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内容概要

本书全面系统地讲述了Direct3D游戏编程所需的基础知识，并辅以针对性的训练和实例，讲述了现
代3D游戏中非常经典的技术和一些国内外最新的技术，包括地形渲染所涉及的关键技术和方法、主
流3D动画技术、各种3D游戏实现的特效技术，以及较新的基于可编程渲染管线的GPU Shader技术。全
书讲解配合有大量实战性程序代码，并结合了当前市面上最新的各种3D游戏。本书适合Direct3D游戏
编程技术的入门者循序渐进地学习，也适合有一定基础、希望提高Direct3D游戏编程能力的爱好者阅
读。
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精彩短评

1、书还行。不过没有相关软件安装，麻烦。一下把direct3d安装包放到光盘里不就行了，让我配置半
天还是不行。
2、对direct接口基础进行了比较详细的讲解
3、还不错的书，可惜没时间看完就丢掉了！
4、初学可以看初学可以看初学可以看
5、基础部分觉得看的没问题，后面感觉很难，所以到现在都没看完
6、书可以，但是光盘里的东西真的让人不太舒服
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