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内 容 简 介 

当今，游戏设计已经成为许多玩家的梦想。本书用浅显生动的语言、

经典的案例带您轻轻松松进入游戏设计的美妙世界。 

本书参照开发《仙剑奇侠传》所需要技术，如镂空动画、半透明动

画、碰撞检测、斜角卷动的地图、人工智能、3D动画、3D音效等，对

游戏的开发原理和过程进行了系统而又详细的介绍。看完本书后，读者

能清楚地了解游戏设计的各种知识，包括 Visual C++的基本操作、游戏

画面的坐标系统、规划游戏的主要架构，以及电脑游戏的画面显像、结

合 DirectX来设计游戏等游戏设计中会使用到的各种理论。 

本书理论与实例并重，还包括多种设计技巧，非常适合作为游戏设

计的入门图书，也可供多媒体开发人员参考使用。 

 

盘    名： 新 Visual C++游戏设计 

作    者： 荣钦科技 

责任编辑： 马首鳌 

排    版： 房利萍 

光盘制作： 马首鳌 

咨询电话： （010）82896445-8407 

出    品： 北京科海电子出版社 

印 刷 者： 北京科普瑞印刷有限责任公司 

发 行 者： 新华书店总店北京发行所 

开    本： 异 16    印张：    字数：千字 

版    次： 2003年 5月第 1版    2003年 5月第 1次印刷 

印    数： 0001～0000 

盘    号： ISBN 7-900107-91-6 

定    价： 00.00元（1CD／配套手册） 



 

- 1 - 

改编者推荐序 

改编者推荐序 

少时曾流连忘返于街机，但本人非常愚钝，花钱无数却不得入其道，屡被街机中的恶

人打败，可以说是乘兴而来，败兴而归。偶尔也对街机中的游戏是如何进行的比较感兴趣，

但限于当时的环境和学到的知识，百思不得其解。 

后来进了大学，攻读计算机专业，总算了解了街机其实就是一种专用于游戏的计算机。

为了一解少时的谜团，经常出没于计算机房和图书馆，也用 Turbo C编写一些当时自认为

比较高明的小程序。后又与舍友节衣缩食合买了一台 486，恰逢当时《仙剑奇侠传》非常

流行，因此屡次在寝室里通宵达旦地战斗，并在一帮朋友面前胡侃地李逍遥的故事。 

也许是年少轻狂，学了一些编程知识后便觉得游戏不过如此，总想一展身手，编写一

两套游戏。于是读遍金庸古龙的大作，并借人家的情节编写了一个小故事，然后试着着手

编写程序。可坐在计算机前却不知从何下手，特别是图形的显示（那时还是 DOS环境），

这时才觉得自己所学有限，于是跑遍武汉所有书店，总算买到一本《用 Turbo C设计游戏》

一书。回来后如获至宝，一口气读完，并照书中的范例编写了一些小游戏。严格说来，那

算不上是游戏，只能说是几个图形程序而已，因为全书讲解的都是图形的显示，至于游戏

的机理，几乎没怎么讲。后来又由于临近考试，再加上计算机技术发展一日千里，所以开

发游戏只能是有头无尾了。不过，我至今仍感激那段经历，虽然尝试没有成功，但确实学

到了很多知识，后来所有的专业考试都顺利通过，应该还有它的一点功劳吧。 

如今，看了手头的这本书，总算恍然大悟，特别是以前不知道的碰撞检测、人工智能、

镂空和半透明动画、卷动的地图、斜角背景等。也偶尔会产生一些幻想，要是我当时有这

本书，现在又是怎样呢？但有了这本书，我又能如何呢？那些只是客观因素，只有不停的

奋斗，才会有丰硕的果实。 

但我们不得不承认，在游戏方面，我们确实落后于我们的台湾同胞，更别说日本了。

尤其是在知识的应用和系统的整合上，所以在这里真心的向大家推荐这本书，希望能让广

大游戏设计爱好者不要留下我那样的遗憾。 

在这本书中，将很多开发游戏所需的知识整合在一起，如物理中的运动分析，数学中

的轨迹方程等。而且还比较系统地讲解了游戏的整体设计规划，是一本非常适合游戏设计

爱好者入门的好书。无论是 RPG、即时战斗，还是网络游戏等中用到的某些技术在书中都

进行了讲解，如人物的移动、碰撞的检测等。 

好了，不占用大家的宝贵时间了，还是一起来看这本书吧！ 

 

