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内容概要

本书是游戏编程畅销书作者André LaMothe的扛鼎之作，从游戏编程和软件引擎的角度深入探讨了3D
图形学的各个重要主题。
全书共分5部分，包括16章的内容。
第1～3章简要地介绍了Windows和DirectX编程，创建了一个Windows应用程序模板，让读者能够将精
力放在游戏逻辑和图形实现中，而不用考虑Windows和DirectX方面的琐事；第4～5章简要地介绍了一
些数学知识并实现了一个数学库，供以后编写演示程序时使用；第6章概述了3D图形学，让读者对本
书将介绍的内容有大致的了解；第7～11章分别介绍了光照、明暗处理、仿射纹理映射、3D裁剪和深
度缓存等内容；第12～14章讨论了高级3D渲染技术，包括透视修正纹理映射、Alpha混合、1/z缓存、
纹理滤波、空间划分和可见性算法、阴影、光照映射等；第15～16章讨论了动画、运动碰撞检测和优
化技术。
　　本书适合于有一定编程经验并想从事游戏编程工作或对3D图形学感兴趣的人员阅读。
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作者简介

Andre LaMothe 有25年的计算行业从业经验，拥有数学、计算机科学和电子工程等学位，是20岁时就
在NASA做研究工作的少数几人之一。
在30岁之前，他在硅谷的众多公司中从事过咨询工作，了解了公司运作，获得了多种领域的知识，如
电信、虚拟现实、机器人技术、编译器设计、3D引擎
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染　80213.4　潜在可见集　80713.4.1　使用潜在可见集　80813.4.2　潜在可见集的其他编码方法
　80913.4.3　流行的PVS计算方法　81013.5　入口　81113.6　包围体层次结构和八叉树　81313.6.1　使
用BHV树　81513.6.2　运行性能　81613.6.3　选择策略　81713.6.4　实现BHV　81813.6.5　八叉树
　82513.7　遮掩剔除　82513.7.1　遮掩体　82613.7.2　选择遮掩物　82613.7.3　混合型遮掩物选择方法
　82713.8　总结　827第14章　阴影和光照映射　82814.1　新的游戏引擎模块　82814.2　概述　82814.3
　简化的阴影物理学　82914.4　使用透视图像和广告牌来模拟阴影　83214.4.1　编写支持透明功能的
光栅化函数　83314.4.2　新的库模块　83514.4.3　简单阴影　83714.4.4　缩放阴影　83914.4.5　跟踪光
源　84114.4.6　有关模拟阴影的最后思考　84414.5　平面网格阴影映射　84514.5.1　计算投影变换
　84514.5.2　优化平面阴影　84814.6　光照映射和面缓存技术简介　84814.6.1　面缓存技术　85014.6.2
　生成光照图　85014.6.3　实现光照映射函数　85114.6.4　暗映射(dark mapping)　85314.6.5　光照图特
效　85414.6.6　优化光照映射代码　85414.7　整理思路　85414.8　总结　854第五部分　高级动画、物
理建模和优化第15章　3D角色动画、运动和碰撞检测　85815.1　新的游戏引擎模块　85815.2　3D动画
简介　85815.3　Quake II .MD2文件格式　85915.3.1　.MD2文件头　86115.3.2　加载Quake II .MD2文件
　86815.3.3　使用.MD2文件实现动画　87415.3.4　.MD2演示程序　88215.4　不基于角色的简单动画
　88315.4.1　旋转运动和平移运动　88315.4.2　复杂的参数化曲线移动　88515.4.3　使用脚本来实现运
动　88515.5　3D碰撞检测　88715.5.1　包围球和包围圆柱　88715.5.2　使用数据结构来提高碰撞检测
的速度　88815.5.3　地形跟踪技术　88915.6　总结　890第16章　优化技术　89116.1　优化技术简介
　89116.2　使用Microsoft Visual C++和Intel VTune剖析代码　89216.2.1　使用Visual C++进行剖析
　89216.2.2　分析剖析数据　89316.2.3　使用VTune进行优化　89416.3　使用Intel C++编译器
　89916.3.1　下载Intel的优化编译器　90016.3.2　使用Intel编译器　90016.3.3　使用编译器选项
　90116.3.4　手工为源文件选择编译器　90116.3.5　优化策略　90216.4　SIMD编程初步　90216.4.1
　SIMD基本体系结构　90316.4.2　使用SIMD　90316.4.3　一个SIMD 3D向量类　91216.5　通用优化技
巧　91816.5.1　技巧1：消除_ftol()　91816.5.2　技巧2：设置FPU控制字　91816.5.3　技巧3：快速将浮
点变量设置为零　91916.5.4　技巧4：快速计算平方根　91916.5.5　技巧5：分段线性反正切　92016.5.6
　技巧6：指针递增运算　92016.5.7　技巧7：尽可能将if语句放在循环外面　92116.5.8　技巧8：支
化(branching)流水线　92116.5.9　技巧9：数据对齐　92116.5.10　技巧10：将所有简短函数都声明为内
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联的　92216.5.11　参考文献　92216.6　总结　922第六部分　附录附录A　光盘内容简介　CD: 924附
录B　安装DirectX和使用Visual C/C++　CD: 925B.1　安装DirectX　CD: 925B.2　使用Visual C/C++编译
器　CD: 925B.3　编译提示　CD: 926附录C　三角学和向量参考　CD: 927C.1　三角学　CD: 927C.2　
向量　CD: 929C.2.1　向量长度　CD: 930C.2.2　归一化　CD: 930C.2.3　标量乘法　CD: 930C.2.4　向
量加法　CD: 931C.2.5　向量减法　CD: 931C.2.6　点积　CD: 932C.2.7　叉积　CD: 933C.2.8　零向量
　CD: 934C.2.9　位置向量　CD: 934C.2.10　向量的线性组合　CD: 934附录D　C++入门　CD: 935D.1
　C++是什么　CD: 935D.2　必须掌握的C++知识　CD: 937D.3　新的类型、关键字和约定　CD:
937D.3.1　注释符　CD: 937D.3.2　常量　CD: 937D.3.3　引用型变量　CD: 938D.3.4　即时创建变量
　CD: 938D.4　内存管理　CD: 939D.5　流式输入/输出　CD: 939D.6　类　CD: 941D.6.1　新结构
　CD: 941D.6.2　一个简单的类　CD: 942D.6.3　公有和私有　CD: 942D.6.4　类的成员函数(方法)
　CD: 943D.6.5　构造函数和析构函数　CD: 944D.6.6　编写构造函数　CD: 945D.6.7　编写析构函数
　CD: 946D.7　域运算符　CD: 947D.8　函数和运算符重载　CD: 948D.9　基本模板　CD: 950D.10　异
常处理简介　CD: 951D.11　总结　CD: 954附录E　游戏编程资源　CD: 955E.1　游戏编程和新闻网站
　CD: 955E.2　下载站点　CD: 955E.3　2D/3D引擎　CD: 956E.4　游戏编程书籍　CD: 956E.5　微软公
司的Direct X 多媒体展示　CD: 956E.6　新闻组　CD: 957E.7　跟上行业的步伐　CD: 957E.8　游戏开发
杂志　CD: 957E.9　Quake资料　CD: 957E.10　免费模型和纹理　CD: 957E.11　游戏网站开发者　CD:
957附录F　ASCII码表　CD: 959
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