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前言

　　当我们沉醉在令人炫目的游戏动画场景中时，可曾有过这样的念头：这些美妙的动画场景是如何
制作出来的呢?想必大家一定与我一样，对这个问题抱有极大的好奇心，只可惜迟迟无缘一窥其中究竟
。
　　时至2004年夏，当我拿到《Direct X高级动画制作》的样书时，起初并没有太在意。
但是当我运行本书配套光盘中的演示程序时，不禁被它逼真鲜活的场景所深深吸引。
我一口气读完本书，感觉大有所获。
正如本书作者所言，游戏高级动画技术一直以来都是各个游戏研发公司严加保密的核心技术，而本书
的宗旨就是向大家一一揭示其中奥秘。
　　《Direct X高级动画制作》向你展示了在顶级游戏中所使用到的种种高级动画技术，包括骨骼动画
、偶人动画、脸部表情与语音的同步技术、粒子技术、服饰和柔体网格模型等等。
是一本知识详尽，实用性强而又通俗易懂的游戏编程书籍。
　　我在翻译本书的过程中，有喜悦也有遗憾。
喜悦的是能够有机会研读到这本不可多得的好书；遗憾的是每每从头阅读译稿时，总能发现可以改进
的地方。
由于时间仓促，能力有限，翻译不当之处敬请广大读者批评指教。
　　最后，我要特别感谢重庆大学出版社的社长助理陈晓阳和袁江老师，是她们一直大力支持并鼓励
我完成本书的翻译工作，在此深表感谢!
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内容概要

本书是通往高级程序设计的桥梁，其中并不涉及初学者的内容，完全从实战出发讲述核心理论和程序
设计！
这就意味着没有把时间浪费在一些基础的概念，如初始化Direct3D或使用Windows的消息处理上，所
以你需要预先了解一些关于Direct3D的相关知识。
啊哈！
不要立马想到放弃，我所谓的基础知识是很基础的内容，如初始化Direct3D，使用材质和纹理，操作
顶点缓冲器。
如果你己知道这些，那么就肯定已经做好了学习该书的准备。
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作者简介

Jim Adams：在他9岁，还是一个未成熟的小孩时，强烈的好奇心和丰富的想象力驱使他开始他的编程
生涯。
20岁以后直到30岁，已是成年人的Jim 依然对本书中所介绍的各种游戏程序设计技术着迷。
在他写的书籍和相关程序中，你可以发现Jim 积极地参与了互联网中顶级的DirectX 论坛，
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