Dev-C++ =

Leirds

< Vissza ][ Tovabb > ] [ Megse ]
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[ =

[ Dev-Cc++ 511

[ Dev-Cc++ 511

Telepitési hely kivalasztasa
Vélassza ki a(z) Dev-C ++ 5. 11 tekepitésének mappéidt.

ADev-C++ 5. 11a kavethezd mappaba kerti. Mask mappa valasztasshoz kattintsen @
Talézés gombra, Kattintson a Telepitésre a telepit2chez.

Telepités helye

CiProgram Files (x86) Pev-Cpp

Tallézss...

Helyigény: 345.6MB
Szabad teriilet: 36.068

[ <ussza ][ Telepités | [ mégse |

Telepitési folyamat
s tirelmet a(z) Dev-C-++ 5. 11 telepitéséig.

Kibontas: unordered_set.h
E—

Kibonias: stdint.h
Kibantés: stdc.h

Kibantés: stdib.h

Kibonts: tamath.h
Kibonts: tuple

Kibontas: type_traits
Kibantés: unordered_map
Kibantés: unordered_map.h
Kibonts: unordered_set E
Kibonts: unordered_set.h

Tovébh > Mégse

A telepités folyamatat kisérhetjiik
képernyén.

nyomon a kovetkez6 megjelend

A telepités igen hamar befejezddik és egybdl el is indithatjuk az al-

kalmazast.

3.3.1.

A fejlesztoeszkoz kiprobalasa

Az els6 inditas alkalmaval el kell végezniink néhany alapvet6 bealli-
tast a kiilcsint illeten. Elsének be kell allitanunk a kezeldfeliilet nyelvét.

Dev-C++ first time configuration

Dev-C++ first time configuration

#include <iostream>
Select your language:
ot matndint arge, char argy) [y
std::cout << "Hello world!\
return @;
3

@b
auewm e

You can later change the language at Tools >
Environment Options > > General.

l P Heat

#include <iostream>
Select your theme:
int main(int argc, char'* argy)

T std:icout << "Hello world!\  Font
3

Consolas

Color: Classic Plus T
Lo

JdEHGsE~~EE
EH8 0 D8 db db 3

return @;

You can later change themes at Tools >> Editor
Options >> Fonts/Colors.

P Mext

Ezt kovetden a keze-

Dev-C++ first time configuration

1

16feliilet megjelenitési
stilusat allithatjuk be.

A konfiguraciot vé-
gezetiil az 'OK' gombra
kattintva fejezhetjiik be.

return @;

2
3
4
Bl
6=

Ezutan megjelenik
a fejlesztdeszkoz

#include <iostream»

int main(int argc, char** argv)
std::cout <<

Dev-C++ has been configured successfully.

“Hello world!y
T you need help using Dev-C++, please refer to the
Dev-C++ help file in the Help menu or send the
developer a message (he doesn't mind!).

You can also download packages (like libraries or
tools) to use with Dev-C++ using WebUpdate, which
you will find in Tools menu > > Check for Packages.

W 0K

.

tényleges feliilete.
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[ Dev-c++ 511

RS LK LN ]

File Edit Search View Project Execute Tools AStyle Window Help

[~ |BE HE| €890 | %] | e oms s )

4908 |“(qlubals] -|

o)

Project | Classes | Debug

|58 Compiler | By Resources [ dlh Compile Log | &7 Debug | [ Find Results

Mielé6tt folytatnank az ismerkedést a fejlesztérendszerrel,
zarjuk be az alkalmazast és hozzunk létre egy parancsikont
az asztalon az inditasahoz!

Ezutan éallitsuk be, hogy az alkalmazas rendszergazdai

jogosultsagokkal induljon! Ez fontos 1épés, ellenkezd eset-

ben ugyanis eléfordlhat, hogy az alkalmazas nem taldlja az 4j projektek

létrehozasakor a kddsablonokat, ill. akar a fordito elérési ttjat sem!
Inditsuk el tehat igy ismét az alkalmazast! Kattintsunk a File - New -

Project... mentipontra!

rﬂ Dev-C++ 5.11

Eile

Edit Search View Project Execute

Tools

B [ <o i

- Save Project As...

Ctrl+M

& Project...
. Project Template...

B save il Shift+Cirl+S
' Close Ctrl+W
® Close Project

Bl Close Al Shift+Ctrl+W

m

AStyle

'l

[d

Dev-C++
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A megjelend par-
beszédablakban, a
Basic fiil alatt va-
lasszuk ki a 'Windows
Application' lehetdsé-
get!

A projekt tipusa
legyen 'C Project'!

