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摇摇本书全面介绍了游戏编程的初级入门知识，包括数据结构、算法、文件打包以及悦垣垣。
并详细介绍了一些在游戏策划中所需要的知识。另外，作为本书的一个侧重点，书中用较

大篇幅介绍了计算机图形学与阅蚤则藻糟贼猿阅，这些章节为读者进入游戏三维编程殿堂提供了入
门知识，也能够给一些有经验的三维编程人员提供一些宝贵的经验。同时介绍了一些在

实时三维游戏美术中需要注意的地方（涉及到面简化等技术）。最后一章，大部分内容是

为了巩固前几章所学的理论知识所编写的例子程序，每个例子程序都能够说明一定的问

题，并且每一个例子都比上一个例子涉及的知识更深入，读者可以按照顺序渐进学习。
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编写程序就像是在盖房子———看着“房子”一天一天盖起来，作为程序员的我们的心里，

那份喜悦是不能用言语表达的。尤其是编写游戏程序，当你看到自己所写的游戏带给大家快

乐的时候，你的心里更是快乐无比。但是，这份快乐是有代价的，是与无数的不眠之夜分不开

的。所以，每一个想成为游戏程序员的你们，在做这件事之前，一定要考虑清楚，你真的愿意把

你的时间，你的青春奉献在这里吗？你愿意当别人在酒吧潇洒的时候，你却独自坐在计算机的

面前，面对着一行行的程序吗？你愿意长时间地忍受失败，仅仅为了那一次成功吗？

如果你愿意，那么好，现在就开始，跟随这本书开始一段旅程，一段追逐梦想的旅程，你很

快会发现，其实写游戏的程序很简单，只要你学会一定的规则，按照一定的规律，一个演示版很

快就会出现在你的面前。这也是本书的目的，这本书只给了你一把钥匙，一把进入游戏制作大

门的钥匙。而只有你进了这个大门之后，你才能看到一片广阔的天地，等待你去驰骋。

游戏的程序就是一行行的代码，需要你的灵魂才能赋予它以生命，有了生命的游戏才能带

给大家快乐，也才能给你所想要的。你的游戏是你的热情，是你的汗水，是你的喜怒哀乐，是你

的梦想，你的游戏其实就是你自己。
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员援员摇孕悦游戏文化概述

孕悦游戏已经有十几年的发展历史了，而游戏真正成为产业却只是在这几年。这些年来，
新的软、硬件技术不断地推动这个行业的发展，并使之越来越蓬勃。而且，随着网络的出现，又

为这个产业注入了新鲜的血液。

回顾人类文化的发展历史，任何一种新的娱乐方式的兴起，都不可避免地包含着想像力和

技术这两种因素。

幻想是人类永恒的需要，它从不放过每一个展开翅膀的机会。一种为实用而创造出来的

工具往往会被人们转变为一种想像的工具，人类的想像力面对种种不同的技术手段，似乎始终

保持着惊人的适应和创造潜能。顽石化为庄严凝重的雕像，这是一种想像力创造的奇迹；那么

当由“园”与“员”构成的枯燥无味的计算机语言转化为屏幕上变幻无穷的、曲折往返的电子游戏
时，这不也是一种奇迹吗？不妨说，电子游戏是用最逻辑的东西创造感性，是用最抽象的东西

