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内容概要

　　
《游戏架构教程》以电脑、手机动漫游戏技术为重点，全面介绍电脑、手机动漫游戏技术的理论和实
践，包括电脑、手机游戏编程技术等相关知识，培养学生的全面技能。

　　
《游戏架构教程》第1章详细介绍游戏进程；第2章详细介绍关卡设计：第3章详细描写界面菜单设计；
第4章详细介绍操作功能设计：第5章详细介绍单机游戏设计；第6章详细介绍网络游戏设计；第7章详
细介绍手机游戏相关技术及其设计。

　　 《游戏架构教程》可以作为本科及高职高专学生的教科书，也可以作为从事动漫游戏设计和制作
者的入门参考书。
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章节摘录

版权页：插图：（2）网络带宽问题。
在游戏服务器和玩家的客户机之间进行游戏数据的传输，需要开通巨大的网络带宽，而且，为了提高
游戏的反馈速度，对网络带宽的要求更为明显。
这也将花费一大笔投入。
必须把这个投入看作是游戏正常运行的维护费用。
（3）数据库构造与维护。
在网络游戏中，需要保存的角色和物品清单信息要存储在一个与服务器连接的数据库中。
流行的数据库软件包括高端的oracle和免费的MysQL，游戏开发商要在这些数据库软件的基础上构建自
己的数据库系统是一件很辛苦、需要仔细设计，并且很耗费资金的工作，数据库系统对于维护角色的
完整性，防止玩家作弊是非常重要的。
（4）质量保证费用。
网络游戏的质量保证是十分困难的事情，并不是把游戏刻录在光盘上演示一下就可以了。
游戏开发商需要一个深思熟虑的测试计划和相当多的员工帮助测试所有的游戏功能，这是网络游戏达
到稳定性要求所必需的。
此外，网络游戏在开发到beta阶段可以采用公开测试方法，让玩家社区对游戏进行测试。
为了使反馈信息发挥应有的价值，就需要对反馈信息加以管理，排出优先级别。
最后，可能仍然存在很多错误的网络游戏不得不投入市场进行运营，很可能会发生因为数据库阻塞而
丢失玩家数据、系统崩溃等问题，玩家可能会失去来之不易的经验值，那么玩家就将放弃这个游戏。
因此，数据库接口、连通性问题、订购功能，以及角色或游戏数据的完整性，都必须进行彻底、系统
地测试。
很显然，这是一个艰巨的任务，至今只有极少数游戏界的专业人士在这个方面具有丰富的经验。
如果配备一个专业的测试团队，对游戏进行更完整的测试，在员工支持方面也会消耗大量的资金，因
为网络游戏的测试非常困难，并且特别消耗时间。
（5）大范围的客户服务。
由于网络游戏的不问断性运行，游戏运营商就需要大范围的客户服务人员对游戏提供客户服务。
这些客户服务人员在游戏中就表现为“游戏管理员”。
游戏管理员就像游戏世界中的仲裁者，在生动的游戏世界中，他们扮演着警察的角色，试图解决玩家
遇到的问题并帮助维持游戏世界的和平。
玩家在游戏中经常会陷入各种的争斗中，一些玩家试图破坏其他玩家的游戏体验，他们不辞辛苦地去
制造各种麻烦。
作为游戏运营商，更希望为游戏的每个消费者提供一个充实又愉快的游戏经历，因此，在网络世界中
使用游戏管理员来支持游戏，通常是十分必要的，这是一种全新、特殊的人员需求。
（6）安全与攻击问题。
既然网络游戏是依赖于订购模式的，这就会使游戏中存在电子商务的要素，玩家需要管理自己的账号
，并为游戏服务支付费用。
这就涉及一些敏感的交易信息。
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编辑推荐

《游戏架构教程》是普通高等教育“十二五”规划教材(动漫游戏类)。

Page 8



第一图书网, tushu007.com
<<游戏架构教程>>

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 9