S

Mew Project

Basic | Multimedia I Win32 | Conso\e|

Caonsale Static Library DLL Empty Project
Application
A standard Windows application @ C Project ) Ce+ Project

[ Make default language

. M 3
Kattintsunk az e
Projectl
] A\l '
OK' gombra T
Ezutén egyb61 el rg Mentés masként ﬂ‘
kell mententink a pro- ety ), deve_n - e o
1 114 21 = Neév : Médositis ddtuma  Tipus
]ektlelro f,allt. Ehh?'z y &}bb Mincs a keresésnek megfeleld elem.
equtdbbi
hozzunk létre egy uj, 5
tires konyvtarat! -
Asztal
Ezt kovetéen betol- o
tédik egy C nyelvl Kan'“}‘}“Jamk
kédsablon, ami egy
standard ablakos al- A
, , ;oq. Szamitdgép 4 1 ] »
kalmazas forraskodja. L = :
‘..! Fillipusa:  [Dev-Ge+ project (" dev) <) [ megse |
B Proiects - Projecttaen - Devcer 531 T
Eile fdi Sesch ew Project Egecte Jools gSte indow Help
felREm 2 |~ | A6 B8 €4 BB MBE| | o | dib i ||[rmeses 5.2 6abie atesse -
AWM [ srcmain -1 -]
I R

pry and = G
as ow_user

Line: 1 ot 1 St 0 Lines: 66

1 DESTROY: {
PostQuithessage (8);
break;

Andont (1 _EX_CLIENTEDGE, "WindouCLass ™, "Coption”, S VISIBLE |\ OVERLAPPEOUTNOON

X LT,
1 G vseneranT,

o 538, /7

s preg .

w HULL,HULL hIns tance, WL 5

50

siE (b == WOLL) {

2 Wessagelion (WLL, “Window Creation Failed|®,"Errorl®,Ma_ICONEXCLASATION| 80K )5
3 return 8

- '
B8 Compier | B Resources | b Compit og | o7 Debug | B Fnd Rl
Lengen 2400 e
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Miel6tt azonban kiprobalnank, mentsiik el a forrasfajlt is!

[ save s [
Hely: deve_init - @2 E-
- Név B Médositss dstuma  Tipus
e incs  keresésnek megfeleld elem
Lequtobbi " ) K megfeleld el
helyek
|
Asztal
=
Konyvtarak
File Edit _Search View Project v
o Szamitogé) < 1 »
) ¥ & -
De@eeE & || o = o
Project | € Deh ‘-‘4 Féltipusa:  [Csourcefies C.0) <) [ Mewe |
ASEES ehuin

Ezutan kattintsunk a 'Compile’ a0 ikonra, vagy nyomjuk meg az F9
billentytit! A Dev C++ ablakanak also részén erre valami hasonlonak kell
megjelennie:

Compilation results...

- Errors: 0

- Warnings: 0

- Output Filename:
C:\Users\Vendeg\Desktop\Konyvek\2D_3D_programozas\peldaprogramok\de
vc_init\Projectl.exe

- Output Size: 134,4287109375 KiB

- Compilation Time: 2,36s

A leforditott alkalmazast a 'Run' [+ caption =] (5
[0 ikonnal indithatjuk el, vagy az
F10 billenty?i lenyomasaval. (Meg-
jegyezziik, hogy a 'Compile & Run'
B ikon a forditast és a futtatast
egyszerre végrehajtja.) Megjelenik
alkalmazasunk ablaka.

Alkalmazasunk alapértelmezet-
ten egy 64 bites, azonnal publikal-
haté EXE fajl lesz, ami barmilyen
elterjedt mai Windows rendszeren futtathato.

Ezenkiviil azonban tobbféle tipusu végrehajthato fajlt is készithetiink.
Ezt egy listabdl allithatjuk be, amely a forditas és futtatds ikonjaitdl jobb-
ra helyezkedik el.
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BECOESE| | | dlh @ | |zow-ccc 4.9.2 64-bit Release -
4.5.2 Helease
TOM-GCC 4.3.2 64-bit Debug
TOM-GCC 4.9.2 64-bit Profiling
TOM-GCC 4.9.2 32-bit Relezse
TDM-GCC 4_.9_2 32-bit Debug
TOM-GCC 4.9.2 32-bit Profiling

Hol talaljuk meg a leforditott programunkat? A projektiink mapp4ja-
ban. A Visual Studio-val ellentétben a DEV C++ egyetlen mappat hasz-
nal, ahova mindent "bepakol". Itt taldlhatd programunk is. A Debug és
Release verzidkrol nem késziil kiilon valtozat, mindig csak egy EXE fajlt
fogunk itt talalni.

