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内容概要

Mark
Haigh-Hutchion所著的《实时相机处理技术》详细阐述了与实时相机相关的高效解决方案及相应的数
据结构和算法，主要包括游戏概述、相机基础知识、电影技术、相机设计、相机设计方案、相机脚本
、位置和方向、漫游和遮挡技术、移动和碰撞、相机数学知识以及相机实现方案等内容。
此外，本书还提供了相应的算法、代码以及伪代码，以帮助读者进一步理解相关方案的实现过程。
《实时相机处理技术》适合作为高等院校计算机及相关专业的教材和教学参考书，也可作为相关开发
人员的自学教材和参考手册。
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章节摘录

版权页：插图：本章主要阐述实时应用程序中与相机系统相关的各项内容，并包含了较为常见的视频
游戏循环更新过程。
另外，本章还将对更新游戏状态的典型机制以及相机系统与其他游戏系统之间的整合方案进行深入讨
论。
如果读者对此颇有心得，可直接跳过本章的阅读。
现代交互式实时应用程序（如视频游戏）向用户展示了虚拟世界中动态变化、色彩斑斓的视觉体验。
当然，大多数用户对于这一类应用程序的开发复杂度以及难度也有所耳闻。
在令人炫目的视觉场景背后，实时应用程序体现了问题的多样化，例如，程序需符合高效性并满足用
户的体验需求。
游戏则将这一点体现得淋漓尽致：场景世界的快速更新（此处，实时二字实至名归）、玩家的反馈处
理以及显示设备的连续、无闪烁效果。
除此之外，游戏场景世界还应忠实地还原设计者的初衷且不会令玩家产生无所适从的感觉。
但最为重要的一点是，游戏应体现出应有的娱乐性。
在实时应用程序的设计以及实现过程中，针对上述较为棘手的问题，最为有效的解决方案是将问题划
分为多个组成模块，每个组成模块应包含适宜的可控粒度。
在视频游戏中，上述组成模块常称为游戏系统，并操控当前应用程序的不同功能，亦即游戏引擎。
较为典型的游戏引擎包含下列内容：团资源管理（内存使用、游戏状态的存储与恢复、模型管理、动
画管理、纹理管理、关卡数据加载等）。
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编辑推荐

《实时相机处理技术》是由清华大学出版社出版的。
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