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内容概要

　　Panda3D是美国卡内基梅隆大学为娱乐巨头华特迪斯尼研发的开源、商业化三维游戏引擎，是世
界十大开源游戏引擎中功能最完整、性能最稳定、商业化限制最少的一款。
目前，迪斯尼仍在使用。
卡内基梅隆大学在校学生及世界各地的业界人员也以开放、共享全部源代码方式不断促进这款游戏引
擎的持续发展。
在竞争激烈的国外游戏引擎市场中，Panda3D始终引人注目，技术领先。

　　《开源商业化三维游戏引擎大揭秘》为中文读者深入、完整掌握游戏引擎C++、Python核心内容
提供了“先天下之阅而阅”的揭秘地图。
全书图文并茂、实例丰富，配书光盘中有80多段演示效果视频，为Windows、Linux、Mac操作系统中
的C++、Python游戏引擎掘金者提供了价值无穷的资源。

　　作者结合深入的专业知识及多年的工作实践开发经验，重点针对市场、读者技术实践需求编写此
书，通过全面学习，相信读者能够轻松掌握Panda3D的使用技巧，简单快捷地步入3D应用开发新天地
。
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　　刘晖，上海嘉趣多媒体科技有限公司CEO。
西安交通大学计算机软件博土，上海交通大学计算机软件博士后，RHCE。
曾先后担任东华大学副教授、上海三零卫士信息安全有限公司企业部副CTO、中国科学院上海高等研
究院科技处项目主管等职。
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章节摘录

版权页：   插图：    渲染的处理过程也属于游戏引擎内部构造问题。
同样的渲染特性与效果在不同游戏引擎中渲染过程可能不完全一致。
渲染的处理过程涉及渲染的基本流程、流程的集成性、划分则定义了集成的方式、扩展的便捷性。
 Panda3D游戏引擎通过4个类处理渲染过程，对应于图形管道、图形引擎、图形状态监控、图形输出。
它们与窗口、缓冲器组织成各种显示区域，共享图形上下文，确定渲染次序，调用图像过滤器，生成
特殊渲染效果。
本章将介绍有关的内容。
 Panda3D游戏引擎通过4个类实现渲染过程，分别是图形引擎GraphicsEngine、图形管道GraphicsPipe、
图形输出GraphicsOutput、图形状态监控GraphicsState.Guardian。
 每个应用只有一个全局图形引擎对象，主要任务是保持与窗口、缓冲器等图形输出对象的通信，管理
各种渲染任务。
 启动应用程序时，通常会自动创建一个全局GraphicsEngine对象。
在C++中，该任务由PandaFramework负责完成。
在Python中，该任务由ShowBase负责完成。
开发者没有必要创建第二个图形引擎。
 每个应用至少需要一个图形管道对象，用来封装渲染APl。
OpenGL、DirectX使用不同的图形管道，Windows、Xll也使用不同的图形管道，IPhone、PC还是使用
不同的图形管道。
游戏引擎需要分别提供满足上述特性组合的图形管道。
尽管允许直接创建相应的GraphicsPipe对象，启动应用程序时通常已经创建了合适的图形管道对象。
在C++中，该任务由PandaFramework负责完成。
在Python中，该任务由Show Base负责完成。
除非需要创建窗口或缓冲器对象，一般不必直接使用图形管道对象。
 图形输出的具体类型是窗口及缓冲器。
前者是渲染的显示载体。
启动应用程序时通常已经创建了合适的窗口。
在C++中，该任务由Panda Framework负责完成。
在Python中，该任务由ShowBase负责完成。
游戏引擎允许创建多个窗口，但处理不当会影响性能。
后者是隐形的、画面外渲染载体，用来渲染特殊的画面外效果，例如环境纹理（render—to—texturel等
。
一个应用可能具有多个画面外缓冲器。
两者的公共基是图形输出对象Graphics Output。
 图形状态监控Graphics State Guardian对象简写为GSG，表示图形上下文，管理绘制到窗口上的具体细
节，包括将纹理、顶点缓冲器载入图形内存，绘制三角形等简单几何形体。
在每帧的渲染过程中，图形状态有可能发生多次改变。
开发者一般不需直接调用GSG的函数，Graphics Engine对象会自动处理。
如果使用了多线程，需要确保该线程中的GSG对象不会在绘制图形时被中断。
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编辑推荐

《开源商业化三维游戏引擎大揭秘》作者结合深入的专业知识及多年的工作实践开发经验，重点针对
市场、读者技术实践需求编写《开源商业化三维游戏引擎大揭秘》，通过全面学习，相信读者能够轻
松掌握Panda3D的使用技巧，简单快捷地步入3D应用开发新天地。
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