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前言

游戏编程精粹丛书出到现在已经有6卷了。
每一卷都包含许多有用且实际的思路和技术。
根据网上的讨论、好奇读者的期望、业余以及专业游戏开发者的咨询，我相信前作起到了让游戏更富
有创意，更富有娱乐性和更加令人满意的促进效果。
在第7卷里面，我们投入了大量努力来继承这一传统。
游戏开发的激情游戏开发正越来越成为一个充满幻想的历程。
它是一个真正的能让激情与才华闪耀的知识精英的竞技。
学位和经验也许能让你进入这个大门，但最终还是要看结果。
你的代码容易维护吗？
它的效率达到甚至超过目标了吗？
视觉和听觉效果令人震撼吗？
游戏玩法有趣吗？
在这些方面超越别人的挑战毫无疑问让游戏开发令人兴奋，我猜想这也是激发书中文献作者们分享想
法和经验的动机。
我希望同样是这种向往超越的渴望把你引向这本书，因为这一卷的意义，同时事实上也是这整个系列
的意义，就是提供给你提供工具和灵感来做到这一点。
没有几个行业能够像游戏业这样，开发者工作的激情如此之高，以至于在经历了5天的工作后，专业
开发者们还会与业余爱好者聚集一起，为了周末的“果酱”继续做和工作曰一模一样的事情。
也许我在电视上看到的伐木工竞赛和这有点近似。
但是有多少伐木工会在家里安排一个伐木计划，却只是为了尝试一些新点子来获得乐趣和经验呢？
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内容概要

　　《游戏编程精粹.7》是游戏编程精粹系列的最新一本，内容涉及通用编程、数学和物理、人工智
能、音频、图形学、网络和多人游戏、脚本和数据驱动系统等内容，具有较强的先进性和通用性。
随书附带光盘中提供了《游戏编程精粹.7》的源程序、演示程序以及需要的各种游戏开发的第三方工
具。
　　因此，无论你是一个刚刚起步的游戏开发新手，还是资深业界专家，都能够在《游戏编程精粹.7
》中找到灵感，增强洞察力及开发的技能。
将书中介绍的开发经验和技巧应用于实际项目中，将缩短开发时间，提高效率。
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作者简介

译者：项周臻 陶绍武 等 编者：（美国）Scott Jacobs 合著者：沙鹰 陈虎 等沙鹰，目前在腾讯互动娱乐
部门工作，之前曾在EA上海、EA加拿大、JAMDAT加拿大和UbiSoft上海工作，毕业于南京大学计算
机系，是本次翻译特邀监制。
Scott Jacobs从1995年起就在游戏行业工作了。
当前他是Destineer的高级软件工程师。
在进入Destineer之前，他作为软件工程师在严肃游戏公司Virtual Heroes，以及包括Redstorm
Entertainment在内的两家Ubisoftm作室工作，并在Interactive Magic.E.式进入游戏开发行业。
他也是《游戏编程精粹6》中网络和多人游戏章节的编辑。
他现在与他的妻子以及一些小动物住在北卡罗来纳。
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章节摘录

