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ÑÎÇÄÀÍÈÅ ÈÃÐÎÂÛÕ ØÅÉÄÅÐÎÂ Ñ ÏÎÌÎÙÜÞ
ÀËÃÎÐÈÒÌÎÂ DIRECTX

Â ðàáîòå ðàññìàòðèâàþòñÿ àëãîðèòìû DirectX, èãðîâûå øåéäåðû è ñïîñîáû èõ ñîçäàíèÿ.

Ââåäåíèå

Ñîçäàíèå âûñîêîêà÷åñòâåííîé ãðàôèêè â
èãðàõ � îäèí èç êëþ÷åâûõ àñïåêòîâ, êîòîðûé
òðåáóåò îñâîåíèÿ ñëîæíûõ òåõíîëîãèé è ìåòî-
äîâ. Îäíèì èç èíñòðóìåíòîâ äëÿ ñîçäàíèÿ èã-
ðîâûõ øåéäåðîâ ÿâëÿåòñÿ DirectX.

I. Àëãîðèòìû DirectX

Àëãîðèòìû DirectX � íàáîð èíñòðóìåíòîâ,
êîòîðûé ïîçâîëÿåò ðàáîòàòü ñ ãðàôè÷åñêèì ïðî-
öåññîðîì è ñîçäàâàòü ðåàëèñòè÷íóþ ãðàôèêó â
èãðàõ. DirectX ñîäåðæèò ìíîæåñòâî ôóíêöèé
äëÿ ðàáîòû ñ 2D è 3D ãðàôèêîé, àóäèî è øåé-
äåðíîé ìîäåëüþ, êîòîðàÿ îïðåäåëÿåò ÿçûê ïðî-
ãðàììèðîâàíèÿ äëÿ ñîçäàíèÿ øåéäåðîâ.

II. Òåõíèêè ñîçäàíèÿ èãðîâûõ øåéäåðîâ

Äëÿ ñîçäàíèÿ èãðîâûõ øåéäåðîâ èñïîëüçó-
þòñÿ ðàçëè÷íûå òåõíèêè: òåêñòóðèðîâàíèå ïîç-
âîëÿåò äîáàâèòü òåêñòóðû ê îáúåêòàì, îñâåùåíèå
ñîçäà¼ò ðåàëèñòè÷íûé ñâåò, à íîðìàë-ìàïïèíã
ïîçâîëÿåò äîáàâëÿòü äåòàëè.

III. Ïðèìåíåíèå àëãîðèòìîâ DirectX â

ñîçäàíèè èãðîâûõ øåéäåðîâ

Àëãîðèòìû DirectX ïîçâîëÿþò ñîçäàâàòü
âûñîêîêà÷åñòâåííûå âèçóàëüíûå ýôôåêòû è
îïòèìèçèðîâàòü ïðîèçâîäèòåëüíîñòü èãðîâîãî
äâèæêà. Íåêîòîðûå èç ïðèìåíÿåìûõ àëãîðèòìîâ
âêëþ÷àþò òåññåëÿöèþ, ãåîìåòðè÷åñêèå øåéäåðû
è compute øåéäåðû.

IV. Îáçîð ñóùåñòâóþùèõ øåéäåðîâ â

èãðîâîé èíäóñòðèè

Ñ ïîìîùüþ DirectX áûëî ñîçäàíî ìíîæå-
ñòâî èãðîâûõ øåéäåðîâ:

1. Áàçîâûå øåéäåðû. Èñïîëüçóþòñÿ äëÿ ïðî-
ðèñîâêè òåêñòóð, îñâåùåíèÿ è òåíåé;

2. Øåéäåðû âîäû. Íàõîäÿò ïðèìåíåíèå â ñî-
çäàíèè âèçóàëüíûõ ýôôåêòîâ âîäû, âêëþ-
÷àÿ îòðàæåíèå, ïðåëîìëåíèå ñâåòà è âîëíå-
íèå

3. Øåéäåðû òðàâû è ðàñòèòåëüíîñòè. Íóæíû
äëÿ ñîçäàíèÿ âèçóàëüíûõ ýôôåêòîâ òðàâ,
ëèñòüåâ è äðóãèõ ðàñòåíèé.

4. Øåéäåðû ñêàéáîêñà. Ñîçäàþò ýôôåêò íåáà
è îêðóæàþùåé ñðåäû, âêëþ÷àÿ îáëàêà,
ñîëíöå, ëóíó è çâåçäû;

V. Ñîçäàíèå ñèñòåìû ïîïàðíî

âçàèìîäåéñòâóþùèõ ÷àñòèö

Ïî ôîðìóëå 1 âû÷èñëÿåòñÿ òðàåêòîðèÿ äâè-
æåíèÿ êàæäîé òî÷êè ñèñòåìû, êîòîðàÿ ÿâëÿåòñÿ
âû÷èëèòåëüíûì øåéäåðîì.
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Ïîäêëþ÷àÿ åãî ê óæå ñîçäàííûì âåðøèí-
íûì è ïèêñåëüíûì øåéäåðàì, â ñîçäàííîì îêíå
ïîëó÷àåòñÿ àíèìàöèÿ äâèæåíèÿ ÷àñòèö.

VI. Çàêëþ÷åíèå

Èñïîëüçîâàíèå DirectX è ÿçûêà HLSL äëÿ
ñîçäàíèÿ øåéäåðîâ òðåáóåò âûñîêîé ïðîèçâîäè-
òåëüíîñòè èãð, âîçìîæíîñòè èñïîëüçîâàíèÿ ðàç-
ëè÷íûõ àëãîðèòìîâ è ìåòîäîâ. Îäíàêî ñîçäàíèå
ñëîæíûõ øåéäåðîâ ìîæåò áûòü òðóäîåìêèì è
òðåáóåò âûñîêèõ çíàíèé â îáëàñòè êîìïüþòåðíîé
ãðàôèêè.
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