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内容概要

　　本书的作者以其对游戏行业的独到见解，讲述了游戏开发的方方面面。
从游戏是怎样一个行业到游戏业中形形色色的人；从细琐的技巧和算法，到游戏的结构和架构；从调
试技巧到进度里程碑的创建和项目进度的管理。
本书共15章，分成四大部分：第一部分“游戏编程基础”，介绍了游戏的主要组成部分及其如何相互
作用，并展示了一些游戏编程工具箱中的必备工具；第二部分“让游戏跑起来”，向读者展示第一个
充满内容的游戏代码示例，包括用户界面代码、2D图形代码和主循环；第三部分“构建你的游戏”，
进一步讲述更复杂的代码，如3D代码、Windows游戏的特殊代码和一些优秀的debug工具；第四部分“
专业游戏制作”，展示了实际的开发游戏过程，从进度安排到测试，到最终的游戏交付。
　　无论对于游戏项目经理，游戏程序员，还是一名对游戏充满好奇心的狂热爱好者，本书都将让读
者受益匪浅。
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作者简介

　　Mike McShaffry在刚会敲键盘时就开始了游戏编程。
高中毕业不久他就进入了电脑游戏业的训练营——0rigin Systems公司。
他参与开发了Martian Dreams、《创世纪VII：黑门》、《创世纪VIII：异教徒》、《创世纪Ix：阿森松
》和《网络创世纪》。
在那里工作了7年后，Mike辞职了，并于1997年创建了他的第一个公司——车库里出来的Tornado Alley
。
它的目标是为孩子制作一款“成年人禁止入内”的超多用户世界。
随后他在Glass Eye Entertainment公司就职，为Monty Kerr工作。
他在那里开发了Microsoft Casino。
短短10个月之后，Monty要求Mike和他新组建的团队开创自己的公司，称为Compulsive Development，
它专门和微软合作开发棋牌类游戏项目。
Mike目前是Glass Eye Entertainment公司软件开发的领导。
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面编程和输入设备　875.1　获取设备状态　875.2　使用鼠标(和游戏杆)　905.2.1　捕获鼠标　915.2.2
　使用鼠标拖放　925.3　使用键盘　945.3.1　Mike的键盘窥探器　945.3.2　GetAsyncKeyState()和其他
函数　975.3.3　在Windows下处理Alt键　985.4　用户界面组件　985.4.1　屏幕　985.4.2　对话框：模
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　1085.5.4　拖动　1085.5.5　声音和动画　1095.6　最后的用户界面提示　109第6章　每一个游戏开发
者都应该掌握的2D知识　1116.1　2D绘制和DirectX　1126.1.1　像素和视频硬件　1126.1.2　视频硬件
和缓存　1136.1.3　视频表面和内存表面　1156.2　基本2D绘制概念　1166.2.1　Windows位图和其
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位置　1316.4.3　绘制和动画　1326.4.4　初始化精灵　1356.4.5　Restore()　1366.4.6　脏矩形绘制
　1366.5　图形文件格式　1376.6　结论　138第7章　初始化和主循环　1397.1　初始化101　1397.2
　C++初始化中的一些缺陷　1407.3　初始化游戏　1447.3.1　检查系统资源　1447.3.2　计算CPU速度
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　WM_POWERBROADCAST　26711.2.10　WM_DISPLAYCHANGE　26711.2.11
　WM_ENTERSIZEMOVE、WM_EXITSIZEMOVE　26711.2.12　WM_GETMINMAXINFO　26711.3　
操作系统相关的内容　26811.3.1　API兼容性和UNICODE　26811.3.2　游戏的注册表键　26911.3.3
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媒体关注与评论

　　大师的倾情奉献，商业级电脑游戏开发过程的全面演绎！
　　作为Origin System公司（《银河飞将》和《创世纪》系列的开发商）和微软的主程序员，从第一
页开始，MIKE MCSHAFFRY就向你展示了如何创建和编写最棒的交互游戏。
本书含有大量的技巧和代码示例，再加上对关键非代码因素的广泛叙述，它成为了创作优美的BUG高
品质游戏代码的终极指南。
这些游戏能够通过如电子艺界和微软这样的顶级游戏发行商的体验。
本书涵盖了编程、团队合作、设计合适的游戏架构、代码优化等等游戏开发的全部关键方面，也包含
了在《网络创世纪》这样的前沿游戏项目中磨炼成长的程序员们所使用的大量秘密技巧和窍门。
所有具体编程概念的介绍都使用C++语言。
此书必将成为所有游戏开发者手中的经典！
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