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前言

电子游戏集高科技性、娱乐性、竞技性、仿真性等诸多要素于一体，已经成为全球最受欢迎的新兴娱
乐形式之一。
进入21世纪后，以电子游戏为先锋的互动娱乐产业也迅速崛起为最新的朝阳产业，成为数字娱乐的增
长热点。
中国游戏产业虽然起步也比较早，但由于政策不明确、经营思路过于功利、专业人员缺乏、核心技术
落后等原因，使得我国的游戏产业全面落后于发达国家。
近两年来这种情况虽然发生了根本性的改变，但游戏开发人才的缺乏直接影响到我国游戏的自主开发
，抑制了我国游戏产业的发展。
当意识到培养自己的游戏人才才能保证游戏产业在国内有更大的发展时，中国教育界立刻开始行动，
创办了游戏学院和游戏培训学校，设置了相关的专业和学科。
就游戏程序设计的人才培养而言，经过一定的专业领域知识培训，有一到两年编程经验的程序员都可
以胜任计算机游戏编程。
在中国大多数程序员并没有投身到游戏开发领域，主要原因是对游戏开发的专业领域知识不了解。
传统的相关游戏教材往往只侧重于游戏理论或编程技术，将游戏开发的理论和编程实践分开。
本书是在肖永亮编写的《Visual C++游戏编程基础》基础上，结合计算机科学和现代游戏发展的最新
成果，以及学生对教材的反馈意见而编写的。
深入浅出地讲解概念，将游戏开发与实例相结合，逐步实现自己制作游戏。
本书包括游戏画面绘制、游戏输入消息处理、游戏动画技巧、游戏物理现象设计原理、游戏人工智能
及如何进入3D世界等基本的游戏知识。
同时分析了传统游戏编程的不足并提出了改进措施。
本书的计算机游戏概述部分由周激流编写，计算机游戏框架由张卫华编写，游戏背景、动画设计，和
游戏中的物理、群聚现象及人工智能由何坤编写，游戏中的声音由琚生根编写，游戏引擎由林涛编写
，3D游戏初步介绍及建模由詹晓倩编写，全书由何坤统稿。
在本书的编写过程中，参阅了大量的游戏编程书籍和资料，在此向有关作者表示衷心的感谢。
本书的编写也得到课程组各位老师的大力支持，在此向他们表示诚挚的感谢。
其中部分代码由天思智能研究所提供，在此向研究所的各位同人表示衷心感谢。
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内容概要

计算机游戏如同戏剧、电影一样，是一种新型的综合艺术产品，计算机游戏软件的开发和一般软件开
发有着明显的不同。
计算机游戏程序设计人员不仅需要掌握程序设计技巧和软件工程方法，还需要有坚实的专业领域知识
，才能有效地生成和实现游戏的画面内容、音效处理以及与玩家的交互等。
　　本书介绍了如何以Visual C++及DirectX来设计游戏，并以深入浅出的概念讲解与游戏实例相结合
来逐步实现自己制作游戏的。
本书讲解了游戏画面绘制、游戏输入消息处理、游戏动画技巧、游戏物理现象设计原理、游戏人工智
能及如何进入3D世界等基本的游戏设计基础。
除厂让学习者有清楚的基础概念以外，还能实际地应用于游戏设计。
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章节摘录

插图：1.1.1 游戏技术从技术的角度看，计算机游戏是以计算机为操作平台，通过人机互动形式实现的
、能够体现当前计算机技术较高水平的一种新的娱乐方式。
传统的游戏至少需要两个参与者，但是计算机游戏可以允许一个游戏玩家从事娱乐活动，另一参与者
是计算机控制的角色，这一角色是以计算机为操作平台。
游戏是通过玩家之间的交互实现的，计算机游戏也一样。
因此计算机游戏必须具有高度的互动性。
所谓互动性是指玩家所进行的操作在一定程度上及一定范围内控制和影响游戏进程。
如果玩家在游戏过程中改动的范围越大，玩家在游戏过程中发挥自己的能力空间就越大，那么在游戏
过程中得到的乐趣就越多。
计算机能够根据玩家的指令作出合理反应，从而促使玩家对计算机作出回应，进行相应的人机交流。
游戏情节在玩家与计算机的交替推动下向前行进，不断地深入，直到以某种方式结束。
计算机对玩家动作反应的真实性、合理性和反应速度取决于计算机技术水平。
其反应速度一部分受到计算机硬件限制。
所以当计算机更新换代时，计算机游戏也发生相应的变化：当Windows系列平台出现时，DOS的游戏
就逐渐走向没落；，当计算机从486时代进入586时代，原本流行的256色（灰度图像画面）游戏被真彩
色（彩色图像画面）所取代；当光驱成为计算机的标准配件后，以磁盘作为存贮介质的游戏也纷纷推
出了光盘版；当3D加速卡在市场上逐渐流行起来时，出现了很多必须要用3D加速卡才能运行的三维游
戏。
计算机游戏体现了计算机技术的较高水平。
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编辑推荐

《计算机游戏编程:基础篇》由北京大学出版社出版。
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