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Az OpenAL torténete

Nyilt forraskéd és nyilt szabvanyok. A Loki egyik ingyenes

programfejlesztésének attekintése.

Loki Entertainment Software-nél
A sokféle programmal foglalkozunk,

a szabadon terjeszthet6tdl kezdve
a BSD-szerz8déses forraskodon és a GPL,
LGPL elvei szerint terjeszthetd szabad prog-
ramokon 4t a zart forrdsd alkatrészmeghaj-
tékig minden megfordul ndlunk. Természe-
tesen gépikddokat is frunk. A Linuxra
atiiltetett jatékaink nem mindegyike nyilt
forrasu, de sajat, ingyen terjesztett munkank
a Fenris, a Setup, az SMPEG vagy az SDL
programokban is megtaldlhato.
Miutdn sokszind tevékenységiink sordn
taldlkozunk a szabad és a nyilt forrasu prog-
ramok irdnt elkotelezett alkotokkal is, igy
sajat véleményiink és iranyelveink is médo-
sultak. Egyik fejlesztésiink példaul abbdl a
felismerésbdl sziiletett, hogy a nyilt, j6l leirt
szabvanyokra van a legnagyobb sziikség.
Ez a fejlesztés az OpenAL volt, melynek
torténete jo iskolapélda arra nézve, hogy
milyen fontosak a szabvanyok — és hogy
milyen nehéz megvaldsitani Gket.

Versenyhelyzet

A Heretic 2 és a Heavy Gear 2 linuxos val-
tozata esetében a Loki mérnokei 4j hang-
hatasokkal kezdtek el dolgozni, ezek
messze feliilmultak a ,balrdl vagy jobbrél
hallom?” tipusu jatékok hangjait. A Heretic
2 a hangkartydkat gyarté cégek szdmara is
szamos ujdonsdggal szolgalt: az Aureal
A3D-jének és a Creative EAX-janak tdmo-
gatasat is megkaptuk. Abban az idGben
mindkét gyarté tillépett a DirectSound3D
lehet&ségein, de teljesen kiilonbozd ird-
nyokban haladva kivdnta megval6sitani

a térbeli hangzast. A harom API ko6z¢€ szo-
ritott windowsos jatékfejlesztSk (és akkor
a Windows alatt elérhet§ szamos hangfej-
lesztd kornyezetet még nem is vettiik figye-
lembe) inkdbb nem okoztak maguknak
tovabbi fejfdjast, és kihagytdk a térbeli
hangzast a programokbdl (vagy esetleg
egy-egy fejlesztSkornyezet lehetGségeitsl
vérszemet kapva mégis belevetették magu-
kat a téma kidolgozdsdba). Itt 1éptek kozbe
a gyartok: sokan koziiliik kiegészitSkkel
(EAX, A3D) siettek a kartydk tulajdonsa-
gait jobban kihasznalni igyekvé progra-
mozok segitségére. Ekkor keriilt egyre
tobb jaték dobozara a ,, Térbeli hangzas”
(Spatialized 3D sound) felirat, és a
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windowsos jatékfejlesztSk egy j6 darabig
nyugodtan dolgozhattak a meglévd fejlesz-
t6kornyezetek segitségével.

A Linux-felhasznalok helyzete sajnos ked-
vezGtlenebb volt. A hangkartydk korében
szabvanyosnak tekinthet§ SB16-hoz illesz-
ked§ meghajté mar megbizhatéan miko-
dott, és a PCI-os hangkartydk is meglepGen
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j6l miikodtek Linux alatt. A legf6bb hia-
nyossdg azonban az volt, hogy a kdrtydk
legtijabb lehetdségeit sem az OSS, sem
pedig az ALSA alkalmazdsdval nem lehe-
tett kihaszndlni.

Az Apple-felhasznalok szamara fejleszts
programozok hasonlé helyzetben taldltak
magukat: bar a Mac OS multimédias API-jai
Osszetettebbek és befejezettebbek voltak
linuxos testvéreiknél, ennek ellenére a
DirectSound szabvanyt még annyira sem
tamogattdk, és az EAX, A3D lehetGségei is
ismeretlenek voltak arrafelé. A windowsos
fejleszt6k szamadra fontos volt a programok
hordozhat6sdga, egy csoddlatos, rengeteg
lehetGséggel biré hangkornyezetet kaptak,
melyhez azonban nem tartozott hordozhat6
APIL. Mivel a két masik résztvevd teljesen
mads utakat jart be, a dolgok kezdtek egyre

rosszabbul alakulni — az id&szakot j6l jellem-
zi, hogy akkoriban a Microsoft nem jelentette
meg a DirectSound3D NT-s valtozatat.

