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Konyvek a jatékfejlesztésrol — magyarul

El6z6 cikkemben, mely az angol nyelvii, jatékfejlesztéshez kapcsolodd konyvekrdl szol, a bdség
zavaraval kiiszkodtem, amikor konkrét konyveket szerettem volna példaként felhozni. A magyar
nyelvii konyvek esetén sajnos nem ilyen kedvezo a helyzet. Léteznek ugyan magyar nyelvii mivek,
de ezek jo részét még a nyolcvanas években adtak ki. Angol miivek forditasa esetén eléfordul, hogy
az eredeti kiadds még a hetvenes években jelent meg. Igy a konyvek zome nem igazan mondhatd
naprakésznek - bar Stleteket merithetiink bel8liik. frasom hangulata igy némileg retrojellegii lesz, de
ettdl fliggetleniil érdemes megismerkedni a magyar konyvkiadas jatékfejlesztéshez kapcsolodod
kiadvanyaival.

Mely kiadok jelentetnek meg jatékfejlesztésrol szolo konyveket?
Régebben példaul a Miiszaki Konyvkiado és az LSI Alkalmazastechnikai Tanacsad6 Szolgalat adott

ki ebben a téméaban konyveket. Manapsag a Szak Kiadé (http://www.szak.hu/) és a ComputerBooks
(http://www.computerbooks.hu/) oldaldn érdemes keresgélni, de ne szamitsunk til sok talalatra.

Hol lehet magyar nyelvii konyveket beszerezni?

A régi konyvek egyik legjobb lel6helye az Antikvarium.hu (http:/www.antikvarium.hu/) ahol —
tobbek kozott - rengeteg informatikai témdju miire lelhetiink. Erdemes még a Regikonyvek.hu
(http://www.regikonyvek.hu/) oldalon is koriilnézni.

Az Ujabb kiadasi konyveket kozvetleniill a kiadoktél vagy példaul a Szakkonyv.hu
(http://www.szakkonyv.hu/) oldalarol lehet megrendelni.

Régi konyvek

Az egyik kedvencem az 1001 jaték sorozat. Az LSI 5 részt adott ki a sorozatbol 1985 és 1989
kozott. Tobbnyire C64/128-as €s Amiga-s jatékok leirasat kozolték, de programozasi ismereteket és
néhany felhasznaloi program leirasat is megtalalhatjuk itt. Szamomra az egyik legérdekesebb a
C64-es Graphics Basic leirdsa volt. Ez egy olyan Basic kiegészités volt, amely a grafikaval,
spriteokkal és a zenével kapcsolatos plusz utasitdsokat tartalmazott. A masik érdekes program az
1987-ben kiadott Shoot'em up Construction Kit volt, amellyel C64-en készithettiink — kiilon
programozas nélkiil — egész j6 kis 16voldozds jatékokat.

Ha valaki szoveges kalandjatékot szeretne késziteni, akkor szdméara még ma is ajanlott F.Dacosta: A
kalandprogram irdsanak rejtelmei cimli konyvének elolvasdsa. Dacosta 1982-es miivében egy TRS-
80 (magyar megfeleloje a HT-1080Z) szamitdégépre készitett Basic nyelvli kalandprogram
kifejlesztését mutatja be részletesen. Ma mar nem tul sokan jatszanak szoveges jatékokkal, de
gardzsfejlesztéskeént, tanulds céljabol nem haszontalan egy ilyen program elkészitése. Megjegyzem,
még 2003-ban is adtak ki (angolul) szoveges MUD programok készitésérdl sz6lo konyvet, Ron
Penton: MUD Game Programming cimii miivét.

Donald D.Spencer 1977-es Jatékok Basic nyelven cimii konyve logikai jatékok, szoérakoztatd
szamrejtvények, szerencsejatékok, gondolkodtatdo feladatok és matematikai feladatok leirasat,

crer

persze elég egyszerti, de jo dtleteket merithetiink beldliik.
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Hasonlodan jo otleteket szerezhetiink egy eredetileg is magyar konyvbdl, Csdkany Antal és Dr.Vajda
Ferenc Jatékok szamitogéppel cimii miivébol, mely a Népszerii kibernetika sorozatban jelent meg
1980-ban (annak idején még 57 forintba keriilt :-)). Az alkalmazott nyelv itt is Basic, de nem ez a
Iényeg — részletes, preciz leirast olvashatunk az egyes jatékokrol, amelyeket nyelvtdl fliggetleniil
akar ma is felhasznalhatunk.

A Csupa jatek ZX Spectrumra cimii, 1985-ben megjelent konyvben kozépiskolds diakok Basic
nyelvii programjainak listajat olvashatjuk. Erdekes, hogy néhany oldalas Basic programokkal is
képesek voltak szorakoztatd (bar néha bugos) jatékok megalkotasara.