Méw . Madositas daturna  Tipus Méret
|| main.c 2016.12.29. 0:10 C fajl 3 KB
|| main.o 2016.12.29. 0:10 0 fajl 3 KB
|| Makefileawin 2016.12.29. 0:10 WIN f3jl 2 KB
Projectl.dev 2016.12.29. 0:17 DEV fajl 1 KB
2016.12.29. 0:10 Alkalmazas 135 KB
|| Projectl.layout 2016.12.29,0:17 LAYOUT fajl 1 KB

J6 tudni, hogy a Dev Ct+-szal késziilt alkalmazadsok altalaban nem
igényelnek kiils6 DLL-t, igy még egyszer(ibben hasznalhatéak mas gé-
peken is, mint a Visual Studio-val késziilt alkalmazasok.

A tapasztalat azt mutatja, hogy a GCC forditoval késziilt alkalmaza-
sok enyhén lassabban futnak, mint a Microsoft Visual C++ forditojaval
készitettek.

Megjegyezziik, hogy a Dev C++ is tdmogatja a debuggingot. Erre kii-
16n nem tériink ki, mert a folyamat nagyban hasonlit a Visual Studional
bemutatott mdédszerre.

Ezzel a végére értiink a DEV C++ el6készitésének.

3.4. A Flash Builder

3.4.1. Az Adobe AIR platformrol

Az AIR az Adobe Integrated Runtime elnevezés roviditése és egy
olyan technologiat takar, mellyel Flash-alapt alkalmazasokat bongészon
kiviil, az operdcios rendszer nativ alkalmazasaként lehet futtatni. Ezzel a
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Flash rugalmassagat a nativ alkalmazasok eldnyeivel (pl. hozzaférés a
lokalis er6forrasokhoz) lehet 6tvozni.

A programozas soran hasznalt programozasi nyelv, az ActionScript,
ECMA szabvanyra épiil6 nyelv, akarcsak a Java. Az Actionscript leheto-
vé teszi, hogy a Flash példatlanul latvanyos multimédias képességeit
interaktivitassal ruhazzuk fel.

Az AIR alkalmazdsok készitését kiilon SDK-val lehet elvégezni. Az
AIR SDK ingyenesen letolthet6 az Adobe weboldalarol:

http://www.adobe.com/devnet/air/air-sdk-download.html

Am leghatékonyabban valamilyen integralt fejleszt6i kornyezettel le-
het kihasznalni a technologia 6sszes képességét.

Az AIR fejlesztések paratlan eldnye, hogy ugyanazzal a kodbazissal
tobbféle platformra készithetiink alkalmazasokat, a kod tjrairasa nélkiil.
Igy, aki megtanul AIR alkalmazésokat irni, ,egy csapasra” képes Win-
dows, Mac OSX, Android, iOS, web bongészds, de még SmartTV rend-
szerekre is alkalmazasokat késziteni.

Az ActionScript-alapu fejlesztésekkel karoltve zajlott a Flex keret-
rendszer fejlesztése is. A Flex nem mds, mint egy ActionScriptben megirt
osztalygytljtemény és architektira, mely az alkalmazasok kezel6feliile-
tének az elkészitésére is haszndlhatd. A Flex-ben irt alkalmazasok for-
raskodja XML alapt és nagyon konnyen olvashatd. Az Adobe a Flex
keretrendszer gondozasat 2012-ben az Apache alapitvanynak adta at.

Az ActionScript aktudlis verzidja ezen kényv megirasakor a 3.0, a
Flex jelenleg a 4.16-0s verziondl tart.

Mobilalkalmazasokat Flex és tisztan ActionScript alapon, vagy kever-
ten is fejleszthetiink. Ez utébbi megoldast mutatja be a konyv is.

3.4.2. A Flash Builder és a mobilvilag

Az ActionScript-alapu fejlesztéeszkozok két vezetd eszkoze az Adobe
Flash Builder és az Adobe Flash Animate (régebben: Flash Professional).
Eldbbi egy Eclipse-alapt, komplett fejlesztérendszer, utobbi pedig egy
erésen dizajn szemléleti, szintén nagyon hatékony fejlesztéeszkoz.
Konyviink példaihoz a Flash Builder-t fogjuk preferdlni. (Mindkét esz-
koz fizetds, liszenszkoteles szoftver, de lehetéség van néhany napos
probara is.)

A Flash Buildernek jelenleg a Flash Builder 4.7 premium verzidja kap-
hato.
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Konyviinkben a Flash Builder 64 bites,
4.7 Standard verzidjaval fogunk dolgozni,
ami ugyan egy korabbi verzid, de teljesen Fb
kompatibilis a Premiummal.

Adobe’ Flash® Builder® 4.7 Standard

A Flash Builder-rel robusztus, nagy telje-
sitményi lizleti alkalmazasokat, professzio-
nalis weblapokat és jatékokat is fejleszthe-
tiink, tobb mds programozasi nyelvet és
szerveroldali technoldgidk széles palettajat
felhaszndlhatjuk a fejlesztéseinkhez, koztiik
példaul az elterjedt és kozkedvelt PHP technoldgiat is.