A hangkartyak piacvezetSjeként ismert
Creative-nak ezzel egy idGben kellett szem-
benéznie az Aureal nevl — a térbeli hangzis
PC-s megvaldsitasat célul kitiz6 — céggel.
Az Aureal a ,hulldimkovetés” (wavetracing)
nevd eljarast helyezte fejlesztései kozép-
pontjdba. Ennek lényege, hogy a tér tulaj-
donségait, amelyben a hang megszdlal,
atadjuk a hangkdrtya meghajt6jdnak. Fontos
megjegyezniink, hogy a grafikdval ellentét-
ben a hangmddszerek a mai napig is féleg
programbél megvaldsitott megoldasokra
épiilnek. A fejlesztGkornyezetek (Miles
Sound System, QMixer) és az egymadssal
verseng{ alkatrészmeghajtok jelentik a
bizonyitékot erre. Az Aureal elénye a szi-
mulaciokkal, korai visszaver6dések keze-
1ésével és a hatasfok javitasaval kapcsolatos
koréabbi tapasztalataiban rejlett. Fejlesztéseit
azonban hatréltatta a PC-s piac, ahol alta-
lanosan jellemz§ a ,,Na, vegyiink két 6’csé
hangszo6rét is a masindhoz!” tipusd hozza-
allas. A mindségi hangfeldolgozas atkol-
toztetése egy olyan rendszerre, ahol hagyo-
manyosan sem a fejleszt6k, sem pedig a
felhasznalok nem torédtek a térbeli hang-
zassal, eleve vesztésre all6 jatszmdnak tdnt.
Mindezek ellenére az Aurealnak sikeriilt
valamit elérnie: felkeltette a felhasznalok
érdekl&dését a jobb térbeli hangzasu jaté-
kok irant. Az els§ érdekl6dSk szamara ez j
hirdetési lehetGséget jelentett, és hamarosan
minden jatékfejleszt6 megprobalt 1épést
tartani veliik. A komoly fejlesztési tervekkel
biré Creative visszavagasképpen sajat kar-
tyainak bdvitett lehetGségeit hangsilyozta
— ezek alapjat egy egyszerdbb médszer,

a kései visszaverddések valészintiségi zen-
getéssel megvaldsitott utdnzdsa képezte.

A korai és kései visszaverddésekre alapuld
megoldasok kiegészitik egymadst, az API-k
és azok megvaldsitdsai azonban teljesen
kiilonbozbek voltak. A Creative pedig jol
véalasztott: az EAX egyszertibben haszndl-
haténak bizonyult, és a valészintiségi zen-
getés megfelel6bb megoldds volt az amugy
sem a csicsmingségl hangrendszerekrdl
hires PC-s piac szamadra.

Természetesen mindkét vallalat odafigyelt
a Linuxra is. Az Aureal kidolgozott egy




A2D névre keresztelt rendszert, mely az
A3D hasznalatat tette lehet6vé mas gyartok
kartyain. Ez alapjat képezhette volna akar
egy nyilt forrdsd kornyezetnek is. Az Aureal
kédbdzisa hatékony volt, gépi kédban iré-
dott, és ez a Linuxra torténd atvitelt kissé
megnehezitette volna. A Creative, linuxos
programozdk egy csapataval, meghajtok
fejlesztésébe fogott, és az EAX linuxos
megvaldsitdsaban latta a jovSt. Mindkét
API a Microsoft DirectX és COM rendsze-
reinél érvényes ajanldsok figyelembevéte-
1ével irddott, de az Aureal téralapi A3D
API-janak tervezésénél az OpenGL-bGl

is vettek at otleteket. Itt Iéptek a képbe

a jatékfejlesztSk.

