業界老師張家銘第九次上課內容(致遠管理學院)
· SetRenderState()可以設定是混合顏色還是做Alpha的混色。另外還可以選擇設定Z-Buffer、填充等功能。

· 頂點與圖片材質做混合，使用混色基台，常用指令：SetTextureStageState()，多重材質DirectX容許最多8張圖混在一起，但目前市面上的3D加速卡最多只支援4張。
· 修改上次的程式碼，在game1Run()裡面修改如下(加入上述兩個device)：
{

i++;

d3dClear(0);

d3d_Device->SetRenderState(D3DRS_ALPHABLENDENABLE, true);

d3d_Device->SetRenderState(D3DRS_SRCBLEND, D3DBLEND_SRCALPHA);

d3d_Device->SetRenderState(D3DRS_DESTBLEND, D3DBLEND_INVSRCALPHA);

    //打開頂點與材質的Alpha值運算(一般最多用兩層)

//透明Alpha值相乘

d3d_Device->SetTextureStageState(0, D3DTSS_ALPHAOP,D3DTOP_MODULATE);
//顏色值相乘

d3d_Device->SetTextureStageState(0, D3DTSS_COLOROP,D3DTOP_MODULATE);

d3d_Device->BeginScene();

a_tt.BltFast(i,0,-1);

a_tt.BltFast(i+50,50,0x00ffffff|(i<<24));//Alpha值的遞增運算，值越大代表越不透明

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


if(i==255) i=0;
}

· 3D就是三維空間x,y,z座標內的東西，一般分為左手座標(D3D)及右手座標(OpenGL)，左手拇指、食指、中指成90度打開，拇指代表x軸，食指代表y軸，中指則代表z軸的正方向。
· 3D空間轉換為2D螢幕座標使用矩陣來完成。
	D3D的矩陣
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· 位移、縮放及旋轉乃是矩陣運算的目的，橫的41 42 43 44那一排負責位移，直的14 24 34 44那一排負責深度，對角線11 22 33 44負責縮放，11到33的方塊負責旋轉。

· 深度是投射用，也就是Z-Buffer值。

· 我們要看到螢幕上的3D成像，則需要從世界矩陣(相機矩陣(投射矩陣，都要去定義及計算這些3D物件的相關座標值。就好像webcam(相機)照電腦(世界)這個物體，得到的相片(投射)一般。當相機移動或物體移動，就會照出不一樣的相片。
· 在game1Run()寫下列程式：
//相機矩陣

   D3DXMATRIX m;
   //m.m[0][0]代表使用11這個位置的資料

   D3DXVECTOR3 eye, at ,up;

   eye = D3DXVECTOR3(10,10,-5);//眼睛位置

   at = D3DXVECTOR3(0,0,0);//look at目的位置

   up = D3DXVECTOR3(0,1,0);//眼睛上視的角度

   //求相機矩陣(p.26)&代表指標

   D3DXMatrixLookAtLH(&m,&eye,&at,&up);

   d3d_Device->SetTransform(D3DTS_VIEW,&m);
   //FOV眼睛的視角或是相機的視角，直小的話看起來遠處的東西很貼近
   //Aspect=W/H，4/3或16/9(寬螢幕)，Zn代表近平面，Zf代表遠平面

   D3DXMatrixPerspectiveFovLH(&m, 3.1415926f/2.0f, 640.0f/480.0f,1,100);

   d3d_Device->SetTransform(D3DTS_PROJECTION,&m);
· 定義全域結構：
typedef struct _LV3

{


float x,y,z;//三維座標


DWORD color;//顏色


float tu,tv;//材質座標

}LV3;
//你用的頂點包括哪些東西

//定義：          頂點內容      顏色            材質座標

#define _LV3FVF (D3DFVF_XYZ|D3DFVF_DIFFUSE|D3DFVF_TEX1)
· 繼續在game1Run()寫下列程式：(要畫出一個座標軸，調整相機座標就看到不一樣的座標長相)

   LV3 v[6];//定義6個頂點

   memset(v,0,sizeof(v));

   v[0].color=v[1].color=v[2].color=v[3].color=v[4].color=v[5].color=-1;//白色

   v[1].x=10;
   v[3].y=10;

   v[5].z=10;
   //其他未設定的都為0

   //繪製

   d3dClear(-1);

   d3d_Device->BeginScene();
   //3D頂點，設定頂點格式

   d3d_Device->SetFVF(_LV3FVF);

   d3d_Device->DrawPrimitiveUP(D3DPT_LINELIST,3,v,sizeof(LV3));
   //帶、串，常用在頭髮、紙張飄揚(Strip)，面(Fan)

   d3d_Device->EndScene();

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