3.4.3. A Flash Builder telepitése

A Flash Builder rendszerkdvetelményei:

Windows
2GHz-es vagy gyorsabb processzor
Microsoft® Windows® XP Service Pack 3, Windows 7 (32 bit vagy
64 bit), Windows 8, Windows 10
2GB RAM
5GB HDD
Java™ Virtual Machine (32 bit): Oracle® JRE 1.6 vagy 1.7
Java Virtual Machine (64 bit): Oracle JRE 1.6 vagy 1.7
1024x768-as felbontasu kijelz6 (1280x800 ajanlott)
16-bites videdkartya
Eclipse™ 3.7 vagy Eclipse 4.2 (a plug-inként torténd telepétshez)

Mac
Intel® processor
Mac OS X v10.6, v10.7, vagy v10.8
2GB RAM
4GB HDD
Java Virtual Machine (64 bit): JRE 1.6
1024x768-as felbontasu kijelz6 (1280x800 ajanlott)
16-bites videdkartya
Eclipse 3.7 vagy Eclipse 4.2 Cocoa version (a plug-inként torténd te-
lepitéshez)
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A Flash Builderhez az Adobe honlapjarél juthatunk hozza
(www.adobe.com). A letoltés feltétele (a megvasarlas utan), hogy létre-
hozzunk egy Adobe Creative Cloud fidkot (ingyenes).

A Flash Builder kétféleképpen telepithetd: 6nalld alkalmazasként,
vagy Eclipse plug-inként. Utdbbi esetben a kovetkezd Eclipse disztribu-
ciok tamogatottak: Eclipse IDE for Java EE developers, Eclipse IDE for
Java developers, Eclipse Classic, Eclipse for PHP developers.

Az 6nall6 alkalmazasként torténd telepités mindent tartalmaz és gya-
korlatilag néhany kattintasbol all. A telepit6 32 és 64 bites valtozatokban
is elérhet6, Windows és MAC OS operacios rendszerekre is. A konyvben
a 64 bites Windows valtozatot fogjuk hasznalni, 6ndllé alkalmazasként
telepitve. A telepité magyar nyelven is tud kommunikalni.

A telepités a sziikséges fajlok automatikus kicsomagolasaval kezdd-

dik.
=  Adobe Flash Builder 47 Installer ~ — ) [l
Iy

Fajlok el5készitése
Kis tirelmet, a letaltott f4jlok kicsomagoldsa folyamatban van.

.\paylcadsiAdobeFlashBuilder-mulassets1_1.zip o Adobe telepité

Atelepits inicializdldsa

13% kész

Kovetkezd lépésként a telepitd inicializalasara kertil sor.

Ezt kovetden valaszthatunk, hogy csak kiprobaljuk-e a terméket né-
hany nap erejéig, vagy végleges (ez utdbbi telepitési modot mutatja be a
konyv is) hasznalatra telepitjiik. Ez utobbi esetben el6 kell késziteniink a
megvasarolt termékhez kapott sorozatszamot is.

] Adobe Flash Builder -cEl||m Adobe Flash Builder ==
Udvozaljiik! Adobe szoftverlicenc-szerzddés
Magyar v
3
ADOBE '
1 Telepités
b Rendelkezem sorozatszarmmal. Sroftverhasznilati szerziidés

KERUUK, OUASSA FL FISYELMESEN EZT A SZERZODEST. & SZOFTVER EGESZENEK \RGY EGY RESZENEK
MASOLASAAL, TELEPITESEVEL WAGY HASZNALATAMAL ON (TOVABBIAKBAN MASARLG") ELFOGADIMA & IELEN
SZERZODESBEN FOGLALT OSSZES FELTETELT, kALATOZAS IDEERTVE A 4, PONTEAN FOGLALT
ICENCMEGSZORITASOKAT, A 6E5 7, PONTRAN FOGLAL S

FELELOSSEGKORLATOZAST, VALANINT A 16, PONTEAN FOGL
ASARLG ELFOBADIA, HOGY A JELEN MEGALLAPODAS EGYEN
ANASAAL ALTAL STEMELVESEN ALAAT SZERZODESSEL, JELE

]l A HE STEMBEN. AMENNYIBEN A WVASAALO NEM ERT EGYET A SZERZ
r Kiprobalas S

Korlstozott ideig ld szeretném probdini 3 kévetkezdit: Adobe Flash

—_ Buil

146 3z Adaloe-bal kivetendl més irbsbel szerzidéstis koot fpl, kotetfalhasndl6i szarabdést), sz
G tees eq y eaye: részeinek 2 helydbe Iép

1 » Szoftverre HASZNALATI ENG
AWASARLO NEMVALIK A SZOF

ot PR ... |

EDELYT ad, rmely coak
VER TULAIDONOSAA, A Szoftverben foglalt vagy azan keresztil elért
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Kovetkezd 1épésként el kell fogadnunk az Adobe szoftverliszensz-
szerzHdését.