A nehéz kezdetek

Az EAX és az A3D el6tt néhany jatékfej-
leszt6 egy hordozhatobb hangrendszer
megval6sitasan torte a fejét. Az OpenGL-
GameDev levelezdlista, melyen a hordoz-
hat6 kdédok irdsaval foglalkozoé fejlesztdk
f6 féruma 1998-ban egy tj listat inditott
egy Uj, nyilt forrasd hangkonyvtar megszii-
letéséért. A lista neve — az OpenGL minta-
jara — OpenAL lett. Egyre tobb javaslat
érkezett a listdra, de hamar kideriilt, hogy
szinte mindenkinek mdsra lenne sziiksége.
Néhany listatagot csak a zene és a zene-
szerzés érdekelt, 6k f6leg programbdl meg-
valésitott hangképzéssel foglalkoztak
azel6tt. Masok csak a térbeli hangzassal
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foglalkoztak volna, mint a DirectSound3D
idejében. Néhanyan kiilonleges, kifinomult
OOP-megoldasokat szerettek volna az API-
ban l4tni, mig masok beérték volna valami
egyszeribb, dltaldnosabban hasznilhatéval
is. A kezdeti lelkesedés ellenére e véle-
ménykiilonbségek miatt csupan néhany fej-
1écfajl és egy, az elveket tartalmazo leirds
késziilt el, és a fejlesztés félbeszakadt.

Talan nagyobb egyetértésre lett volna sziik-
ség, de a bukas f6 oka az volt, hogy senki
nem tudta igazdn, hogy mi ennek az egész-
nek a célja. Rdadasul a hangkartyak tucat-
nyi 4j lehetSségét is kezelni kellett volna.
Ez ut6bbi végiil is kétszer buktatta meg

az OpenAL-t. 1999-ben a lista feltamadasa
latszott korvonalaz6dni: a Game Developer
Magazine majusi szdamaban Jonathan Blow
cikke melletti oldalhasdbon Terry Sikes

(az OpenAL leirds szerzGje) és jomagam
az OpenAL céjait ismertettiik. Akkoriban
az Aurealndl egy javitott, hordozhaté A3D
kifejlesztésén gondolkodtak, mi pedig
leirtuk, hogy az OpenAL képes lesz az
OpenGL-lel val6 kozvetlen egylittmiko-
désre, f6leg a térgeometriai adatok feldol-
gozasat illetGen. Sem az Aurealndl, sem
pedig az OpenAL levelez6listan nem tor-
tént semmi valtozds a cikk hatdsara, és az
allévizet csak a Loki 1999 végén torténd
beszalldsa kavarta fol.

A Heretic 2 és a Heavy Gear 2 fejlesztése
akkoriban kezd§dott, és mivel nem voltunk
(s6t, igazsag szerint most sem vagyunk)
abban a helyzetben, hogy az EAX-ot vagy
az A3D-t timogassuk, nyilvdnval6va vilt,

hogy valamiféle megolddsra van sziikség.
Mindenképpen szerettiik volna megvaldsi-
tani a DirectSound3D lehetGségeit (tdvol-
sagérzékelés, Doppler-hatas, térbeli hangzas,
hangmagassag- és iranykipok) Linux alatt
is. Ezenkiviil természetesen célszerd volt

a Creative-ndl ds az Aurealndl érdekl&dni

a linuxos meghajtok feldl. A Loki az eredeti
OpenAL férumon kozelitette meg a fejlesz-
toket, feldllitott egy levelezdlistat, majd
Joseph 1. Valenzueldt megbizta az elsé ele-
mek kifejlesztésével, majd mindharman
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munkdhoz lattunk. Michael Vance (a Heavy
Gear 2 {6 programozdja) és jomagam
(a Heretic 2-n dolgoztam) elemeztiik az

eredeti OpenAL vitaférumot és a létezd
javaslatokat. Szamos dontés meghozatalakor
figyelembe vettiik a régi hibdkat, példaul

legyenek-e OpenGL-szerd el6irasok, milyen
legyen az API felépitése. Természetesen

