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内容概要

本书汇集了近70篇最新的游戏编程大师的技术文章。
这些文章都来自于实际经验的积累，各有独到之处，依其所属领域不同，全书划分为通用编程技术、
数学技巧、人工智能、图形、网络和多玩家游戏、音频处理六章，覆盖了当今游戏开发中的所有关键
技术领域。
    本书适合游戏开发专业人员阅读。
对于入门级的读者，本书指出了您将要面临的各方面挑战，并提供大量的参考资料和资源助您提高专
业知识和技术；对于专家级的读者，本书中实用的新思想与新技巧将帮助您节省大量游戏开发的宝贵
时间。
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作者简介

THOR ALEXANDER在过去的10年中致力于为游戏界创造更为可信的智能人物角色。
最近，他创建了HARD CODED GAMES公司，为在线游戏创造具有艺术效果的人工智能和机器学习。
在此之前，他在ELECTRONIC ARTS、微软还有XATRIX ENTERTAINMENT担任过资深人工智能开发
和设计人员。
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素聚光灯与方向性光照　4114.18.6  结论　4134.18.7  参考文献　4134.19  使用手工制作的着色模型进行
渲染　414Jan Kautz4.19.1  着色模型　4144.19.2  基于微表面的着色模型　4154.19.3  NDF着色　4154.19.4  
使用NDF的凸凹贴图　4174.19.5  扩展　4184.19.6  结论　4184.19.7  参考文献　418第5章  网络和多玩家
游戏简介 　421Andrew Kirmse5.1  将实时策略游戏中的延迟最小化　422Jim Greer, EA.com，Zachary
Booth Simpson, Mine Control5.1.1  帧锁定与事件锁定　4225.1.2  时间同步　4265.1.3  结论　4285.1.4  参考
文献　4285.2  实时策略网络协议　429Jan Svarovsky5.2.1  其他的协议　4295.2.2  我们的协议　4305.2.3  精
炼　4325.2.4  有用的模块　4345.2.5  在StarTopia中容易犯的错误　4355.2.6  示例游戏　4365.2.7  结论
　4365.2.8  参考文献　4365.3  一个针对巨量多玩家游戏的灵活的仿真架构　437Thor Alexander5.3.1  架
构一览　4375.3.2  支持类　4385.3.3  核心类　4405.3.4  管理器与工厂　4435.3.5  把它们都组合起来
　4455.3.6  结论　4485.3.7  参考文献　4485.4  对多玩家游戏进行扩展　449Justin Randall5.4.1  改善游戏公
平度的策略　4495.4.2  设计可扩展的服务器　4515.4.3  分布负载　4565.4.4  优化　4585.4.5  结论
　4605.4.6  参考文献　4615.5  基于模板的对象序列化　462Jason Beardsley5.5.1  现存的解决方案
　4625.5.2  可移植性　4645.5.3  Serializer 类　4655.5.4  扩展与优化　4705.5.5  未来的工作　4725.5.6  结论
　4725.5.7  参考文献　4725.6  安全套接字　473Pete Isensee5.6.1  IPSec　4735.6.2  警告　4745.6.3  安全连接
　4745.6.4  包格式　4755.6.5  发送数据　4765.6.6  接收数据　4775.6.7  示例实现　4785.6.8  CryptoAPI
　4805.6.9  性能　4805.6.10  安全性　4815.6.11  结论　4815.6.12  参考文献　4825.7  一个网络监控与模拟
工具　483Andrew Kirmse5.7.1  界面　4835.7.2  网络监控　4845.7.3  TCP模拟　4845.7.4  UDP模拟
　4845.7.5  主机带宽模拟　4855.7.6  结论　4855.8  使用DirectPlay8.1创建多玩家游戏　486Gabriel
Rohweder5.8.1  DirectPlay内幕　4865.8.2  数据传输　4875.8.3  可重入的回调函数　4905.8.4  使
用DirectPlay发送语音　4935.8.5  相关资源　4965.9  使用Java微型版开发无线游戏　497David Fox5.9.1  网
络特性　4975.9.2  Java微型版　4985.9.3  J2ME网络精髓　4995.9.4  HTTP的限制　5005.9.5  优化数据包
　5015.9.6  从服务器获取图像　5025.9.7  结论　5035.9.8  参考文献　504第6章  音频处理简介 　506Scott
Patterson6.1  使用Ogg Vorbis进行音频压缩　508Jack Moffitt6.1.1  心理声学压缩　5086.1.2  使用压缩的情
况　5106.1.3  使用Ogg的代码示例　5116.1.4  结论　5146.1.5  参考文献　5146.2  创建一个美妙的3D音频
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环境　515Garin Hiebert6.2.1  3D音频的核心概念　5156.2.2  有效地使用你的音频引擎　5166.2.3  实现
　5176.2.4  结论　5186.2.5  参考文献　5186.3  使用轴对齐的边界框设置音障　520Carlo Vogelsang6.3.1  问
题　5206.3.2  解决方法　5216.3.3  实现　5246.3.4  结论　5246.3.5  参考文献　5246.4  使用双二次共振滤
波器　525Phil Burk6.4.1  数字滤波器的工作原理　5256.4.2  IIR与FIR滤波器　5266.4.3  双二次滤波器的实
现　5266.4.4  改变变量　5276.4.5  避免异常情况　5276.4.6  控制滤波器　5286.4.7  计算此滤波器的系数
　5286.4.8  低通滤波器　5296.4.9  高通滤波器　5296.4.10  带通滤波器　5296.4.11  将滤波器进行串联
　5306.4.12  将滤波器进行并联　5306.4.13  软件　5306.4.14  结论　5306.4.15  参考文献　5306.5  语音压
缩与音效的线性预测编码　531Eddie Edwards6.5.1  对语音建模　5326.5.2  软件仿真　5336.5.3  取代声带
　5356.5.4  控制重新合成器　5366.5.5  增加扬声器的深度　5376.5.6  对数据编码　5376.5.7  速度
　5386.5.8  实验　5386.5.9  参考文献　5386.6  复杂声音的随机合成方法　539Phil Burk6.6.1  线性同余算
法　5396.6.2  噪声种类　5406.6.3  软件示例　5416.6.4  软件　5456.6.5  结论　5456.6.6  参考文献　5456.7  
针对游戏的实时模块化音频处理　546Frank Luchs6.7.1  模块化音频处理　5466.7.2  通过程序生成声音
　5476.7.3  Sphinx MMOS系统　5476.7.4  处理器　5486.7.5  模块文件简介　5486.7.6  模块文件的应用
　5506.7.7  源代码　5526.7.8  结论　5536.7.9  参考文献　553索引　554
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