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前言

在电子工业出版社的大力支持下，本书于2005年出版后，承蒙各位读者的厚爱，很快销售一空。
一方面，由于游戏技术的发展变化特别快，另一方面，第1版的书稿也没有完全按照教材的形式来组
织和编写，在教学上存在诸多不便，因此萌生了组织编写第2版的想法。
电子工业出版社再次给予大力协助，并成功入选普通“十一五”国家级规划教材。
在修订第2版时，原本有一个雄心勃勃的计划，打算增加“游戏中的软件工程”以及“手机游戏的开
发”等章节内容，但后来听取了采用该教材的大多数任课老师以及同学的反馈意见，考虑到学时的限
制等因素。
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内容概要

本书为普通高等教育“十一五”国家级规划教材。
　　本书着重介绍了计算机游戏程序设计所需的专业领域知识，包括二维图形图像技术、三维图形学
基础、高级图形学编程、计算机动画技术、人工智能技术、音频处理技术和网络技术等，基本涵盖了
计算机游戏编程的各个主要方面。
全书共分11章，取材于国内外的最新资料，强调理论与实践相结合，通过游戏实例来启发性地说明游
戏编程的各种原理和方法。
　　本书附光盘一张，内容包括：实例源文件、完整演示实例以及配套的电子课件，这些资料均基于
作者封装的开源代码的引擎。
　　本书所面向的读者对象是那些已掌握基本的程序设计技能，但立志于从事计算机游戏软件开发的
程序员和游戏开发爱好者。
既可作为计算机、数字媒体技术和游戏专业的本科生（研究生）的教材，也可用于游戏学院和各类游
戏编程人员培训班的参考资料，对正在从事游戏开发和制作的相关人员也具有重要参考价值。
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作者简介

耿卫东，1967年生，博士，现任浙江大学计算机学院教授，博士生导师，数字媒体与网络技术系主任
，CAD&CG国家重点实验室副主任。

　　1985至1995年，先后就读于南京大学、国防科技大学和浙江大学计算机系。
2000至2001年，在德国Fraunhofer媒体与通讯研究所从事博士后研究。
2002年，在（中国）香港理工大学多媒体创新中心任讲师。
2003年，回浙江大学任教，主持和参加了国家自然科学基金、B63高科技计划、欧盟和中国香港创新科
技基金等多个科研项目，获浙江省科技进步一等奖和国家科技进步二等奖1项。

　　目前的研究兴趣为：计算机动画、人工智能、CAD、艺术化绘制与数字娱乐技术。

　　2004年入选浙江省“151人才工程”第二层次培养对象，2005年被（中国）香港理工大学设计学院
聘为兼职副教授，2007年入选国家教育部“新世纪人才计划”，并担任国家教育部文科计算机基础教
学指导委员会副主任委员。
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戏中的人工智能第11章 网络游戏的基本编程技术附录A OGRE使用说明附录B  游戏开发的团队项目说
明
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章节摘录

插图：从系统实现的角度看，游戏其实就是一个不断按照某种逻辑更新各种数据（画面、声音等）的
过程。
Dave Roderick曾形象地把游戏类比为一个带有前置终端的实时数据库，该终端实时地接受用户（玩家
）输入的各种交互指令，取出相应的数据，并“优雅”地将这些数据以各种形式（视觉、听觉等）展
现给用户。
从最基本的系统组成来看，所有游戏的主体部分都差不多，只是在某些局部有细小的差别。
一个典型的游戏一般由以下核心子系统组成。
用户界面：接收玩家的各种交互请求，并把有关的数据以视觉、听觉等形式展现给用户。
事件处理器：根据玩家的交互和游戏本身的逻辑要求，触发各种事件，并进行处理。
综合数据库：存储和管理各种形式的数据，包括图形、关卡及其他数据。
图形引擎：主要负责绘制各种形式的图形图像数据，以及生成动画。
物理模拟子系统：提供了牛顿物理学的一般运动规律的模拟以及碰撞检测等。
逻辑处理引擎：游戏的核心组成部分，提供游戏中所涉及的各种逻辑的计算和推理功能。
声音引擎：主要负责对各种声音信号的合成和播放等。
硬件抽象层：把与游戏相关的各种硬件设备（包括图形硬件、声音硬件及游戏杆等硬件交互设备）的
接口进行统一封装和处理。
此外，游戏还包含如下一个或者多个辅助子系统。
游戏的配置子系统：在游戏开始前，设置游戏本身的参数或者游戏的运行环境。
菜单子系统：负责显示、协调和管理游戏的各个级别的菜单项和菜单条。
联机帮助子系统：负责管理游戏的各种帮助文件，并在游戏过程中为用户提供联机帮助。
音乐子系统：音乐通常被看成是一组比较特殊的声音信号，由声音引擎处理。
只有在涉及到很多的音乐数据和需要一些特殊的作曲手段时，才会在游戏中提供一个音乐子系统，专
门负责音乐数据的产生和播放等。
对上述各个相互依赖子系统和游戏的各数据流进行封装，就形成了一个典型的游戏软件的体系结构，
如图2.3所示。
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编辑推荐

《计算机游戏程序设计(第2版)》为普通高等教育"十一五"国家级规划教材。
《计算机游戏程序设计(第2版)》附光盘一张，内容包括：实例源文件、完整演示实例以及配套的电子
课件，这些资料均基于作者封装的开源代码的引擎。
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