a hang vildga sok tekintetben kiilonbozik

a grafikdtdl, de a felesleges egyezkedések
elkeriilése céljabol sokszor a GL-ben alkal-
mazott eljarasokat vettiik at. Az elején ugy
terveztiik, hogy az API nagy része az
A3D-hez hasonl6 médon kezeli a térkornye-
zetet, s6t, igy okoskodtunk az OpenAL
tobbi részével kapcsolatban is. A GL ,,utdn-
zdsa” soran eddig jutottunk: az OpenAL
tulajdonképpen egy jelenetleiré API, mely
szamos, pontosan koriilirt objektummal
dolgozik. A GL-tSl mas teriileteken viszont
eltértiink: az OpenAL kevesebb belépési
ponttal és tobb tokennel rendelkezik, ez
azzal az el6nnyel jart, hogy az API eljarasait
ugy moédosithatjuk, hogy megérizziik az
ABI-val valé megfelelgséget. A GL alrend-
szereihez (GL, GLX/WGL, GLU, GLUT)
hasonléan bevezettiik az AL, ALC, ALU

és ALUT alrendszereket, de szinte kizadrdlag
az AL API-javal foglalkoztunk. Olyan régen
vartunk mar az OpenAL-ra, hogy nem bir-
tunk magunkkal és a Heavy Gear 2-be mar
be is épitettiik. Az OpenAL fejlesztésveze-
téjének mdr ebben az els§ szakaszban
komoly nehézségei tdmadtak az allandéan
valtozé szabvany €s maga a megvaldsitott
konyvtar 6sszehangoldsa terén. A Creative
még joval a San Joséban megrendezett
2000. évi Game Developer’s Conference
(GDC) elétt értesitett benniinket arrél, hogy
érdekl6dik az OpenAL irant. A sajat linuxos
meghajtdjukkal kapcsolatos munkak kiegé-
szitéseként, és tiszteletben tartva a hordoz-
hatdsagot és a széles kord elfogadottsagot,
a kdrtyagyartok szdmara egyre fontosabbd
vélt egy gyartoktdl és operacids rendszerek-
t8l fiiggetlen hang API. A Microsoftr6l mar
régebben kideriilt, hogy nem sok kedve van
a DirectSound3D-t tovabb fejleszteni, az
Interactive 3-D Level 1 és 2 irdnymutatdsait
kozzétevd Interactive Audio Special Interest
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Group (IASIG) pedig nem kivant az API-k
szabvanyositasaban részt venni. A Loki min-
dent elkovetett azért, hogy a szabvény és a
megvalOsitds ne csak a rovid tavid igények-
nek feleljen meg, mi pedig biztunk a fejlesz-
tés nyilt természetében (mi masért hivnak
OpenAL-nak), de a Creative és mds gyartok
érdeklddése olyan varatlan meglepetés volt,

mely megvaltoztatta a szabdlyokat. Az
OpenAL tehdt segitett benniinket abban,
hogy a hangkartyak képességeit teljes mér-
tékben kihasznal6 linuxos jatékokat dobjunk
piacra, majd a gyartok érdeklGdése nyilvan-
val6va tette, hogy itt a lehetSség egy j
szabvany megsziiletésére.

Beindult a dolog

A Loki és a Creative a GDC-n kozolte
szandéknyilatkozatéat, mi pedig kozzétettiik
Michael Vince szabvanyleirdsat. Azéta a
kovetelmények némiképp megvaltoztak,

és az utolso fél évben rengeteg kiegészitd
munkadra volt sziikség. Bar eredetileg mi

a térbeli hangzassal kivantunk foglalkozni,
de rajottiink, hogy ugyanilyen fontos a szte-
red és a tobbcesatornas formatumok tamoga-
tdsa, melyek koziil egynéhdny (példaul az
MP3) nem igazan nyilt fejlesztés.

A tomorités és a hangfolyamok nehéz téma-
kornek bizonyultak. E teriileteken nem is
egy megoldds sziiletett mar, és lan Ollman,
az OpenAL levelezdlista egyik tagjanak
javaslatdra beépitettiik az dtmeneti tdrolok
sorkezelését (buffer queueing), ezzel lehe-
t6vé téve a hangfolyamok megvaldsitasat.
Minél teljesebbé vilt a kép, anndl jobban
izgultunk a végtermék jellege miatt.