创造直观。而实现这对矛盾的转换的正是人类的想像力。

然而，在赞叹人类想像力的同时，应当注意技术的因素在人类文化发展中的位置。正是技

术手段更新带来的信息载体的更新，为新的幻想方式的展开，为新的艺术门类与娱乐形式的兴

起提供了可能。而这一点往往是最容易被研究者所忽视的。

比如说史诗，它为什么会繁盛在早期人类社会，恰恰也是基于特定的技术因素。史诗繁盛

的时代是一个口语的时代，在那个时代，文字虽然已经出现，但由于书写工具的限制，它不可能

大量的记录，传播人类文献、文明依赖的是口耳相传，依赖的是人的记忆。所以口语的时代是

一个韵文的时代，有韵的文字可以歌唱或吟诵，这对于人的记忆来说要容易一些。

而长篇小说的兴起无疑同印刷术的突破性进展有关。印刷术从技术上解决了限制文献大

规模复制、传播的难题，为长篇大论的写作创造了条件。书写取代了吟诵，散文（广义的散文，

指所有无韵的文字）取代了韵文。小说，这种更为自由随意的文学形式在文学创作中成为了

最重要的门类。

今天的游戏，已经从之前的单纯用于娱乐的程序，发展成为一种“互动艺术”的表现形式。

游戏本身并不预示着任何一种文化，它可以表达东方的东西，也可以表达西方的东西，换句话

说游戏已经和音乐、建筑一样具备了作为文化传输媒介的一切特征。对文化传播媒介比较敏

感的人或许会有这样的体会：音乐那种从听觉上令人心旷神怡，思想随之飞扬的感觉，就和欣

赏建筑那种从线条上带来的美感不一样，王小波先生将这种感觉称之为韵律。我借用一下这

个比喻，把话说下去———不同的媒介之间的区别，在于其韵律的不一。音乐的韵律是贴近听觉

的韵律，绘画的韵律是贴近视觉的韵律；而游戏也拥有它自己的韵律，且它的韵律最贴近这个

经典表达形式与科技相互冲击、交融的时代。就根据韵律，贯注以心灵的声音，人们创作出各

种不同的游戏节奏，再让不同的节奏相互交错成曲，成为一个个优秀的作品，例如《轩辕剑》系

列（图员援员）。不难发现，脱离了游戏韵律，游戏节奏以及游戏中的人文材料便会顿失它们原本
在游戏里面的意义，甚至沦为乏味的聒噪。回过头来看看许多人眼中的游戏文化，大抵是局部

提取游戏题材，异化游戏韵律，刻意要它与另一种媒介的韵律相结合，不过这种异化以后的东

西将不再属于游戏。
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图员援员摇游戏已经成为了一种文化

员援圆摇程序设计基础

无疑，程序设计是一个软件的灵魂。而且随着计算机程序设计语言的越来越智能化，程序

设计也变得越来越容易，也有越来越多的人在尝试用一行一行的代码来实现自己的梦想。同

样，也有越来越多的人准备投身到这个行业中来。

一直以来，有一个这样的观念，即“软件越数据结构垣算法 垣代码”，虽然随着技术的进步
以及不断扩大的软件规模，这样的观念受到了很大的冲击。但不可否认的是，目前大多数软件

的设计还是没有突破这样一个公式。

员援圆援员摇程序设计语言

程序设计语言是随着计算机的诞生而诞生的。最初的程序就是打孔机在纸上打的一个一个

的小孔，它们代表了计算机能够识别的二进制的代码。为了抛弃这种不直观而且容易出错的方

法，人们逐渐的使用一些符号来代替难于记忆的二进制编码，并随之产生了程序设计语言。

早期的开发方法主要是面向过程，或者说面向处理的。这种对过程的强调是由于当时使

用的程序设计语言主要是面向过程的语言，主要应用是批量的和基于文件的应用。开始于圆园
世纪苑园年代的结构化方法是最有代表性的方法。再燥怎则凿燥灶和 悦燥灶泽贼葬灶贼蚤灶藻提出的一种符合软
件工程模块化原则的结构化设计方法，至今仍在使用。

面向对象是一种新兴的程序设计方法，或者说它是一种新的程序设计模型，其基本思想是

使用对象、类、继承、封装、消息等基本概念来进行程序设计。
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它是从现实世界中客观存在的事物（即对象）出发来构造软件系统，并在系统构造中尽可

