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内容概要

由戴利编著的《iPhone游戏开发实践指南》通过一个实例介绍了在。

iPhone上创建游戏的完整过程，全面涵盖从最初的游戏设计到最终将游戏上传至App
Store的整个过程。
全书共分16章，每一章都详细介绍了该游戏的一个特定组件及支持该组件的技术，包括最初的游戏设
计思路、之前的准备工作、游戏循环、图像渲染、精灵表、动画、点阵字、贴图地图、粒子发射器、
声音、用户输入、游戏界面、游戏对象和实体、碰撞检测，以及如何对游戏进行测试等。

 《iPhone游戏开发实践指南》适合iPhone游戏开发人员阅读。
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作者简介

作者：（美国）戴利（Michael Daley） 译者：张铮 胥大坤 贾旭
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章节摘录

版权页：插图：精灵表在动画制作中也是非常有用的，动画制作将在接下来的内容中讲到，在贴图地
图中用到的贴图也会用到精灵表（这些内容在本章后面也会涵盖）。
2.1.3动画我发现创建动画精灵是非常难的一件事。
但正如前面所述，之所以难是因为我没有任何绘画方面的技巧。
动画也许是一个游戏中最重要的因素之一。
即使是像俄罗斯方块这样简单的游戏，只要有物体移动，就需要绘制动画。
如果只让主人公像雕塑一样以一种固定的姿势在屏幕上移动，看上去将毫无乐趣。
如果使每个角色在屏幕上走动时胳膊和腿都运动起来，看上去就会有趣得多。
在大多数现代3D游戏中，游戏中的对象（比如坏蛋）都是3D模型，其中用到了许多三角形来呈现复杂
形状。
并且通过对组成3D模型的三角面片应用数学转换来实现对象的移动，让它们按照要求进行移动。
还有一些游戏甚至应用了骨骼系统，必要时动画师通过移动某个角色的骨骼就可以让他们的身体也随
之移动。
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编辑推荐

《iPhone游戏开发实践指南》：随着App Store的发布，游戏成为iPhone、iPod touch和iPad应用中最热
的种类。
这就意味着，踏入iPhone／iPad“淘金热”的最好机会是开发出一款大家都愿意玩（和讨论）的热门
游戏。
尽管很多人都认为开发游戏是件很难的事情，其实游戏开发十分简单。
《iPhone游戏开发实践指南》是新手的完美入门手册。
作者将带领你走过开发iPhone热门二维游戏的每个细节。
在《iPhone游戏开发实践指南》中，你将学习如何构建二维贴图地图游戏Sir Lamorak's Quest（App
Store免费游戏）。
在学习代码和其他内容时，你可以下载和试着玩一下该游戏。
作者为这款成功的游戏设定了很多角色。
并介绍了使用的技术、术语和工具等。
紧接着，他详细地介绍了整个开发过程：从设计游戏故事背景和玩法直到最后的测试等。
《iPhone游戏开发实践指南》涵盖的内容计划游戏高层的设计、组件和困难关卡等使用游戏循环来保
证正确的事件发生在正确的时间渲染图像、创建精灵表和构建基本的动画使用小型可重用的图像构建
大型游戏世界创建火、爆炸、烟雾、火花和其他有机特效使用OpenAL.和ihone媒体播放器发出好听的
声音通过iPhone触控和加速器等获得游戏控制创建高效且直观的游戏界面构建游戏对象和实体。
并使其正常运作检测碰撞并对碰撞给出正确反馈对游戏进行测试、调试和性能测试等《iPhone游戏开
发实践指南》着眼于开发者经常使用的功能、观念和技术等，帮助读者在现实背景下掌握这些知识。
《iPhone游戏开发实践指南》具有很强的帮助性和实用性；是一本ihone游戏开发领域的佳作！
作者现在在世界上最大的商业软件公司工作。
他从1 983年得到第一部Sinclair Spectrum 48k计算机时就开始了游戏编程。
同时他创建了备受欢迎的iPhone开发教程网。

Page 11



第一图书网, tushu007.com
<<iPhone游戏开发实践指南>>

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 12


