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前言

　　读者只要具有基本的C++程序设计能力.就可以理解本书内容。
编译范例程序需要使用VistJal C++和DirectX SDK，读者可以自行上网下载VisLJaI C++Express与DlrectX
SDK。
3D绘图难免要用到一些数学知识.第20章把书中所使用的线性代数知识进行了详细整理。
本书所使用的英文名词都是根据它们在3D绘图中的功能来翻译的，而不是按照字面来翻译。
书中偶尔会提到3ds Max，但它并不是必备工具。
　　计划学习Shader的读者，建议配置支持DIrect3D9 Shader Model 2.O以上的显示芯片.例如NVlDlA
5200和ATl 9500以上的芯片，这样就可以执行本书80％以上的范例程序。
如果打算运行所有范例程序的话，则需要支持DI rect3D10 Shader Model 4.O的显示芯片，例如NVIDIA
8x00和ATI HD2xOO以上的芯片.并安装Windows Vista操作系统。
不打算学习Shader的读者，使用普通配置的计算机应该就足够了。
NVIDIA和ATI都提供了Shader开发工具，有兴趣的读者可以自行安装。
　　本书分成3部分，第1～10章介绍了传统的固定流程绘图和基本3D绘图概念；第11～18章是比较高
级的Shader程序编写，想要深入研究的读者才需要了解这部分内容；第19～20章是补充内容，该部分
无论对刚入门的读者.还是已经具有3D程序设计经验的读者.或多或少都有帮助。
　　并不是每一位读者学习3D绘图都是为了做出炫丽的游戏画面，很多读者学习3D绘图只是为了把数
据进行图形化显示。
每章的开始都会指出哪些部分是应该要了解，不该跳过的i哪些部分属于高级，可以有选择性地阅读。
　　本书通过范例程序来说明Direct3D和OpenGL指令的使用方法.并不会在正文中详细说明每个指令及
它们所使用的参数。
DirectX SDK说明文件中可以找到Direct3D所有指令列表及说明，网络上也有在线的所有OpenGL指令说
明。
虽然大部分指令通过范例就可以了解，但还是建议读者随时参考这些说明文件。
　　本书所附的光盘中有全部的范例程序源代码以及它们所使用的模型和贴图。
有些范例程序在运行时要按照正确的相对路径，才能加载Shader和模型数据。
读者在复制或者解压范例程序时，要保留相同的目录结构。
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内容概要

本书系统、全面地介绍了Direct3D 9、Direct3D 10以及OpenGL 2.0三维图形程序设计方法。
全书内容分成3大部分，第1～10章介绍传统的固定绘图流程和基本3D绘图概念，包括坐标转换、动画
与交互、打光、贴图、混合与纹理、动态贴图、Stencil Buffer和特效处理等内容。
第11～1 8章为比较高级的Shader程序编写，包括HLsL和GLSL的使用、Shader特效和调试Debug等内容
。
第19～20章是补充教学，介绍绘图引擎、Xbox360、PS3、GPGPIJ和线性代数等基础知识，对刚入门或
已经具有3D程序设计经验的读者都会有所帮助。
配套光盘提供了书中所有示例程序的可执行文件、工程文件和完整的源代码，以方便读者编译、调试
示例程序。
　　本书主要面向对3D图形程序设计感兴趣的编程人员、游戏开发人员，以及可视化仿真工程技术人
员，也可作为高等院校相关专业和培训机构的3D程序设计用书。
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作者简介

彭国伦，台湾大学信息研究所硕士，曾任台北昱泉国际PC、Xbox绘图引擎设计师，目前在洛彬
矶Activision Bizzard（暴雪）开发Xbox 360与PS3绘图引擎。
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书籍目录

第1章 计算机绘图简介第2章 坐标转换第3章 动画和交互第4章 光照第5章 贴图第6章 混合与纹理第7章 
动态贴图第8章 Stencil Buffer第9章 其他功能补充第10章 基本应用第11章 Shader的概念第12章 HLSL的使
用第13章 GLSL的使用第14章 Shader初级第15章 Shader中级第16章 Shader高级第17章 Direct3D10及Shader
Model4.0第18章 调试Debug第19章 补充教材第20章 线性代数
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章节摘录

