業界老師張家銘第八次上課內容(致遠管理學院)
· 期中考的解題，三題解法的提示。
· 寫程式的三大步驟：了解問題、分析問題、解決問題。

· 至少要了解程式架構及執行流程，不然抄人家程式會穿幫，例如在Kuso版有人提到#define AAA，底下所有變數都用MNOO四個符號來寫，雖然可以跑，但可讀性很低，盡量避免。這是要惡搞同學的做法，要注意。

· 3D繪圖引擎有OpenGL及DirectX 9.0兩種，繪圖管線都相同都分三個步驟：
1. 座標轉換：3D的座標轉成螢幕的座標，使用三個矩陣座轉換，有世界、相機、投射三種狀態。

2. 打光：發射光及模型材質混合後所得到的頂點色。

3. 著色：圖片(影像檔)及頂點色，以及目前畫在螢幕上的顏色做運算，得到的是最新螢幕上的顏色。

· 著色：貼圖影像檔與頂點色做運算得到的來源色，再與畫在螢幕上的顏色(目的色)，再做混合輸出，才是螢幕顯現的色彩。其中有用到的函式為SetTextureState(設定材質狀態)、SetRenderState(設定著色狀態)。
· 使用上一堂課的成果繼續在sysGameProc::gameInit(){}底下加入以下的程式碼：
d3dTexture a_tt;

int i;

void CALLBACK game1Run()

{

        i++;



d3dClear(0);



d3d_Device->BeginScene();

          a_tt.BltFast(i,100,0xffffffff);

        d3d_Device->EndScene();

        d3d_Device->Present(0,0,0,0);



if(i==300) i=0;

}

BOOL sysGameProc::gameCreate(HWND){


sys_Game.SetCall(game1Run);


a_tt.Create("DSCN0162_002.jpg",0);

return true;

· }
· 準備一張圖，Copy到你的工作目錄內，加入DirectX的include全部的.h檔。(Ctrl-a可以選取全部的檔案)

· 圖片由左移到右的練習(參考成果ch71.rar)，還有圖片跟著滑鼠游標跑。

· d3dClear(0);//背景色設定，0表示黑色，-1表示白色，也可以用0xfffffff表示，前兩個ff是透明Alpha(A)，後面六個ffffff依序分別表示R(紅)G(綠)B(藍)的數值，可以設定256色。

· 半透明：Alpha值：
Src.rgb*A+Dest.rgb*(1-A)=螢幕上輸出的顏色

· D3D允許自行設定alpha係數(講義p.27)，啟動混色器，再設定來源的混合係數，就可以完成混合著色。以下為修改範例程式片段：

void CALLBACK game1Run()

{

        i++;



d3dClear(0);



d3d_Device->SetRenderState(D3DRS_ALPHABLENDENABLE, true);



d3d_Device->SetRenderState(D3DRS_SRCBLEND, D3DBLEND_SRCCOLOR);



d3d_Device->SetRenderState(D3DRS_DESTBLEND, D3DBLEND_INVSRCCOLOR);



d3d_Device->BeginScene();

          a_tt.BltFast(i,100,-1);

          a_tt.BltFast(i+20,150,0xff808080);

        d3d_Device->EndScene();

        d3d_Device->Present(0,0,0,0);



if(i==300) i=0;

}
