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前言

这是一本讲述如何使用DirectX 9.0编写交互式三维计算机图形程序的书，重点在游戏开发方面。
将讲述关于Direct3D的基础知识，使读者能够进一步地学习和使用更高级的技术。
当读者看完这本书的时候，对DirectX就会有一个大体的了解。
 从程序员的角度看，DirectX是一个用于开发Windows平台下多媒体应用程序的API(Application
Programming Interfaces)函数的集合。
 本书重点关注DirectX的一个重要子集——Direct3D。
就像名字所描述的，Direct3D是一个用于开发三维应用程序的API的集合。
当然本书同时也涉及DirectX的其他内容。
 本书主要分为4个部分：第1部分主要介绍贯穿于本书的基本数学概念；第2部分将会介绍基本的3D技
术，例如光照、纹理、Alpha混合以及模板缓冲区：第3部分主要讲述如何通过Direct3D去实现多种有
趣的技术和应用程序，例如图元选取(Picking)、地形渲染(Terrain Render)、粒子系统(Particle System)、
通用虚拟摄像机(Camera)以及如何加载和渲染3D模型(.x文件)；第4部分的主题是Vertex Shader、Pixel
Shader以及特效框架和新的(在DirectX 9中首次出现)高级Shader语言(HLSL)。
 当前和未来的三维计算机游戏会更多地运用Shader技术，所以这是一本与现行图形编程密切相关的书
。
 1.对读者的要求 本书属于基础性的图书，但是这并不表示本书适合于没有任何编程经验的读者。
本书要求读者了解代数学、几何学的知识，熟悉游戏程序开发环境(例如Visual C++)，掌握C++语言以
及链表和数组等基本的数据结构知识，如果读者对Windows程序设计具有一定的了解，将更有助于阅
读本书，不过这不是必需的。
读者可以通过附录A对Windows程序设计有一个简单的认识。
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内容概要

　　利用Direct3D进行图形程序开发的核心技术，从三维向量开始，由浅入深，逐步讲解3D图形编程
中的矩阵变换相关知识、投影知识，及视口处理、裁剪处理、深度缓存的应用技术。
在高级绘图技术中进一步讲解纹理处理、透明及混合技术的应用、模板的应用、光照及阴影技术、网
格的应用、利用网格技术处理模型显示、在Direct3D程序中显示文字、粒子系统的创建及应用。
书的后半部分讲解游戏设计的高级特性，如摄像机封装技术、地形显示技术、场景中的模型捡取。
最后讲解GPU编程相关的知识，让用户了解高级着色的相关内容。
　　《DirectX游戏编程》每章都以简单的实例来辅助对知识点的讲解，力求深入浅出，知识由浅入深
，难度是逐渐递增的，另外《DirectX游戏编程》的章节之间没有过分紧密的程序连接，所以有—定基
础的人员，可以选择需要的章节单独阅读。
　　《DirectX游戏编程》面向的群体为高校数字媒体艺术程序设计专业的学生，及自考学生，或有一
定编程基础的专业图形编程人员。
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章节摘录

插图：在现实中的许多表面都类似于镜面，可以在这些表面上看到物体的影像。
在本节中将讲述如何在三维场景中模拟镜面效果。
为了减少问题的复杂性，这里只实现简单的平面镜面效果。
例如，一辆擦亮的轿车也可以反射出物体的影像，但轿车的车身是平滑的弧形表面，而不是一个简单
的平面。
这里模拟的反射现象类似于擦亮的大理石地板或者是挂在墙上的镜子，它们也可以反射物体的影像，
一句话，本节只讨论平面的镜面效果。
在程序中实现镜子的功能需要解决两个问题。
第一，必须知道如何求出对于一个任意表面的对称物体，然后才可以正确地画出反射的物体。
第二，只能在镜子中显示反射的物体影像。
也就是说，必须把某个表面标记为镜子，表明如果反射的物体影像位于镜子平面中才会对它进行渲染
。
第一个问题通过一些向量的几何知识来解决，使用模板缓冲区可以解决第二个问题。
以下两个小节中将分别解释如何解决这两个问题，第三个小节将两个问题综合在一起，然后讨论本章
的第一个简单例子“镜面效果”的相关代码。
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编辑推荐

本教材是网络游戏编程的专业课程。
《DirectX游戏编程》以游戏开发中的图形技术为主线，着重介绍如何使用DirectX9．0开发交互式3D图
形程序。
通过对DirectX的基本概念和使用的详细描述，帮助学习者掌握游戏开发界高级三维图形技术，为成为
优秀游戏图形工程师打好基础。
第九艺术学院丛书作为RGDC游戏开发课程体系配套教材，由递归教育组织力量，集国内外游戏业内
精英人才打造而成。
全套丛书共包括：游戏开发基础、游戏美术设计、游戏程序开发3个部分。
游戏开发核心技术深度剖析计算机图形API游戏开发真体验中国文化创意产业技术创新联盟中国电影
电视技术学会数字特效与三维动画专业委员会中国系统仿真学会数字娱乐专业委员会推荐教材
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