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内容概要

《Internet应用技术与实践》是为本科非计算机类专业编写的计算机网络技术、Internet技术等课程的配
套教材，共分三部分：基础篇、应用篇和提高篇，三部分内容丰富、相对独立，分别包含了不同层次
的教学内容，便于不同学时的课程根据教学侧重进行取舍。
基础篇包括计算机网络入门、局域网技术、Internet技术基础、Internet的接入、网络安全等计算机网络
基础知识；应用篇全面介绍Internet应用技术，包括网站建设与网页设计基础、网络信息搜索技术、电
子邮件、新闻组、BBS、即时通信、IP电话、P2P资源共享、网络游戏基本原理、电子商务、网络多媒
体、移动互联网等内容；提高篇专业性较强，深入介绍Internet上广泛应用的应用层协议，内容包
含Telnet协议、HTTP协议、FTP协议、Mail协议、流媒体传输协议、P2P应用协议等。

本教材内容丰富翔实，既有基本原理的讲解，又有实践技能的介绍；起点较低，语言通俗易懂，既可
作为非计算机专业的计算机网络相关课程的教材，也可以作为相关人员的自学用书。
提高篇和应用篇的部分内容还可以作为计算机网络相关专业的Internet应用层教学参考。
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章节摘录

版权页：插图：网络游戏多是基于客户／服务器模式，服务端程序运行在游戏服务器上，游戏的设计
者在其中创造一个庞大的游戏空间，各地的玩家可以通过运行客户端程序通过网络同时登录到游戏服
务器上，进行游戏操作。
因此，网络通信是网络游戏的一个重要组成部分。
网络游戏服务器是网络游戏的控制和管理中心，服务器端的软件一般由网络通信模块、数据管理模块
、登人模块、游戏模块和登出模块等组成。
一旦有玩家的客户机向服务器发出加入游戏的请求，登人模块接收客户端发送过来的网络连接消息，
并且验证其合法性，然后在服务器中创建这个玩家并且把玩家的参数送人游戏模块。
游戏模块则提供给玩家用户实际的应用服务，需要将玩家客户端发送过来的操作命令，以广播的形式
同步分发给游戏中的每一个玩家客户端。
服务器在得到玩家要离开游戏的消息后，登出模块则会把玩家从服务器中删除，并且把玩家的属性数
据保存到服务器数据库中，如经验值、等级、生命值等。
网络游戏的客户端不再像单机游戏，初始化数据后直接进入游戏，而是在与服务器建立连接且获得许
可的前提下才进入游戏。
网络游戏的客户端在游戏的整个进程中需要不断与服务器进行通信，通过与服务器交换数据来确定当
前游戏的各种状态，并根据服务器发来的数据修改游戏的各个元素，例如其他玩家的位置变化、场景
变化等情况。
同样，在离开游戏时，客户端会向服务器告知此玩家用户离开，以便于服务器做出相应处理。
有时候，一个网络游戏服务器面对的可能是成百上千的连接用户，一台服务器无法承受这样多的用户
连接，就采用服务器集群的方式。
把用户的连接分散到多台服务器上，然后建立一个连接所有服务器的数据中心服务器来控制数据的交
互，以缓解单独一台服务器所承受的负担，把压力分散到多台服务器上，同时又保证了数据的统一，
而且就算某台服务器出现异常也不会影响其他模块的游戏玩家，从而提高了整体稳定性。
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编辑推荐

《Internet应用技术与实践》是全国高等农林院校“十二五”规划教材之一。

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<Internet应用技术与实践>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 6