　　现实世界中，光线会在不同的物体表面间反射，这种通过反射得到的光源，很难把它们归类到前
三种光源中的任何一种。
但是这一类光源通常无法忽略，如果直接忽略的话，光照结果会太暗。
想象一下在白天时，即使太阳光没有直射房间，只要打开一扇窗户，整个房间仍然会很亮，这就是一
个最简单的例子。
再举一个例子，想象在晚上的时候，在房间里把台灯打开，理论上台灯可以算是聚光灯，落在光柱外
的物体不会被照射到，但事实上整个房间多多少少都会因为台灯而变亮，因为被台灯直接照射的物体
会反射光线，这些反射的光线会再去照亮其他物体。
　　在Fixed Function Pipeline中，处理这一类因为反射而得到的光源的最简单的方法就是再加入一个环
境光Ambient Light。
环境光没有位置，也没有方向，仅仅提供了一个基本的光源强度。
让物体在没有直接被三种光源的任何一种光照射到时，还能得到一个最基本的亮度。
环境光是用来模拟通过反射所得到的间接光源，否则有些物体可能会因为太暗而看不到。
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编辑推荐

　　全球著名游戏公司，绘图引擎设计师倾力奉献，探讨最前沿的3D绘图技术，与游戏产业的技术发
展保护同步。
　　由浅入深：从基本几何图形开始，渐进到传统的Fied Function Pipeline（固定功能流水线）绘图，
再深入最新的Shader程序设计。
　　前沿技术：讲解能真正应用于游戏产业的绘图技术，帮助您打造绚丽的游戏特效，所述开发技术
与国际接转。
　　多种标准：覆盖最新的Direct3D与OpenGL实时3D绘图技术。
　　行业专家：作者具有7年的游戏开发经验，开发过7款著名的3D游戏，目前在洛彬矶Activision
Bizzard开发Xbox 360与PS3绘图引擎。
　　绘图技术发展非常迅速，一般图书讲解的都是5年前的旧知识，无法发挥近几年显卡的性能。
本书从基本几何图形开始，渐进到传统的Fixed Function Pipeline（固定功能流水线）绘图，再深入最新
的Shader程序设计，介绍5年前到现在的主流绘图技术。
范例程序同时提供了Direct3D9、Direct3D 10和OpenGL这三种版本，涵盖范围从最简单的三角形建寺、
镜头操作，到时下流行的Xbox360、PS3游戏特效。
　　对于立志于从事游戏行业的初学者：　　本书由浅入深地介绍该行业的一系列知识，包括3D坐标
转换、基本几何图形、打光、载入模犁、2D／3D／Cubemap贴图、材质与混色、动态贴图、Stencil
Buffer、影子／镜像／投影效果、粒子系统Particle等。
只要您拥有C++语言基础和对游戏编程的热情，按部就班地进行学习，就能学樨业界领先的绘图技术
，让自己的游戏开发生涯有一个高的起点。
　　对于已经掌握了Fixed Function Pipeline绘图的从业人员：　　作者以全球领先的游戏公司的工作经
验来讲解最新的Shader绘图技术，包括Normalmap、Parallax／Relief map、影像处理、效果、光晕、阴
影、折射、水波、Deferred Lighting、HDR高动态范围、Xbox、PS3和GPGPU应用等，让您了解最前沿
的3D图形技术，做出绚丽的游戏特效，使您和游戏产业的技术发展保持同步。
　　对于立志于从事游戏行业的初学者《3D绘图程序设计：使用Direct3D IO/9和OpenGL2.0(含1CD)》
由浅入深地介绍该行业的一系列知识，包括3D坐标转换、基本几何图形、打光、载八模型、2D／3D
／Cubemap贴图、材质与混色、动态贴图、Stencil Buffer、影子／镜像／投影效果、粒子系统Particle等
。
只要您拥有C++语言基础和对游戏编程的热情，按部就班地进行学习，就能掌握业界领先的绘图技术
，让自己的游戏开发生涯有一个高的起点。
　　对于已经掌握了Fixed Function Pipeline绘图的从业人员作者以全球领先的游戏公司的工作经验来讲
解最新的Shader绘图技术，包括Normalmap、Parallax／Relief map、影像处理、景深效果、光晕、阴影
、折射、水波、Deferred Lighting、HDR高动态范围、Xbox、PS3和GPGPU应用等，让您了解最前沿
的3D图形技术．做出绚丽的游戏特效，使您和游戏产业的技术发展保持同步。
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