A visszirdnyu csereszabatossdg elvét nem
egyszer, nem kétszer, hanem t6bbszor is
megsértettiik, régebbi jatékainkhoz pedig
bdvitések kiaddsaval igyekeztiik megoldani
a régebbi, a szabvany 4j megvaldsitasabol
kimaradt lehetGségek tamogatasat. A Heavy
Gear 2-t a Soldier of Fortune, majd a Sim
City 3000 Unlimited kovette. Manapsag az
Unreal Tournament is az OpenAL-t hasz-
nélja, és az UT-szerz8désre €piilS jatékok is
orokolni fogjak e tulajdonsagot. A Cognitoy
csapat Mindroverje is OpenAL-t hasznal
Linux alatt, és 6k (sok mas windowsos

fejleszt6hoz hasonléan) a Win32 OpenAL
alkatrész-timogatassal rendelkez$ meghajtdi-
nak megjelenésére varnak. Mara szinte

az 0sszes OpenAL-t haszndld jaték Linuxra
irédott, de remélhetSleg nemsokdra mds
feliiletek is bekapcsolédnak.

A Lokinak, illetve Jean-Marc Jot, Garin
Hiebert, Carlo Vogelsang és masok révén

a Creative-nak koszonhetSen az OpenAL
szabvany mar az 1.0-s teljes valtozatnal tart,
mely magaban foglalja a DirectSound3D
tulajdonsagait, masrészt viszont eltér azok-
tol. Példaul az dtmeneti tarolok (buffers)
szigordan elkiiloniilnek a forraskodtol: a
koédok megosztva érik el azokat. Néhany
véltozas inkdbb drnyalatnyi, példaul a
viszonyitasi tavolsdgok kozti kiilonbségtétel,
vagy a Doppler-szamitasokban hasznalt
viszonyitdsi sebesség pontos megfogalma-
zésa. Néhany esetben, példdul a tobbcsator-
nds adatok kezelése sordn viszont szinte
alig volt sziikség véltoztatdsra.

Ebben a szakaszban nem maga a szabvany-
leiras szamit igazi eredménynek, hanem
amit a fejlesztés soran tanultunk. Még min-
dig messze vagyunk att6l, hogy befejezettnek
tekintsiik midviinket, de a munka folyamata
jOl halad, 1étrejott a megfelel parbeszéd és
allanddan javitgatunk. Néhany dolgot az
IETF-bdl is kolesonoztiink, no és az OpenGL
bdvitésének és modositasanak mikodését is
alapul vettiik. A jelenleg 4ltalunk hasznalt
6 eszkdzcsoport — a DocBook DTD SGML
véltozata és a megfelel linuxos olvasé és
formazo eszkozok — elég jol bévithets, és
bar maga a leiras elég modularissa valt, a ki-
dolgozas és a leképezés még sok kivanniva-
16t hagy maga utdn. Szdmos tovabbi lehet-
ség beépitését tervezziik, de ezek megvaldsi-
tdsa még vdrat magdra. Azon dontésiink,
hogy az SGI OpenGL-t kovetjiik, segitett
megdrizni az eredeti lendiiletet, mely a
korabbi OpenAL prébalkozasokbdl mindig
kiveszett az id6 sordn. Az OpenAL név
vélasztdsa is egyértelmi: elkotelezett hivei
vagyunk egy gyartdfiiggetlen, nyilt forrasd
rendszer kifejlesztésének — €s azt hiszem,
hogy eddig be is tartottuk az igéretiinket.

A kovetkez6 mérfoldks az 1.0-s szabvany
hivatalos lezarasa lesz, melyet az OpenAL




windowsos, linuxos stb. védltozatainak meg-
jelenése kovet. Az OpenAL mindig haté-
kony meghajtétamogatast fog jelenteni,
ehhez természetesen a Creative és mds gydr-
t6k munkadjéra is sziikség lesz. A Loki azt
szeretné, ha a gyartdk a nyilt forrdsi megol-
déasokat részesitenék elényben, de a végsd
dontést maguk a cégek hozzak meg. Ez
minden nyilt szabvany természetes veleja-
réja — ahogy minden ingyenes programokat
fejleszt§ csapatnak joga van az OpenAL
API kidolgozdsdhoz, a vallalatok ugyanigy
sajat valtozatok hasznalata mellett is dont-
hetnek. A hatékony megvaldsitasokat és a
fejlett eljarasokat mindenki fontosnak tartja,
mégis eltart egy darabig, mig a nyilt forrds-
kéd elfogadottd valik.