Nem annyira régi, de nem is épp 0j kiadvany Varga Marton: Jatékprogramok készitése Pascal és
Assembly nyelven cimii miive, melyet a ComputerBooks adott ki 1998-ban. Mint ahogy azt a
cimbdl mar sejthetjiik, a hasznalt nyelv a Turbo Pascal és az assembly. Ma mar nem igazan
hasznaljuk ezeket az eszkozoket, bar lehet még néhany olyan fejlesztd, akik nosztalgikus
hangulataban esetleg hasznat veheti az itt leirtaknak. Azért nem kell lebecsiilni a Turbo Pascal és
assembly parost: ugy tudom, hogy az Imperium Galactica els6 része is TP-ban késziilt, ami azért
nem Kkis teljesitmény.

A régi programozasi konyvek olvasdsa soran azt a fO tanulsagot szlirhetjiik le, hogy kezdd
hobbifejlesztoknek bdven elegendd eldszor kisebb projektekkel foglalkozni, ugyanis ezekbdl is
rengeteget lehet tanulni. Nem kell azonnal FPS vagy RTS jatékokat irni, mivel ilyenkor majdnem
biztos a kudarcélmény. Egy kisebb, de mukoddképes program elkészitése viszont sikerélményt
okoz, s kedvet, energiat ad a tovabblépéshez.

Ujabb kiaddsti konyvek

Ha valaki 4ltalanossagban olyan programozasi nyelvekrdl szeretne olvasni, amelyeket a hobbi-
jatékfejlesztésben is hasznalhat (pl. C++, C#, Java, Delphi stb.), akkor szerencsére megfeleld
mennyiségben szerezhet be ilyen jellegli miiveket. Cikkem viszont kimondottan a jatékokhoz
kapcsolodo irodalomrdl szeretne szolni, igy a programozasrol altalanosan sz6ld konyveket nem
kivanom részletezni.

A ComputerBooks 2003-ban adta ki Szirmay-Kalos Laszld, Antal Gyorgy és Csonka Ferenc
Haromdimenzids grafika, animacid ¢és jatékfejlesztés cimii konyvét. A kényv a BME
Irdnyitastechnikai és Informatikai Tanszékén folyo6 kutatési és oktatasi munkanak az eredménye. Ez
meg is latszik rajta, ugyanis elég tomény, nem kezdOknek szold6 mii. A példaprogramok C—++
nyelven késziiltek, és altalaban az OpenGL, a GLU és a GLUT konyvtarakat hasznaljak.

Nyisztor Karoly Grafika és jatékprogramozas DirectX-szel cimi konyvét a Szak Kiadd jelentette
meg 2005-ben. Tudomdsom szerint ez az egyetlen olyan mii magyar nyelven, amely modern
szemléletet tlikroz, és kezddk szamara is kovethetd. Nem olvastam végig, mert DirectX-szel nem
foglalkozom, de amit lattam, az tetszett. Az angol nyelvii konyvekhez képest talan sziikszavunak
tinik, de ez nem von le az értékébol. Hirek szerint hamarosan varhatd a masodik rész.

Cséakany Béla: Diszkrét matematikai jatékok cimii miive a Polygon Konyvtar sorozatban jelent meg
1998-ban. A Polygon konyvek altaldban elég tomény matematikai témakat targyalnak, ami ebben az
esetben is igaz, de ettdl fliggetleniil merithetiink beldle otleteket (persze csak akkor, ha nem FPS
jatékot akarunk fejleszteni :-)).
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A végére hagytam az egyik kedvenc konyvemet (mar legalabb 6tszor olvastam), David Kushner: A
Doom legendéja cimen megjelent kétkotetes alkotasat. A konyvet a PC Guru mellékleteként lehetett
beszerezni 2004 kornyékén. Kushner az angol eredetit 2003-ban irta Masters Of Doom cimen. A mii
az id Software torténetét meséli el élvezetes stilusban a kezdetektdl kb. 2001-ig. John Carmack és
John Romero tehetséggel, rengeteg munkéval és némi szerencsével megvalositott egyfajta amerikai
almot, mellesleg persze nagyon j6 jatékokat készitettek.

Zarszo

Rovid irasomban az utobbi harminc év magyar nyelven megjelent jatékfejlesztéi konyveinek zomét
ismertettem. Sajnos az itt emlitett konyveken kiviil nem sok olyanrdl tudok, amely kimondottan
jatékfejlesztéssel foglalkozna. Valoszinii, hogy a kiadoknak nem éri meg egy néhany szaz(?) f0s
érdeklddd kozonség szamdara 0j jatékfejlesztéi konyveket kiadni, vagy akar az angol eredetiket
magyarra forditani. Ugy gondolom, hogy ez a hozzaallas a jovében sem fog jelentésen megvaltozni,
igy egy lehetdségiink marad: az angol nyelvili szakirodalom tanulmanyozasa.
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