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内容概要

本书介绍了成功开发一款游戏所必需的数学物理概念、定律和公式等。
主要内容包括三角几何知识、向量和矩阵运算、变换、碰撞和能量，以及1D/2D/3D空间内的运动等专
题，循循善诱地教导读者如何利用数学与物理知识提升自身游戏开发水平。
    本书适合于所有对游戏开发与编程感兴趣的读者，如果你想踏入游戏行业，或者想对代数、几何和
三角函数知识有所了解的话，本书非常适合您！
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章节摘录

　　第1章 点和直线　　本章目标　　阅读本章内容并完成后面的练习之后，你将能够：　　在屏幕
上用数值表示一个位置　　在3D空间内用数值表示一个位置　　计算直线的斜率　　使用数学方程表
示直线　　使用数学方程表示垂线　　在3D空间内定义直线　　检测两条直线是否相交，以及在何处
相交　　介绍　　你是否曾经想过要编写一个游戏，但又不知道该从哪里人手？
电脑是怎么知道将一个物体放到何处的？
它又是怎样让物体移动的？
这一章的内容将会帮你回答这些问题，而且还会为本书的后续章节打下基础。
　　本章首先定义了点，从而就可以把物体放置在2D平面或者复杂3D场景里的具体位置上；然后建立
了坐标系，它将在后续章节里一直沿用。
至此，你就可以开始研究2D和3D场景中的直线了。
点给出了物体的具体位置，而线能够确定物体的移动轨迹甚至物体的边缘。
在讨论完有关直线的所有属性（比如斜率）之后，本章的最后将会讨论一下游戏环境中直线与直线的
相交检测问题。
　　1.1 点的定义　　在游戏编程中，需要处理许多不同类型的函数。
一般而言，一个函数就相当于一条规则，它接受一些信息（输入信息）并返回由该规则产生的新信息
（输出信息）。
在编程过程中，函数可以接受不同类型的输入信息，比如变量、文本或者数字等，而返回不同类型的
输出信息，甚至输出就是完成一定的功能。
在一个编写优秀的程序中，你应该将重复执行的部分编写为函数，从而使书写的代码保持简单性和清
晰陸。
下面让我们来看一个有用而且具有良好注释的例子：
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编辑推荐

　　本书是“游戏开发技术系列丛书”之一，全书分14个章节，对成功开发一款游戏所必需的数学物
理概念、定律和公式等内容作了介绍，主要包括三角几何知识、向量和矩阵运算、变换、碰撞和能量
等。
该书可供各大专院校作为教材使用，也可供从事相关工作的人员作为参考用书使用。
　　掌握开发游戏所必需的数学和物理知识：　　如果你想踏入游戏行业，或者想对代数、几何和三
角函数等知识有所了解的话，本书非常适合您！
本书向读者介绍了成功开发一款游戏所必需的数学物理概念、定律和公式等。
本书讨论了三角几何知识，向量和矩阵运算，变换，碰撞和能量，以及1D／2D／3D空间内的运动等
内容，循循善诱地指导读者如何利用数学与物理知识达到提升自身游戏开发水平的目的。
　　本书包括以下内容：　　进入3D实时游戏编程高级领域的必备知识。
　　以简易的形式提供开发3D游戏所必需掌握的重要公式。
　　书中程序都采用C++语言编写，教导读者如何将相关概念在具体编程中实现。
　　本书除包含读者应该掌握的基础知识之外，还包含一些有用的工具，引导读者在实际项目中运用
所学到的知识：　　可视化体验：这些演示程序在交互性环境下，用图形直观地阐述每章中的重要概
念。
　　自我测试：在进一步学习下一章之前，对您所学的知识进行检验。
　　练习与程序设计：通过这些训练，提升在实践中运用所学知识的能力。
　　问题讨论：这些问题会对每章中的一些重要概念进行思维拓展。
、　　光盘资源：在光盘上可以找到“可视化体验”中用到的程序，使您能够直接感受到所涉及的每
个概念。
　　在线网站（www.prenhall.com/gamedesdev）包含以下内容：　　一些测试题目和项目，可帮助您
巩固本书所学内容。
　　一些有用的链接，能够帮助您在游戏开发领域内进一步发展。
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