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内容概要

本书主要介绍了使用DirectX 9进行三维图形开发设计的相关技术。
全书共分14章，详细介绍了基础三维图形坐标变换，利用DirectX进行位图操作、顶点渲染、光照、纹
理映射、阴影、雾化，以及DirectX 9新增的也是最强的特性——可编程顶点渲染和像素渲染等内容。
     本书还附送一张配套光盘，包含了书中介绍的范例源程序和相应的一些工具等，具有极高的使用价
值。
     对于进行游戏设计的编程人员、电脑动画工作者、计算机或电子学科的学生来说，本书是非常理想
的学习和参考资料。
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编辑推荐

　　更多的模拟试题 更广泛的内容。
　　对考点提供了近400道试题进行解析，让您巩固所学内容。
　　提供了8套模拟题及答案供您在考前进行自我测试。
　　附送考试模拟器软件，让您熟悉和感受整个考试的环境和方式，以便尽早进入临考状态。
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