A jelenlegi szabvanyleirdson til az 1.1-es
OpenAL-valtozathoz mar egy sokkal letisz-
tultabb terviink van. Féként a Creative
javaslatain alapul6 TASIG I3DL2 el&irdsok
hatdrozzak meg a haszndlt lehetGségeket,
ezeket gydrtokra jellemzd bSvitésekként
tervezziik megvaldsitani, az 1.1-es véltozat-
ban mar gyartéfiiggetlenek lehetiink. Sok
kérelmet, javaslatot at kell nézniink, és

az OpenAL 1.0 esetében figyelmen kiviil
hagyott szolgdltatdsokkal is foglalkoznunk
kell. Ahhoz képest, hogy jelenleg a felhaszna-
16k szama meglehetdsen csekély, meglepSen
sok vératlan javaslatot kaptunk. A kornyezet-
kezel API-nak (ALC) tbb feliileten is bizo-
nyitania kell ahhoz, hogy (az OpenGL-lel
ellentétben) egy teljes mértékben hordoz-
haté megoldast adjunk a fejlesztSk és a fel-
hasznalok kezébe. Az API, melynél jelenleg
csak a tokenek nagy szamaval oldhaté meg
a kevés belépési ponttal valé6 mikodés,
taldn jobban egyensilyba keriil, ha a rend-
szer megbizhat6nak bizonyul.
Mindekozben folytatjuk a jatékok dthozasat
Linuxra. Bar mindegyik sajatos médon
kezeli az er6forrasokat, igy gondoljuk, hogy
a jelenlegi API megfelel§ lesz. A legtijabb
lehet&ségeken (példdul a mikrofonos vezér-
1ésen) kiviil a munka f6 részét mostandban
a hangfolyamok kezelése és a tovabbi kode-
kek kifejlesztése jelenti. Taldn kissé csifon-
darosan hat, de a jelenlegi fejlesztési tervben
nem szerepel a visszaverGdések és mas
fejlett lehetGségek tdmogatdsa. Bér taldn
lenne értelme a visszaver6dések kezelésé-
nek, de a jatékok motorja dltaldban sokkal
pontosabban képes ezekre figyelni, és az
OpenAL fejlesztésében egyre inkabb azt

az iranyt kovetjiik, hogy a programozé sajat
maga donthesse el, hogy a jelenet miként
,,valaszol” az ehhez hasonl6 koriilményekre.
A 6 szempont ezutdn az lett, hogy az
OpenAL-t lehessen haszndlni szerkesztésre,
tehat nem a gyartdjellemzé lehetGségeken
tortiik a fejiinket, és a cégek sajat tulajdoni
megolddsaibdl sem akartunk mindendron
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bizonyos elemeket atvenni. A Sensaura cég
munkdjanak koszonhetSen az AL-bdl erede-
tileg kihagyott HRTF-ek is megjelentek,
lehetséges bovitésként. Az Aureal fejlesztési
tervében szerepl§ Dolby-tdmogatas is min-
den bizonnyal bekeriil az OpenAL-ba.

A sz6rt misorfolyam Khronos-féle, az SGI
altal tdmogatott megvaldsitasat az OpenAL-
hoz kell még igazitanunk — az OpenGL-hez
hasonléan a jovében az OpenAL-t is az
egyiittmikodés megkonnyitésére bovitések-
kel latjuk el.

A tervezési és a programozasi munka mel-
lett az OpenAL foglalkozé fejlesztScso-
portot is 4t kell szervezniink. Ami ma 6n-
kéntesek laza hdlézata néhdny véllalat timo-
gatdsdval, annak holnap egységes, nem
bevételkozpontu szervezetként kell mikod-
nie. Ismét az OpenGL példdjabol kiindulva:
1étrejon egy elemzd testiilet, egy szavazo-
rendszer, és minden olyan elem, mely egy
nyilt szabvany kialakitdsdnal fontos lehet.
Az OpenGL-lel ellentétben a példamegval6-
sitds és a probakornyezet nyilt forrasu lesz.
Az OpenGL-hez hasonl6an a bejegyzett
védjegyet csak azok hasznalhatjak, akik
atjutnak a hivatalos ellenérzésen.
Mindennek a fontossagat a Brian Paul neve
altal fémjelzett Mesa is jelzi: ez a semmi-
lyen mds ingyenes fejlesztéshez nem hason-
lithaté letisztult projekt 6t év alatt elvezetett
a mai tokéletes 3D grafikdval rendelkezd
Linuxhoz. A Mesa biztositotta a keretet,

