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内容概要

　　本书讲述了如何使用visual
c++来开发windows平台游戏的基础知识，主要针对想学习游戏设计以及希望进行windows程序设计的
初学者。
全书分为4篇共14章。
第1篇为windows编程基础，除了基本的概念和工具的使用外，还介绍了窗口与消息机制、unicode编程
、gdi编程等内容；第2篇为游戏编程基础，介绍了库的编程技术、设计模式、帧的基本概念，并搭建
了一个windows下游戏编程的框架；第3篇的射击游戏综合运用前面两篇的所有知识，完成了一款射击
游戏，并讲述了xml的基本编程以及关卡设计；第4篇为进一步学习打下基础，讲解了最基础
的windows核心编程，包括进程管理、多线程编程、互斥访问和同步，以及direct
x应用于2d编程的内容。
本书介绍了在windows环境下进行游戏编程所用到的各种基础知识，而并非局限于windows
api本身的编程。
本书每个章节都以简单的实例辅助对知识点的理解，力求深入浅出，并且逐渐递增难度。

　　本书面向本科院校、高职院校的数字媒体技术专业、软件工程、软件技术等相关专业以及数码艺
术设计爱好者。
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章节摘录

版权页：插图：自1990年代中期以来，电子游戏产业的最新做法是，游戏玩家的崛起成为游戏内容的
开发者。
游戏玩家的崛起成为了游戏内容的第四方开发者，使得更多开放源代码模型的游戏设计开发和工程出
现了。
玩家创建用户修改的游戏（MOD），在某些情况下与原游戏一样流行，甚至比原游戏更受欢迎。
这方面的一个例子是游戏《反恐精英》，它在最初是电子游戏《半条命》一个的MOD，并最终成为一
个非常成功的发行游戏。
虽然这种“修改者共享”可能只增加特定的游戏用户群的约1％，但数量的增加将提供更多的修改游
戏的机会（例如发放源代码），并伴随国际玩家群体的上升而增加。
据Ben Sawyer推测，到2012年将存在多达600000的在线游戏公共开发者。
这将有效地为游戏产业价值链增加一个新的组成部分，并且如果继续走向成熟，它将融入整个行业。
早期的开发成本最低，电子游戏应该是相当有利可图的。
每个游戏可由一个程序员开发，或由一个程序员和美工师组成的小团队开发，可以出售数10万份。
这些游戏中的许多只花了几个月的时间制作，所以开发商每年可以发布几个题目。
因此，发行商往往可以大有收益，如游戏销售的版税。
许多早期的游戏发行商是从这个经济气候起步的，如OriginSystems、雪乐山、卡普空、美国动视和美
国艺电。
随着计算和图形处理能力的增加，开发团队的规模也随之扩大，需要大量的工作人员来解决日益复杂
的图形和编程。
现在，即使是使用中间层和预先构建的游戏引擎，游戏预算也可以轻易达到数百万美元。
最专业的游戏需要一至三年的开发，这进一步提高了预算的压力。
一些开发商正在转向新的制作和发行渠道，如在线销售，以降低成本。
今天，通过主要系统和游戏等的销售对电子游戏产业的经济产生了重大的影响，例如，《侠盗猎车手
Ⅳ》上市第一周销售额超过了5亿美元。
该游戏的收入超过了《蜘蛛侠3》的上市周末和原来的销量冠军《光环3》的总和。
许多个人也受益于电子游戏经济上的成功，其中包括任天堂的前董事长、日本首富山内溥。
电子游戏产业目前面临着资金紧张，因为它既要继续盈利，又要给人才加薪。
结果是，传统的新游戏来源——游戏开发商基本上是正在消亡或纳入大发行商。
游戏产业目前正经历一个巩固的阶段和由成本升级带来的纵向一体化。
这种气候也孕育了充满活力的独立游戏开发商组成的小公司，这些小公司尝试使用互联网，而不是传
统的零售渠道与玩家沟通。
电子游戏的分类标准五花八门，新的游戏类型不断涌现。
对于某一款游戏，很有可能它是若干种游戏类型的合成。
根据电子游戏内容、游戏的目的，大致可以分为以下几种：·RPG= Role－Playing Game：角色扮演游
戏，由玩家扮演游戏中的一个或数个角色，有完整的故事情节的游戏。
RPG游戏是最能引起玩家共鸣的游戏类型。
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