Ezt kovetéen meg kell adnunk a termék egyedi sorozatszamat. Mie-
16tt a 'Tovabb' gombra kattintanank, ellendrizziik, hogy aktiv internet-
kapCSOIattal rendelke_ a Adobe Flash Builder - =
sinkee, mert a tclepits |
. . A
interneten keresztiil ak- =

Flash Sorozatszam

tivalni  fogja e
Builder példanyunkat! A | —] '
tényleges telepités addig
nem kezdddik el, amig
ez nem torténik meg.

Ezt kovetben a telepitd felhivja a figyelmet arra, hogy utolsd lépés-
ként meg kell adnunk az Adobe Creative Cloud fiokunk adatait.

Adobe Flash Builder - Il

I ——

Bejelentkezés sziikséges

A(z) Adobe Flash Builder 4.7 Standard termek sorozatszménak érvényesitése megiortént

Bejelenikezés szikséges a termék €5 az On Adobe jiaval vald reg) 4
Adobe azonasitsjanak hasznalataval egyszerden elérhet sorozatszamait, valamint 2z Aclobe Creative Cloud

rendszert é5 3z Adobe.comyhu kozosséget 1] Adobe Flash Builder -

Bejelentkezés

B kell jalentkeznie Adobe azonositdjévsl
Adabe azonusits (e-mail eim)

Adobe azenosité létrehazisa

Jelszd

Hitelesiti adatait a rendszer el fagja tarolja ezen
az eszkbzan,

Problémsi vannak 3 bejelantkezéssel?
Bejelenthezés késibb Vissza

A bejelentkezés gyors, egyszeri és nem igényel tovabbi felhasznaloi
interakciot a késébbiekben.

A telepités kovetkezd 1épésének bedllitasait nyugodtan hagyhatjuk az
alapértékeken.

1] Adobe Flash Builder - o IEN

I —

Beallitasok

[ Adobe Flash Builder

@ [l 2dobe Flash Builder a.7 2208 1] Adobe Flash Builder -
B (G nfor apple 05 suppoct 8 B _
Kattintsan egy terméknévre
a beallitisolk | v
resweszabisihoz. Telepités
Jelenleg aiz) pi
\ 2t
[

Nyetv: Hely: 4007 GE szabsd
English (Morth - CAProgram Files\Adobe -

Vissza Telepités
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A telepités folyamata kb. 15-20 percnél nem tart
tovabb.

Immar rendelkezéstinkre all egy komplett ke- ||
resztplatformos fejlesztérendszer! A Flash Buildert
az alabbi ikonnal indithatjuk el (itt is érdemes rend-

szergazdai jogosultsaggal inditani). idc;bb: ;'ash Builder
7 (64 Bit)

3.4.4. A Flash Builder kezel6feliilete
A Flash Builder az alabbi képernydvel indul:

7] Flash - Flash Builder Welcome Screen - Flash Builder - o IEN
Ele Edit Nawgate Search Project Dats Bun Window Help 2
@~ $r0-8-q-~ = A 1 = B Flash
ws Package Ewplo.. 1~ 2 | I Welcome, &3 "8
o
4. o

Getting Started With Flash Builder Flex SDK & Flash Builder News
- 1] Apache Fiex 4.10 0 Rsieased!
P -

£ Qutiine & ¥ o
An outiine is not available.

5.

Articles and Tutorials
AIR Native Extensions

B Vibratien

Az integralt fejleszt6i kornyezet (IDE) {6 részei a kovetkezdk:

Meniisor és ikonsor (1.) a leggyakoribb miveletek gyors elérésé-
hez.

Nézetek (2.). A Flash Builder két legfontosabb nézete a Flash és a
Flash Debug, mi az eldbbivel foglalkozunk majd. Egy nézet nem mas,
mint a szerkeszt6ablakok elrendezése. Ezeket az ablakokat a Flash
Builder ,View”-knak, a nézeteket pedig ,Perspective”-nek nevezi. A
nézetek ablakainak méretét és elrendezését tetszélegesen mddosithatjuk,
akar tobb ablakot is megnyithatunk, ilyenkor atlapolt elrendezésben
jelennek meg az ablakok és fiilekkel valthatunk kozottiik. Ha egy View
fiilére duplan kattintunk, akkor a Flash Builder ikonsor alatti részét az
adott View fogja teljesen kitolteni. Ha még egyszer duplan kattintunk a
ftilon, visszaall az el6z6 méret.

