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前言

随着全球经济的高速发展，IT技术、传媒和通信产业的交融使数字媒体这一信息技术与媒体艺术的交
叉领域，得到了前所未有的发展，日益成为现代服务业的重要支撑和优先发展方向，成为我国未来新
产业的重要增长点。
国家极其重视数字媒体产业的发展和交叉性人才的培养，自2005年以来，陆续成立了国家数字媒体产
业化基地、国家动画产业基地和国家动画教学研究基地，这大大推进了我国数字媒体学科的建设和数
字媒体产学研的结合，进而推动了数字经济的健康发展。
目前，数字媒体教育在国内高等教育体系中还处于新兴阶段，人才缺口大，缺少系列化的优秀教材。
很多高校和研究机构对此进行了有益的探索，形成了一定的成果。
浙江大学出版社推出的这套《数字媒体艺术与技术系列丛书》是一种很好的尝试。
该丛书结合教育部数字媒体新专业的建设要求，从数字媒体产业人才的实际需求出发，整合了各类高
校优质教学资源，注重技术与艺术的有机结合，既包括数字媒体的基础内容，又包括数字媒体艺术、
技术的专业技能，体现了数字媒体与具体行业领域的结合以及国内外数字媒体产业发展方向的研究成
果和动态。
我很高兴地看到，《数字媒体艺术与技术系列丛书》不仅得到了教育部计算机教学指导委员会
、CAD&CG国家重点实验室、中国图形图像学会等单位的大力支持，而且得到了影视、动画、游戏等
各类媒体行业和IT产业领域的知名专家和学者的指导。
这种专业教育与产业的融合、技术与艺术结合的探索，必将对培养适合产业发展需求的高素质人才、
对我国高校数字媒体教育的发展和学科建设起到积极的推动作用！
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内容概要

　　《三维游戏引擎设计与实现》结合作者自主设计并多次获得国家级科研项目资助的CAP引擎的具
体设计与实现，介绍三维游戏引擎及其开发过程。
《三维游戏引擎设计与实现》具体介绍了蔚戏引擎的构架、三维场景管理模块的设计、渲染器的设计
、骨骼动画的设计、粒子特效及编辑器的设计、GUI其编辑器的设计、输入输出模块的设计、网络模
块的设计、音效模块的设计、人工智能模块的设计以及引擎总体架构等方西的内容。
　　CAP引擎由C++语言编写，配套光盘中附有该引擎的所有源代码和若干相关的DEM0，以及引擎
设计的参考文档。
　　《三维游戏引擎设计与实现》可作为各高校数字媒体类相关专业的教学月书瓤；也可以作为游戏
设讨爱好者的工具书或参考书。
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章节摘录

插图：第1章 游戏引擎发展概况本章作为全书的绪论，主要介绍何为游戏引擎、引擎在游戏中的作用
以及它的进化对于游戏的发展产生了哪些影响、世界游戏引擎发展概况、国内游戏引擎发展概况以及
游戏引擎技术的发展趋势等。
 1.1 何为游戏引擎简单地说，游戏引擎就是“用于控制所有游戏功能的主程序”，从计算碰撞、物理
系统和物体的相对位置到接受玩家的输入，以及声音的输出等等功能，都是游戏引擎需要负责的事情
。
它扮演着中场发动机的角’色，把游戏中的所有元素捆绑在一起，在后台指挥它们有序地工作。
因此，无论是2D游戏还是3D游戏，无论是角色扮演游戏、即时策略游戏、冒险解谜游戏还是动作射击
游戏，哪怕是一个小游戏，都有一段起控制作用的代码。
经过不断地进化，如今的游戏引擎已经发展为由多个子系统共同构成的复杂系统，从建模、动画到光
影、粒子特效，从物理系统、碰撞检测到文件管理、网络特性，还有专业的编辑工具和插件，几乎涵
盖了开发过程中的所有重要环节。
一个典型的游戏引擎一般包含以下几个组件。
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编辑推荐

《三维游戏引擎设计与实现》媒体类相关专业的教学月书瓤；也可以作为游戏设讨爱好者的工具书或
参考书。

Page 7



第一图书网, tushu007.com
<<三维游戏引擎设计与实现>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 8