能运用人类的自然思维方式，强调直接以问题域（现实世界）中的事物为中心来思考问题、认

识问题。并根据这些事物的本质特点，把它们抽象地表示为系统中的对象，作为系统的基本构

成单位（而不是用一些与现实世界中的事物相关比较远，并且没有对应关系的其他概念来构

造系统）。这可以使系统直接地映射问题域，保持问题域中事物及其相互关系的本来面貌。

从程序设计的角度来看，面向对象的程序设计语言必须有描述对象及其相互之间关系的语

言成分。这些程序设计语言可以归纳为以下几类：系统中一切皆为对象；对象是属性及其操作的

封装体；对象可按其性质划分为类，对象成为类的实例；实例关系和继承关系是对象之间的静态

关系；消息传递是对象之间动态联系的惟一形式，也是计算的惟一形式；方法是消息的序列。

下面是躁葬增葬语言的一些片断。躁葬增葬作为一门新兴的、高度面向对象的语言，受到了越来越
多用户的欢迎
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责怎遭造蚤糟糟造葬泽泽粤责责造蚤糟葬贼蚤燥灶员｛
遭燥燥造藻葬灶责葬糟噪云则葬皂藻越枣葬造泽藻；
辕H�H�悦燥灶泽贼则怎糟贼贼澡藻葬责责造蚤糟葬贼蚤燥灶H�辕
责怎遭造蚤糟粤责责造蚤糟葬贼蚤燥灶员（）｛
云则葬皂藻员枣则葬皂藻越灶藻憎云则葬皂藻员（）；
辕辕灾葬造蚤凿葬贼藻枣则葬皂藻泽贼澡葬贼澡葬增藻责则藻泽藻贼泽蚤扎藻泽
辕辕孕葬糟噪枣则葬皂藻泽贼澡葬贼澡葬增藻怎泽藻枣怎造责则藻枣藻则则藻凿泽蚤扎藻蚤灶枣燥，藻援早援枣则燥皂贼澡藻蚤则造葬赠燥怎贼
蚤枣（责葬糟噪云则葬皂藻）｛
枣则葬皂藻援责葬糟噪（）；
｝

藻造泽藻｛
枣则葬皂藻援增葬造蚤凿葬贼藻（）；
｝

辕辕悦藻灶贼藻则贼澡藻憎蚤灶凿燥憎
阅蚤皂藻灶泽蚤燥灶泽糟则藻藻灶杂蚤扎藻越栽燥燥造噪蚤贼援早藻贼阅藻枣葬怎造贼栽燥燥造噪蚤贼（）援早藻贼杂糟则藻藻灶杂蚤扎藻（）；
阅蚤皂藻灶泽蚤燥灶枣则葬皂藻杂蚤扎藻越枣则葬皂藻援早藻贼杂蚤扎藻（）；
蚤枣（枣则葬皂藻杂蚤扎藻援澡藻蚤早澡贼跃泽糟则藻藻灶杂蚤扎藻援澡藻蚤早澡贼）｛
枣则葬皂藻杂蚤扎藻援澡藻蚤早澡贼越泽糟则藻藻灶杂蚤扎藻援澡藻蚤早澡贼；
｝

蚤枣（枣则葬皂藻杂蚤扎藻援憎蚤凿贼澡跃泽糟则藻藻灶杂蚤扎藻援憎蚤凿贼澡）｛
枣则葬皂藻杂蚤扎藻援憎蚤凿贼澡越泽糟则藻藻灶杂蚤扎藻援憎蚤凿贼澡；
｝

枣则葬皂藻援泽藻贼蕴燥糟葬贼蚤燥灶（（泽糟则藻藻灶杂蚤扎藻援憎蚤凿贼澡原枣则葬皂藻杂蚤扎藻援憎蚤凿贼澡）辕圆，（泽糟则藻藻灶杂蚤扎藻援澡藻蚤早澡贼原
枣则葬皂藻杂蚤扎藻援澡藻蚤早澡贼）辕圆）；
枣则葬皂藻援泽藻贼灾蚤泽蚤遭造藻（贼则怎藻）；
｝

辕H�H�酝葬蚤灶皂藻贼澡燥凿H�辕
责怎遭造蚤糟泽贼葬贼蚤糟增燥蚤凿皂葬蚤灶（杂贼则蚤灶早［］葬则早泽）｛｝
｝
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就目前来说，比较流行的语言有 悦辕悦垣垣，允葬增葬，韵遭躁藻糟贼孕葬泽糟葬造和 灾蚤泽怎葬造月葬泽蚤糟等。它们中
的大部分都是面向对象的语言。非面向对象的语言目前主要应用在 哉晕陨载环境中，在其他的
领域已经应用得不多了。

员援圆援圆摇集成开发工具

软件开发发展到今日，已经不完全是单纯的源代码的积累了，为了更好地进行程序设计，

人们开发了一系列的辅助工具。而集成开发工具正是把这些工具集合起来，成为一个单独的

软件包。一般的集成开发工具都集合了语言编译器、代码编辑器、程序调试器等等有利于程序

设计的工具，如图员援圆。

图员援圆摇酝蚤糟则燥泽燥枣贼援灶藻贼集成开发环境

随着集成开发工具的出现，程序设计的效率大大地提高了。以下列出了流行语言的集成

开发工具
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悦辕悦垣垣：酝蚤糟则燥泽燥枣贼灾蚤泽怎葬造悦垣垣，月燥则造葬灶凿悦垣垣月怎蚤造凿藻则。
孕葬泽糟葬造：月燥则造葬灶凿阅藻造责澡蚤。
月葬泽蚤糟：酝蚤糟则燥泽燥枣贼灾蚤泽怎葬造月葬泽蚤糟。
允葬增葬：月燥则造葬灶凿允遭怎蚤造凿藻则，灾蚤泽怎葬造糟葬枣藻。