Szerkesztoteriilet (3.) (,,editor”-ok): Ebben az ablakban szerkeszt-
hetjiik alkalmazasunk forraskddjait és itt jelenik meg a kddellendrzés, a
forditas, illetve a Debug futtatas kimenete is. Szintén itt talalhaté az al-
kalmazas inditasakor automatikusan betolt6dé 'Welcome Screen' is,
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ahonnan kozvetleniil is létrehozhatunk, vagy megnyithatunk projekte-
ket és szamos online informacioforrashoz is hozzaférhetiink.

Package Explore (4.): ebben az ablakban projektjeink jelennek meg.
Egy projekttérhez (,Workspace”) tobb projekt is tartozhat. A
workspace tulajdonképpen egy komplex mappastruktira, melyben a
projektjeink almappakba rendezve vannak tarolva. Egy 0j projekt tehat a
workspace egy almappdjaba lesz elmentve és ez jelenik majd meg a
Package Explorer-ben is. A Package Explorer-ben lényegében ezeknek a
mappaknak a tartalmat lathatjuk, egy hierarchikus struktiraba rendez-
ve. TetszOleges Workspace-t 1étrehozhatunk, de egyszerre mindig csak
egy lehet megnyitva. A Flash Builder alapértelmezés szerint a Windows
aktudlis felhasznaldjanak dokumentum mappai kozott hoz létre egy
workspace mappat és ennek egy-egy almappdjaban a fejlesztett alkal-
mazas Debug verzidjat és a telepitOkészletét. A workspace-ek kozott a
‘File’ menii 'Switch Workspace’ meniipontjaval tudunk valtani, ez a
Flash Builder tjrainditasat igényelheti. Ha egy Workspace-en beliil egy
projekttel nem dolgozunk aktivan, eréforraskimélés végett bezarhatjuk
azt. Ehhez kattintsunk a jobb egérgombbal a Package Explorerben a pro-
jekt nevére és a helyi meniibdl valasszuk ki a 'Close project' mentiipontot.
A projekt ikonja bezart allapotban kisziirkitett. Bezart projektet ugy tu-
dunk leggyorsabban tjra megnyitni, hogy duplan kattintunk a nevére. A
workspace konyvtarak gyokerében létrejon egy '.metadata’ nevii konyv-
tart is, mely a Workspace-rdl tarol kiilonféle leiré adatokat és a Flash
Builder kezeli. Soha ne toroljiik, vagy modositsuk kézzel ezt a konyvtarat!

Az Outline (5.) nevii ablak az aktudlisan szerkesztett forrdsfajl ob-
jektumait jeleniti meg. Itt most csak a rend kedvéért emlitjiik meg, a
konyvben a késdbbiekben nem fogjuk hasznalni.

3.4.5. Mobilprojekt Iétrehozasa

Koényviinkben a Flash Builder-t androidos alkalmazasok készitésére
is hasznalni fogjuk. Ez egy kiilon projekt tipus ugyan, de megjegyezziik,
hogy az asztali alkalmazasok €s a =r=—"— Prejed
bongészds alkalmazasok eldallita- 2 :
sa is nagyon hasonl6 az alabb be- & _rexmonile Project
mutatott lépésekhez' " l;_il ActionScript I'\.-'1rZJbe;ICet Project

A Flash Builder alapvet6 funk- v [@ Flash Professional Project
cidinak mélyebb megismerése |° 7 Project
érdekében hozzunk létre egy mo- |-
bilprojektet!

W WL Application
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Kattintsunk a File menii New, majd 'Flex Mobile Project’” pontjara!
A megjelen6 varazslo New Flex Mobile Project - B

parbeszédablakaban tobb
lépésben be kell allita-
nunk Uj projektiink alap-
vetd tulajdonsagait. A
Project Location' lapon
eldszor is nevet kell ad-
nunk projektiinknek, il-
letve kivalaszthatunk egy
tetsz6leges Flex SDK-t. A
példaprojektnek a 'Peldal’
nevet adtuk.

3.4.5.1.

Create a Flex Mobile AIR Project

Choose a name and location for your project

. |

~_Build Paths

[Broject Location  Mabile Settings

~ Server Settings

]

Project name:l Peldal

Projectlocation
[¥] Use default Iacation

Folder: ChUsers\Krisztiam\DesktopiKonyyiFlash_WPyPeldal

Flex SDK version

(®) Use default SDK (currently "Flex 4.6.0")
(O Use a specific SDK: Flex 4.5.0

Flex 4.6.0 requires Adobe AIR 3.1

Configure Flex SDKs

Browse..,

@

< Back Einish

Cancel

Par sz0 a Flex SDK-rol

A Flex SDK (Software Development Kit, azaz: szoftverfejlesztd esz-
kozkészlet) tulajdonképpen nem mads, mint egy konyvtar a szamitogé-
pen, mely szdmos, a fejlesztéshez hasznalhatdé komponenst és segéd-

programot tartalmaz.