a 3dfx linuxos Glide-ja pedig a meghajtot,
melyek egyiittesen a linuxos jatékokban is
elterjedté tették a gépi leképezést. Az SGI-
nek az OpenGL-en végzett gondos munkdja
és a Brian Paul szamara nyujtott timogata-
suk nélkiil ma nem létezne a DRI nyilt for-
rdsi megoldas Linuxra, de valészintleg

az nVidia meghajtdja sem. Ha kivanhatunk
valamit, akkor az az, hogy az OpenAL
ugyanazt a biztonsagot jelentse a Linuxnak
és mas feliileteknek, mint amit az OpenGL.
A Loki szdmdra most a legfontosabb, hogy
az alkatrészek egyardnt timogassdk a
Linuxot és a Windowst. Végiil az is nagy
almunk, hogy minden jatékfejleszt§ az uj,
nyilt forrasd szabvanyokat részesitse elény-
ben a sajat megoldasok helyett.

Osszegzés

Megérte vajon? Tobbet értiink el, mint
amennyit eredetileg terveztiink, de ha az
altalunk elvégzett munka elGsegitette egy
djabb nyilt forrasi API megsziiletését, akkor
a vélaszunk hatdrozott igen. A Linuxnak
csupén a kozelmiiltban kellett szembenéznie
a szabvanyositds nehézségeivel, és elmond-
hatom, hogy az IETF-fel szemben taplalt
tiszteletem megsokszorozodott az évek
sordn. A Linuxnak sziiksége lesz egy multi-

médids API bdvitésre és egy csak ezzel

foglalkoz6 csoportosuldsra azért, hogy a
gépgyartdk biztos alapokra épithessenek

a jovGben — és akkor még nem is emlitettiik
azt a rengeteg ingyenes programot, melynek
fejleszt6i azért kiizdenek, hogy miveik hor-
dozhatdk legyenek. A Linux-hiv8k valdszi-
ndleg aldbecsiilik a DirectX-nek a windows-
os jatékokra és magara a Windowsra gyako-
rolt hatdsat. Az is lehetséges, hogy sok
linuxos fejleszt§ aldbecsiili az otthoni fel-
hasznalok igényeit. Azonban a Linux csak
egy azon feliiletek koziil, melyeknek egy
atfogo, hordozhaté multimédias API-ra
lenne sziiksége. Ha az OpenAL is hozza-
jarul ezen operacids rendszerektdl fiiggetlen
,,OpenX” megval6sitdsdhoz, akkor elmond-
hatjuk, hogy sokkal tobbet értiink el, mint
amiért ezt az egészet elkezdtiik.
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Bernd Kreimeier
jatékfejlesztd, ird és
fizikus. A Loki progra-
mozobjaként részt vett
/ a Heretic 2, a Quake 3

| és mas hirességek
linuxos véltozatainak elkészitésében.
Tobbek kozott 6 feligyeli az OpenAL
szabvanyleiraséat.

Kapcsolédé cimek

Az OpenAL szabvényleirasa és a
példamegvalésitas

9 http://mwww.openal.org/

Az IASIG honlapja (I3DL1, ISDL2
ajanlasok)

< http://www.iasig.org/

A Creative Labs fejlesztéi oldala
(EAX SDK)

< http://developer.creative.com/
Miles Sound System

9 http://www.smacker.com/miles.htm
QSound Labs

< http://www.qsound.com/
Khronos Initiative

< http://www.khronos.org/

Tovabbi honlapok a témaban

A Loki Software nyflt forrast
fejlesztései

< http://www.lokigames.com/
development/

OpenGL ARB

< http://www.opengl.org/
developers/fags/arb_faqg.html
Game Developer Magazine

< http://www.gdmag.com/
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