
第一图书网, tushu007.com
<<游戏编程精粹 1>>

图书基本信息

书名：<<游戏编程精粹 1>>

13位ISBN编号：9787115125873

10位ISBN编号：7115125872

出版时间：2004-10

出版时间：人民邮电出版社

作者：德洛拉（Mark A.Deloura）

页数：540

字数：850000

译者：王淑礼

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 1



第一图书网, tushu007.com
<<游戏编程精粹 1>>

内容概要

本书是由40多位国外游戏开发行业最为优秀的程序员撰稿的技术文集。
每篇文章都针对游戏编程中的某个特定问题，不仅提供了解决思路，还给出了能立即应用到代码中的
算法和源码。
全书分为通用编程技术、数学技巧、人工智能、多边形技术和像素特效五章；附录部分提供了两个非
常有用的工具库，矩阵工具库和文本工具库；随书附带光盘中包含有全书所有的源程序、演示程序、
附录中的两个工具库以及glSetup和GLUT等开发工具。
　　本书适合游戏开发专业人员阅读。
专家级开发人员可以立刻应用书中介绍的技巧，而初中级程序员通过阅读本书将增强其技能和知识。
本书是游戏程序员必备的参考资料。
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基于范围的雾　4895.4.5　其他形状　4895.4.6　结论　4895.5　使用纹理坐标生成技术的高级纹
理(Ryan Woodland)　4905.5.1　简单纹理坐标动画　4905.5.2　纹理投影　4905.5.3　反射映射　4935.5.4
　参考文献　4945.6　硬件凹凸贴图(Sim Dietrich)　4955.6.1　如何将凹凸图应用于对象上　4955.6.2　
为法线选择一个空间　4965.6.3　另一种方法：使用正切空间凹凸贴图　4965.6.4　解决方案：纹理空
间凹凸贴图　4985.6.5　纹理空间问题　4995.6.6　结论　4995.6.7　参考文献　5005.7　底面阴
影(Yossarian King)　5015.7.1　阴影数学　5015.7.2　实现　5035.7.3　扩展　5045.8　复杂对象上的实时
阴影(Gabor Nagy)　5055.8.1　介绍　5055.8.2　光源、遮挡物体和接收物体　5055.8.3　本文的目的
　5075.8.4　创建阴影图　5075.8.5　在接收物体上投影阴影图　5135.8.6　渲染接收物体　5145.8.7　对
基本算法的扩展与改进　5145.8.8　参考文献　5155.9　使用光滑预过滤和Fresnel项改善环境映射反
射(Anis Ahmad)　5165.9.1　第一个不正确的假设　5165.9.2　第二个不正确的假设　5185.9.3　结论
　5185.9.4　致谢　5195.9.5　参考文献　5195.10　游戏中玻璃的效果(Gabor Nagy)　5205.10.1　介绍
　5205.10.2　透明物体　5205.10.3　光栅化程序、帧缓冲、Z缓冲和像素混合　5205.10.4　不透明物体
与透明物体　5215.10.5　绘制不透明物体　5225.10.6　绘制透明物体　5225.10.7　反射　5255.10.8　有
色玻璃　5255.10.9　将它们放到一起　5255.10.10　实现　5265.10.11　参考文献　5265.11　用于容器中
液体的折射贴图(Alex Vlachos，Jason L. Mitchell)　5275.11.1　介绍　5275.11.2　折射项　5275.11.3　反
射项　5285.11.4　Fresnel项　5295.11.5　使用硬件渲染　5295.11.6　该技术的扩展　5305.11.7　结论
　5315.11.8　参考文献　531第6章　附录6.0　矩阵工具库(Dante Treglia II，Mark A. DeLoura)　5356.1　
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文本工具库(Dante Treglia II)　5376.2　关于随书光盘(Mark A. DeLoura)　538作者索引　539
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