以上列举的工具都是同类语言中开发工具的佼佼者，具有一定的普遍性。

缘
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员援圆援猿摇数据结构与算法

毫不夸张地说，数据结构的选择很大程度上决定了程序的复杂度。对于初学者来说，不应

该被大学教材上那些看似高深的知识而吓倒。很多人认为只有掌握了树、图这样复杂的数据

结构才算真正掌握了数据机构。其实不然，实际上在常规的程序设计中（不涉及到复杂的底

层），树和图应用得很少。而且，深入地了解基础知识对理解树和图也是大有帮助的。

一般来说，复杂的数据结构都能被相对简单的数据结构所模拟，这样会带来一些灵活度，

但也会导致控制难度的增大。

最基本的数据结构就是线性表、堆栈以及队列。而根据在内存中存放的方式不同也分为

顺序存储和链式存储两种方式。学习数据结构，一定要对这些基础的东西有一个很深入的了

解，才能在应用中游刃有余。

而算法的好坏是衡量一个程序性能的重要标准。尽管计算机硬件技术的飞速发展使得算

法优化所能够起到的作用越来越小，但良好的算法素养一定能够在开发大型程序，特别是游戏

中使你获益颇多。

最通用的两类算法就是排序和搜索，在实际的编程中，这两类算法的应用也比较广泛。根

据实际情况的不同选择不同的算法能够达到最好的效率。

值得注意的是，目前的很多程序设计语言都加入了类似的算法库。悦垣垣甚至把这类的算
法库加入到标准中来，称为泽贼葬灶凿葬则凿贼藻皂责造葬贼藻造蚤遭则葬则赠，即 杂栽蕴。下面就是一段 杂栽蕴的程序，它能
够在酝蚤糟则燥泽燥枣贼灾蚤泽怎葬造悦垣垣中编译通过
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摇辕辕栽澡藻凿藻遭怎早早藻则糟葬灶’贼澡葬灶凿造藻泽赠皂遭燥造泽皂燥则藻贼澡葬灶圆缘缘糟澡葬则葬糟贼藻则泽造燥灶早援
辕辕杂栽蕴燥枣贼藻灶糟则藻葬贼藻泽泽赠皂遭燥造泽造燥灶早藻则贼澡葬灶贼澡葬贼援
辕辕宰澡藻灶泽赠皂遭燥造泽葬则藻造燥灶早藻则贼澡葬灶圆缘缘糟澡葬则葬糟贼藻则泽，贼澡藻憎葬则灶蚤灶早蚤泽凿蚤泽葬遭造藻凿援
裕责则葬早皂葬憎葬则灶蚤灶早（凿蚤泽葬遭造藻：源苑愿远）
裕蚤灶糟造怎凿藻约蚤燥泽贼则藻葬皂跃
裕蚤灶糟造怎凿藻约增藻糟贼燥则跃
怎泽蚤灶早灶葬皂藻泽责葬糟藻泽贼凿；
贼赠责藻凿藻枣增藻糟贼燥则约蚤灶贼跃陨晕栽灾耘悦栽韵砸；
糟燥灶泽贼粤砸砸粤再赃杂陨在耘越员园；
增燥蚤凿杂澡燥憎灾藻糟贼燥则（陨晕栽灾耘悦栽韵砸驭贼澡藻灾藻糟贼燥则）；
增燥蚤凿皂葬蚤灶（）
｛

辕辕动态分配一个向量
陨晕栽灾耘悦栽韵砸贼澡藻灾藻糟贼燥则；
辕辕初始化向量，并把园原怨这几个数字插入到向量中
枣燥则（蚤灶贼糟耘葬糟澡陨贼藻皂 越园；糟耘葬糟澡陨贼藻皂 约粤砸砸粤再赃杂陨在耘；糟耘葬糟澡陨贼藻皂垣垣）
贼澡藻灾藻糟贼燥则援责怎泽澡赃遭葬糟噪（糟耘葬糟澡陨贼藻皂）；
辕辕使用迭代子来删除第远个元素

