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内容概要

本书是“游戏编程精粹”系列丛书的第二本，包括70多篇全新的、探讨各种游戏编程主题的文章，每
篇文章要么提供了某个编程问题的实用解决方案，要么提出了一种创造性的减少编程时间和冗余的方
法。
本书涵盖了开发最尖端的游戏引擎所涉及的主要主题，全书由6章组成，包括通用编程技术、数学技
巧、人工智能、几何体管理、图形显示和音频编程。

    专家级开发人员可以立刻应用书中介绍的技巧，而初中级程序员通过阅读本书将增强其技能和知识
。
这是一本必备的参考资料，是40多位经验丰富的游戏开发人员智慧和经验的结晶。
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作者简介

Mark Deloura是Game Developer杂志的主编，也是《游戏编程精粹1》和《游戏编程精粹2》的编辑。
加入Game Developer之前，Mark在任天堂（美国）公司工作过5年，担任开发人员关系小组的主力软件
工程师，从事Gamecube和Nintendo 64开发。
在此之前，Mark还从事过虚拟现实方面的研
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1.12.2 解决方案：多线程（Multithreading）  1.12.3 参考文献 1.13 栈缠绕  Bryon Hapgood  1.13.1 简单
的TempRet  1.13.2 TempRet链  1.13.3 Thunking  1.13.4 递归 1.14 自我修改的代码  Bryon Hapgood  1.14.1
RAM代码的原理  1.14.2 一个快速的Bit Blitter 1.15 使用资源文件来管理文件  Bruno Sousa  1.15.1 何为资源
文件  1.15.2 设计  1.15.3 实现  1.15.4 有关实现的最后一些说明  1.15.5 结论  1.15.6 参考文献 1.16 游戏输入
的记录和重放  Bruce Dawson  1.16.1 记录输入有何用途  1.16.2 原理  1.16.3 测试输入记录功能  1.16.4 结论 
1.16.5 参考文献 1.17 一个灵活的文本分析系统  James Boer  1.17.1 分析系统  1.17.2 宏、头文件和预处理技
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伪随机  1.19.2 真正随机  1.19.3 随机输入源  1.19.4 硬件源  1.19.5 混合函数  1.19.6 局限性  1.19.7 实现  1.19.8
GenRand的随机程度  1.19.9 参考文献 1.20 使用Bloom过滤器来提高计算性能  Mark Fischer  1.20.1 Bloom
的方式  1.20.2 可能的情形  1.20.3 工作原理  1.20.4 定义  1.20.5 范例1  1.20.6 范例2  1.20.7 最后的说明  1.20.8
结论  1.20.9 参考文献 1.21 3Ds MAX中的Skin导出器和动画工具包  Marco Tombesi  1.21.1 导出  1.21.2 参考
文献 1.22 在视频游戏中使用Web摄像机  Nathan d'Obrenan  1.22.1 初始化Web摄像机捕获窗口  1.22.2 操
纵Web摄像机数据  1.22.3 结论  1.22.4 参考文献第2章 数学技巧第3章 人工智能第4章 几何体管理第5章 
图形显示第6章 音频编程
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编辑推荐

　　欢迎阅读《游戏编程精粹2》。
《游戏编程精粹2》精选了70篇讨论各种游戏编程主题的文章，读者可将其中阐述的技术直接应用到游
戏中。
能给读者呈现一本这样的图书，我感到自豪。
这是一本必备的参考资料，是40多位经验丰富的游戏开发人员智慧和经验的结晶。
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