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- Cotojest macierz? (41)

+ Macierz przeksztatlceniazsamdgciowego (43)
- Macierz translacji (przesustia) (43)

« Macierz skalowania (44)

- Macierz obrotu (44)

« Laczenie macierzy (45)

« Macierze a biblioteka D3DX (46)

- Podsumowanie (47)

Rozdziat 4. Kilka stow o kolorach i dwietleniu (49)
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o Plik Wykonywalny.cpp (76)
o Plik Aplikacja.cpp (77)
- Kompilacja i uruchamianie prostej aplikacji (79)
« Analiza. Dlaczego to zrobdimy w taki spos6b? (80)
« Podsumowanie (81)

Rozdziat 7. Tworzenie i zaradzanie urzadzeniem Direct3D (83)

« Czym jest urzdzenie Direct3D? (83)

« Krok 1: Tworzymy obiekt Direct3D (84)
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« Kod aplikacji (399)

« Wiele rodzajéw éwietlenia w jednym shaderze (401)

« Podsumowanie (402)

Rozdziat 25. Cieniowanie kreskowkowe (403)

« Shadery, tekstury i funkcje zespolone (403)

« Shader kreskéwkowy - e& 1 (405)

« Shader kreskéwkowy - & 2 (406)

« Implementacja cieniowania kreskdwkowego w shadgt@8)
- Aplikacja cieniowania kreskowkowego (409)

« Modyfikacja tekstur (410)

+ Modyfikacja shadera (411)

« Podsumowanie (411)

Rozdziat 26. Odbicie i zalamanigwiatta (413)

« Mapowaniesrodowiskowe i mapy szeienne (413)
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Czesé VII Inne techniki (539)
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