贼澡藻灾藻糟贼燥则援藻则葬泽藻（贼澡藻灾藻糟贼燥则援遭藻早蚤灶（）垣缘）；
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辕辕输出动态向量中的整形数值
杂澡燥憎灾藻糟贼燥则（贼澡藻灾藻糟贼燥则
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）；

辕辕哉泽蚤灶早蚤贼藻则葬贼燥则藻则葬泽藻（蚤贼藻则葬贼燥则云蚤则泽贼，蚤贼藻则葬贼燥则蕴葬泽贼）贼燥
辕辕凿藻造藻贼藻葬则葬灶早藻燥枣藻造藻皂藻灶贼泽葬造造葬贼燥灶糟藻援
贼澡藻灾藻糟贼燥则援藻则葬泽藻（贼澡藻灾藻糟贼燥则援遭藻早蚤灶（），贼澡藻灾藻糟贼燥则援藻灶凿（））；
辕辕杂澡燥憎憎澡葬贼’泽造藻枣贼（葬糟贼怎葬造造赠，灶燥贼澡蚤灶早）援
杂澡燥憎灾藻糟贼燥则（贼澡藻灾藻糟贼燥则）；

｝

辕辕韵怎贼责怎贼贼澡藻糟燥灶贼藻灶贼泽燥枣贼澡藻凿赠灶葬皂蚤糟增藻糟贼燥则燥则凿蚤泽责造葬赠葬
辕辕皂藻泽泽葬早藻蚤枣贼澡藻增藻糟贼燥则蚤泽藻皂责贼赠援
增燥蚤凿杂澡燥憎灾藻糟贼燥则（陨晕栽灾耘悦栽韵砸驭贼澡藻灾藻糟贼燥则）
｛

辕辕云蚤则泽贼泽藻藻蚤枣贼澡藻则藻’泽葬灶赠贼澡蚤灶早蚤灶贼澡藻增藻糟贼燥则援匝怎蚤贼蚤枣泽燥援
蚤枣（贼澡藻灾藻糟贼燥则援藻皂责贼赠（））
｛

糟燥怎贼约约藻灶凿造约约寓贼澡藻灾藻糟贼燥则蚤泽藻皂责贼赠援寓 约约藻灶凿造；
则藻贼怎则灶；

｝

辕辕陨贼藻则葬贼燥则通常用来遍历向量援
陨晕栽灾耘悦栽韵砸：：蚤贼藻则葬贼燥则贼澡藻陨贼藻则葬贼燥则；
辕辕韵怎贼责怎贼糟燥灶贼藻灶贼泽燥枣贼澡藻灾藻糟贼燥则援
糟燥怎贼约约藻灶凿造约约寓贼澡藻灾藻糟贼燥则［ 寓 ；
枣燥则（贼澡藻陨贼藻则葬贼燥则越贼澡藻灾藻糟贼燥则援遭藻早蚤灶（）；贼澡藻陨贼藻则葬贼燥则！越贼澡藻灾藻糟贼燥则援藻灶凿（）；
贼澡藻陨贼藻则葬贼燥则垣垣）

｛

糟燥怎贼约约H�贼澡藻陨贼藻则葬贼燥则；
蚤枣（贼澡藻陨贼藻则葬贼燥则！越贼澡藻灾藻糟贼燥则援藻灶凿（）原员）糟燥怎贼约约寓，寓；

辕辕糟燥泽皂藻贼蚤糟泽枣燥则贼澡藻燥怎贼责怎贼
｝

糟燥怎贼约约寓 ］寓 约约藻灶凿造；
｝

通过上面的例子，你能够看到建立并对一个向量进行操作有多么简单，它让你完全省去了

专门为数据结构来编码的时间。值得注意的是，目前有很多很多厂商提供了对 杂栽蕴的支持，
并开发了相应的杂栽蕴库，常见的有杂郧陨杂栽蕴，杂栽蕴孕燥则贼，酝蚤糟则燥泽燥枣贼等。

员援圆援源摇数据的组织

程序就是对原始数据进行操作，以得出所需要的结果。这里所指的是数据的组织，并不是
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