Az aktualis SDK-t az Apache Foundation weboldaldrdl tolthetjiik le:

http://flex.apache.org

Szintén innen letlthetjiik az SDK Manager nevi(i segédprogramot,
aminek a segitségével igényeinkhez szabottan, egy lépésben letolthetjiik
az elérheté SDK-kat. Az SDK beszerzésérdl és haszndlatba vételérdl ké-
sObb még részletesen szolunk.

Jo hir, hogy a Flash [g
Builder alapértelme-
zetten telepiti a 3.6-0s
és 4.6-os Flex SDK-kat
is, amik nem tul fris-
sek, de indulasnak,
otthoni tanuldsra meg-
feleléek és éles pro-
jekthez pedig majd
késébb letolthetjitk a
legfrissebb SDK-t.

Az imént ismerte-
tett parbeszédablak-
ban a 'Configure Flex

type filter text
Flash Builder
Installed Flex SDKs

Preferences (Filtered)
Installed Flex SDKs

Add, remove, or edit Flex SDK definibons,
The checked SOK wll be used for Flex projects that don't specify an SOK version

Find and dowrland oiber verians of Flex Sk

Installed SDKs:

Name
[ TmaFiex 364
[VImFlex 460

Location
CAProgram Files (xB6)\Adobe\Adobe Flash Builder 4 6ysdks\3.6.0
CAProgram Files (x86)\Adobe\Adobe Flash Builder 4.6\sdks\4.6.0

[+ Ask which SDK to use when importing projects from older versions of Flash Builder

Reset SDK List

OK

|

Add...

Apply

Cancel
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SDKs' hivatkozasra kattintva adhatunk meg tovabbi SDK elérési utvona-
lakat a rendszeriinkben. A konyv irasakor legfrissebb SDK a 4.16.

Ter]unk vissza a NeW New Flex Mobile Project - Dn
Flex Mobile Project' parbe— Create a Flex Mabile AIR Project Ei
SZédablakhOZ éS kattlntsunk Choose target platforms, a layout, and the permissions for your mobile application

[ Projectlocation . Mobile Settings ~ ServerSettings _Build Paths 1
a 'NeXt' gombra! Tar;etplatforms :
A ,,MObﬂe SettingS” la_ [lApple i0S ¥ Google Android
, P Application Template | Permissions | Platform Settings
pon a célplatform alapvetd —
tulajdonsagait adhatjuk .
meg projektiink szamara. —
P ’ld , kb dl 'G Blank View-Based Application  Tabbed Application
eldankban egyediil a 'Go-
ogle Android'-ot valasszuk
ki! Application settings
. . [v] Automatically rearient [CIFull screen

Az 'Apphcatlon Temp— Automa(l[a\\isgaleapphcat\onford\fferenlscreen densities [Leam more
late' fiilon valasszuk a Seplcstonoey 8000 ¥
‘Blank' sablont, amivel egy
teljesen {ires feliileten, ,nul- | 5 S e o
lardl indulva” épithetiink

fel alkalmazasfeliileteket. (A masik két lehetéséggel, a View-alapu és a
Tab-alapu alkalmazasfeliiletekkel konyviink nem foglalkozik.)

A 'Permissions' fiilre kattintva megadhatjuk, hogy alkalmazasunk mi-
lyen jogosultsdgokat igényel, azaz
az adott mobileszkdz mely szolgal-
tatdsaira tart igényt.

A jogosultsagokat az Android na-  Pemission
gyon komolyan veszi. Amennyiben ¥/ NTERNET
a megfelel$ jogosultsag nincs beal- E;E}EEZT;E;DMGE
litva, gy a kész alkalmazas akkor :
sem fog tudni hozzaférni az adott szolgaltatashoz, ha maga a forraskod
hibatlan!

Application Template Permissions | Platform Settings

Platfoerrm: |Google Android »

Az egyes jogosultsagok jelentése:

INTERNET: internet-hozzaférés engedélyezése. (AIR alkalmazdasok ese-
tében kotelezd beallitani.)

WRITE_EXTERNAL_STORAGE: hozzaférés a késziilékek irhaté memo-
ridjahoz, mint fajlrendszerhez.

READ_PHONE_STATE: a telefon allapotanak lekérdezése.

ACCESS_FINE_LOCATION: hozzaférés a GPS helymeghatarozas altal
szolgaltatott adatokhoz.
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DISABLE_KEYGUARD, WAKE_LOCK: a késziilék zarolt allapotanak
kezelése.

