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内容概要

本书全面讲述了游戏引擎的基础知识和游戏引擎概念、应用、软件工具以及相关的技术规范。
结合大量的实例介绍了3D游戏引擎的发展和windows、Directx等编程在游戏引擎中的应用，让读者
对3D图像引擎技术有详细的了解。
书中包含有经过编译的完整案例，可以帮助读者系统地掌握游戏引擎的开发过程，这也是本书的鲜明
特色。
    本书可以作为本科及高职高专学生的教科书，也可以作为希望从事动漫游戏设计和制作者的入门参
考书。
为方便读者学习，本书将配有案例光盘，以便读者可以进行深入研究。
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房晓溪，中国动漫游戏教材第一人现任中国文化产业促进会动漫游戏文化委员会专家,湖北省动漫艺术
家协会主席,现任北京吉利大学动画与游戏学院院长,中国动漫游戏教育家，动漫游戏专家，游戏引擎
设计专家，中国电子视像行业协会专家组专家，全国数字艺术设计工程师职称评定专家组专家,3DVIA
Virtools China Chief Consultant,法国Virtools中国首席顾问专家,金龙奖评委,知音集团《知音漫客》顾问,
中国动漫游戏课程体系设计者。
创作多部《可可西里》、《网上斗地主》、《虚拟反恐》等多款网络游戏动漫游戏作品。
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