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前言

电子游戏如同戏剧、电影一样，是一种综合艺术，并且是更高层次的综合艺术。
它的出现代表了一种全新的娱乐方式——交互式娱乐（InteractiveEntertainment）的诞生，因此，电子
游戏从诞生到现在一直以其独特的魅力吸引着众多的玩家，同时也激发了许多人写游戏的愿望。
但是，初学游戏编程的人往往会把注意力集中到学习DirectXSDK那些复杂的函数接口上，而忽略了怎
样去实现一个完整的游戏，所以很多初学者到现在还没写过一个完整的游戏。
为了避免这种情况，我们使用了简单、功能强大的WGE游戏开发引擎。
读者可以轻松地学会如何运用WGE显示图像、播放声音以及控制输入输出设备等，然后把注意力集中
到如何实现一个完整游戏的过程及原理上。
本书各章节的组织形式由简单到复杂。
第1章主要介绍当今游戏的发展情况及如何安装DirectX8．0SDK，在第2章介绍了开发游戏所必需的理
论基础知识，这是读懂本书所必需的知识；第3章介绍了WGE游戏开发引擎，并且通过一个实例来讲
解WGE的基本功能及用法，这些功能包括：读取和显示图像，读取和播放声音，访问输入设备等等；
第4章详细讲解了一个俯视角游戏“坦克大战”的开发过程和游戏源码，从中你将学会如何实现地图
、地形拼接，滚屏效果等在游戏中常用的技术，而且还提供了一个地图编辑器的源码，以供大家学习
和参考；第5章讲解了一个45。
视角的游戏“走方格”（类似“大富翁”）的制作过程，并详细分析了游戏的源码及其实现原理，从
中你将学会在游戏中如何实现45。
视角、保存游戏、游戏界面等功能；第6章介绍了在游戏中最常用的几种实现AI的原理及算法，而且
每种算法都用实例来演示和讲解；第7章介绍了在以后学习中应该注意提高的内容；最后在附录中介
绍了WGE函数，VisualC++开发环境的设置方法及一些优秀的编程网站。
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内容概要

本书介绍了游戏编程的基础知识。
本着边做边学的原则，它从游戏编程应具备的基本知识开始，通过“坦克大战”、“走方格”2个小
游戏的制作过程，系统地介绍了游戏开发的基本过程和方法；游戏中最常用的几种AI的原理和算法；
为了减少初学编程的读者的捆扰，本书以功能强大的WGE游戏开发引擎作为讲解的载体，使读者可以
轻松地理解并实践所讲的例子。
本书对游戏编程爱好者具有很强的指导意义和借鉴作用，是一本不可多得的好书。
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章节摘录

插图：2）继承继承是一种联结类的层次模型，并且允许和鼓励类的重用，它提供了一种明确表述共
性的方法。
对象的一个新类可以从现有的类中派生，这个过程称为类继承。
新类继承了原始类的特性，新类称为原始类的派生类（子类），而原始类称为新类的基类（父类）。
派生类可以从它的基类那里继承方法和实例变量，并且类可以修改或增加新的方法使之更适合特殊的
需要，这也体现了大自然中一般与特殊的关系。
继承性很好地解决了软件的可重用性问题。
譬如说，所有的windows应用程序都有一个窗口，它们可以看作都是从一个窗口类派生出来的。
但是有的应用程序用于文字处理，有的应用程序则用于绘图，这是由于派生出了不同的子类，各个子
类添加了不同的特性。
3）封装封装是面向对象的特征之一，是对象和类概念的主要特性。
封装是把过程和数据包围起来，对数据的访问只能通过已定义的界面。
面向对象计算始于这个基本概念，即现实世界可以被描绘成一系列完全自治的、封装的对象，这些对
象通过一个受保护的接口访问其他对象。
一旦定义了一个对象的特性，则有必要决定这些特性的可见性，即哪些特性对外部世界是可见的，哪
些特性用于表示内部状态。
在这个阶段定义对象的接口，通常，应禁止直接访问一个对象的实际表示，而应通过操作接口访问对
象，这称为信息隐藏。
事实上，信息隐藏是用户对封装性的认识，封装则为信息隐藏提供支持。
封装保证了模块具有较好的独立性，使得程序维护修改较为容易。
对应用程序的修改仅限于类的内部，因而可以将应用程序修改带来的影响减少到最低限度。
4）多态性多态性是指允许不同类的对象对同一消息作出响应。
譬如同样的加法，把两个时间加在一起和把两个整数加在一起肯定完全不同。
又譬如，同样的选择编辑一粘贴操作，在字处理程序和绘图程序中有不同的效果。
多态性包括参数化多态性和包含多态性。
多态性语言具有灵活、抽象、行为共享、代码共享的优势，很好的解决了应用程序函数同名问题。
面向对象程序设计具有许多优点，开发时间短，效率高，可靠性高，所开发的程序更强壮。
由于面向对象编程的可重用性，可以在应用程序中大量采用成熟的类库，从而缩短了开发时间。
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编辑推荐

《PC游戏编程(窥门篇)》为快乐写游戏轻松学编程之一。

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<PC游戏编程>>

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 7