CAMERA: hozzaférés a beépitett kamerfunkciohoz.

RECORD_AUDIO: hangfelvételi szolgaltatas igénybevételéhez.

ACCESS_NETWORK_STATE,

ACCESS_WIFI_STATE: a haldzati kapcsolat allapotanak a lekérdezésé-
hez.

Megjegyezziik, hogy az al-
kalmazasleiro fajl (lasd késobbi-
ekben) szamos mas hozzaférési
beallitast is lehetové tesz, sot, There are no platform specific settings for this platfom
kézzel is beirhatjuk az adott
jogosultsag nevét. Ez azért fon-
tos, mert a Google idénként
plusz jogosultsagok hozzaada-
sat koveteli meg az alkalmaza-
soktol. Erre tehat gondolnunk
kell.

A Platform Settings' fiilon nincsenek tovabbi beallitasi lehetdségek
Android esetében.

A parbeszédablak also részén, az ,,Application Settings” alatt tovabbi
beallitasokat eszkozolhetiink.

'‘Automatically reorient: bekapcsolva az alkalmazas kiilon kod irasa
nélkiil is automatikusan megprobdlja athelyezni a GUI elemeit, ha elfor-
gatjuk a mobilkésziiléket, amelyen fut.

'Automatically scale application for different screen densities'": bekap-
csolva a kiilonb6z6 DPI-vel rendelkezé kijelz6knél a megjelenités auto-
matikusan idomul a késziilék aktudlis DPI-jéhez. Kivalaszthatjuk a vi-
szonyitasi DPI értéket is. Az alapérték 160.

'Full screen': kivalasztva a mobileszkoz képernydjének alsd, vagy fel-
sO részén taldlhatd szoftveres 'Home', 'Back’ stb. gombok is takarasba
keriilnek alkalmazasunk feliiletének javara. Csak nyomos okbol érdemes
beallitani (pl. teljes képernyds jatékok esetében).

A 'Next' gombra kattintva a 'Server settings' lapra jutunk és szerver-
technologidk koziil valaszthatunk. Konyviink péaldaihoz ezekre a bealli-
tasokra nem lesz sziikségiink. Elsé példaalkalmazasunk esetében tehat
nyugodtan hagyhatjuk a szervertipust 'None/Other' értéken.

Appdication Template | Permissions  Platform Settings

Platform: Gocgle Android v
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New Flex Mobile Project - B “
Configure Server Settings @
Configure the server technology and options, if any, and the location where Flash Builder

should output your compiled application.
Project Location Mobile Settings M Build Paths ]

Server technology

Application server type: None/Other v
¥ Use remote object access service
Data Services
BlazeDS
ColdFusion Flash Remoting

Q Learn more about configuring a Flex project to work with your server technology.

Compiled Flex application location
This folder will be inside your project folder,

Qutput folder: | bin-debug Browse.

@ | <Bak Next » Cancel

A 'Next' gombra kattintva az utolso, '‘Build Path' lap jelenik meg, ahol
forditassal kapcsolatos beallitasokat végezhetiink el.

Egyetlen érték valtoztatasat érdemes alapesetben végrehajtanunk, ez
pedig az Application ID megadasa. Ezzel egy egyedi elnevezést bizto-
sithatunk alkalmazdsunk szdmara. Az alapérték megegyezik projektiink
nevével, mi ezt modositottuk a 'FeherKrisztian.Peldal' értékre. Az ID
egyes szavait pontokkal kell elvalasztanunk egymastol, akarcsak egy
domain nevet.

B New Flex Mobile Project - g
Create a Flex Mobile AIR Project Ei
Set the build paths for the new Mobile project
- By =08
[ Project Location " Mobile Setings . SemerSettings . Buideaths || |@® Package Explorer &
@ Source path | =4 Library path | =4 Native Extensions ! | = v
P R PIES
Framework linkage: | Use SDK default (merged into code) v
<@
Build path libraries Peldal
=i Flex 4 50 - C\Program Files\Adobe\dobe Flash Builder 4.7 (64 Bithsdks | Add Project., a
= libs A

Add SWC Folder... | (defaultpackage)

< 2]1 addswe
[¥] verify RSL digests trecommended for production) [= [n Pel da1 ,m)(ml

Remave unused RSLs -
% Peldal-appxml

Use local debug runtime shared libraries when debugging

[¥] Automatically determine library ordering based on dependencies
=4 Flex 4.6.0
Main source folder; | src Browse, .
= bin-debug
Main application file: | Peldaf.rmxml Browse.

= libs

Application ID: FeherKrisztianPeldal

@ <Back Next > Cancel