插图：共享状态信息。
如果单元需要共享状态信息，它可能是不高效和不灵活的。
看上去对于这个应用，这不是什么严重的问题，因为大多数单元不需要直接共享任何状态信息。
在一些例外的情况下，你可以放开管道过滤器的限制，允许单元以特别高效的方式来进行通信，避开
正式的单元输入和输出。
但是那些例外应该十分罕见。
通信和数据传输的开销。
单元必须交换数据，这可能会引起一些开销。
可能需要一些不直接对实现算法做出贡献的数据处理。
如果单元是可以互换的，它们必须商定共有的通信协议，有些时候只是一个字符流大小。
序列化和解析的过程可能会因太过昂贵而导致这个模式不可用。
我们准备解决这个问题，并且最小化或者彻底去掉这个开销。
可能是因为通信开销，但是我们已经承诺会最小化它们。
也可能是因为架构依赖的原因，比如，上下文切换和同步开销。
我们现在先不考虑这些问题，因为它们看上去在所有的并行处理方案中都很常见。
也可能是因为处理的性质或者不良代码，比如，单元在给出任何输出数据前就消耗掉了所有的输入数
据。
这个单元可能变成整个工作流程的瓶颈。
为了避免这个问题，无论何时只要有可能，你都应该让处理变为递增的，复杂的流程控制逻辑。
工作流程的处理性质大多数是按顺序的，所以实现分支、循环和其他复杂的结构就变得很难。
但是，在这个应用中，我们几乎可以从次序化处理方面重新思考和定义算法。
这些新的定义会对自身十分有益。
当一个看上去需要复杂控制执行流程的复杂任务被改变为更简单步骤的序列时，无疑会提高实现的内
部质量，在少数情况下，当你不能做到时，可以使用传统管道过滤器模式之外的特殊结构。
错误处理。
总的来说，在管道过滤器模式中，错误处理可能会十分复杂，但是AdiflcialContendcr决策算法不需要
任何错误后的恢复。
所以，整个错误处理问题对于这个应用来说不是十分重要。
复杂度、增加的可维护性尝试。
这个模式采用了它自己的复杂度和可维护性尝试。
因为将一个单独的实现分解为多个组件增加了组件和依赖性的数量，这个问题并不是只针对于这个模
式的，而是任何分解的结果。
我们的解决方案是尽可能地保持简单和轻量级。
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编辑推荐

欢迎来到《游戏编程精粹7》的精彩世界游戏编程精粹系列图书定义了游戏编程的标准，而且也是创
新技术的重要来源，《游戏编程精粹.7》提供了游戏开发人员有必要娴熱应用的工具和灵感，汇集了
游戏业界资深人士和专家精心撰写的易于使用的前沿技术，是激发游戏开发人员的灵感、提升洞悉力
的重要资源，而且游戏开发人员通过应用书中现成的方法可以节省其宝贵的时间。
《游戏编程精粹.7》满足了充满激情的游戏开发人员、急切的开发新手、如饥似渴的产品需求的需要.
也满足了创新性和娱乐性游戏的需要《游戏编程精粹.7》涵盖了游戏开发的所有关键领域，包括数学
和物理、人工智能、音频，甚至脚本和数据驱动系统《游戏编程精粹.7》每一章均由该领域的专家编
辑，以确保其中的理念是独创的、正确的以及实用的书中有些知识对提升游戏玩家的体验有直接帮助
，比如音频制作和人机交互你的开发团队有DBA么?从《游戏编程精粹.7》中可以学到将目标系统与相
关数据库集成起来的建议方法认识到用于管理曰益扩张的团队规模的解决方案的需求，促进有效的内
部和外部交流，书中的网络编程知识可以将网络管理人员已经熟知，但是在游戏开发界还没有广泛应
用的工具应用到多人游戏开发中去。
深入理解《游戏编程精粹.7》中有用而且实用的理念和技术，可以帮助你开发出令人欣喜的可玩性较
强的独创游戏《游戏编程精粹.7》主题通用编程——用网络摄像头玩的视频游戏的光流；多平台线程
引擎的设计与实现；推迟函数唤醒系统：高级调试技术数学和物理——快速通用光线查询：使用投影
空间来提高几何计算精度：复杂碰撞的简化；三角样条、人工智能——用行为克隆创建有趣的代理；
管理AI算法复杂度；面向目标的计划合并；超越A：IDA和边缘搜索音频——基于可编程图形硬件的
音频信号处理，多流：编写次世代音频引擎的艺术；实时音频效果；上下文驱动，层叠混合图形学—
—先进的粒子沉积；高效的细分表面：一个先进的贴花系统；基于艺术品的嫁接贴图渲染网络和多人
游戏——游戏世界同步的高层抽象；网络游戏的身份验证：调试游戏网络脚本和数据驱动系统—
—Lua自动绑定系统；数据端口；为你的引擎增加shader,Python的AST。
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