改编者

2003.3.24日

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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原书序 

 

开启游戏设计的筑梦王国 

游戏设计已经成为当今许多玩家的梦想。笔者相信有许多玩家凭着自己的崇高游戏理

念与构思，想在游戏设计的领域里闯出一片天空，但自己却苦无能力将这种构思理念变成

游戏中的故事、剧情、玩法与机制，以至于造成半途而废的人也越来越多了。 

基于这个出发点，为了让这些人能重拾游戏设计的信心，本书将以各种层面的技术与

范例，来告诉您游戏设计的知识与技巧，邀您一同进入游戏设计这个奇妙的领域，把这些

认为不可能的梦想变为现实吧！ 

看了这本书之后您能清楚了解游戏设计的基本知识。如 Visual C++的基本操作、游戏

画面的坐标系统、如何设定游戏的主要架构等，这些知识对于刚开始游戏设计的新手有极

大的帮助。 

此外，我们也会谈到各类的设计技巧及技术，包括电脑游戏的画面显像、如何结合

DirectX来设计游戏及游戏设计中会使用到的各类理论与实例。 

在专题制作部分，我们以常见的游戏作为书中的游戏范本，利用简单又明了的范例程

序，来让您可以轻轻松松地学习游戏设计的技术与乐趣。笔者深信这是一本非常实用的游

戏设计宝典，只要您肯花时间好好研读，它绝对能带您一窥游戏设计的美妙世界。最后，

祝您在学习游戏设计的旅途上处处充满喜悦。 

 

 

 

 

 

 

荣钦科技    敬上 
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1.1  电脑游戏设计导论 

在游戏所创造出的虚幻世界里，我们可以进行一趟惊心动魄的冒险行动，或者是与众

多的武功高手对决，或者是为了保卫地球而与外星入侵者打场星际大战等等。 

但您知道游戏是怎样设计出来的吗？在这里，就让我们来为您揭开游戏程序设计的序

幕。 

1.1.1  为什么使用 Visual C++来设计游戏 

C语言是一种高效率的计算机程序设计语言，而 Visual C++则是在 C语言的基础上开

发出的一套功能强大的程序设计工具。对于追求运行速度与表现效果的游戏程序，Visual 

C++可以说是最佳的开发工具。 

在目前的商业游戏程序设计领域中，都是使用 Visual C++作为开发工具，下面就来说

明 Visual C++在游戏程序开发上所具备的优点。 

  优异的运行速度 

如果您使用过 Visual Basic，那么当您在刚开始使用 Visual C++来编写程序的时候，可

能会不知从何下手，因为 Visual C++没有像 Visual Basic一样有许多现成的对象和函数可以

使用。Visual Basic中的现成对象和函数，都是为了让 Visual Basic程序员们能够更轻松地

开发程序而事先准备的，但这些功能完整的对象和函数在执行时会占用很多计算机资源，

降低程序的运行效率。 

而 Visual C++因为没有这些通用的对象和函数，所以开发出的程序运行速度非常快。

在后面的章节中，您将会发现即使是需要进行复杂的计算的图形处理程序，在运行时仍然

非常流畅。 

  直接访问内存 

在 C语言中可以直接用指针来读写计算机内存，而且还提供了许多有关内存处理的函

数，直接读写内存的最大好处就是速度快。为什么呢？其实在任何程序中都必须读取内存，

只不过其他程序设计语言都为了防止发生内存读写不当（读写了系统和其他程序正在使用

中的内存，造成程序运行错误或者系统死机）而使用间接管理内存的方式，这样虽然安全，

但却比较耗费时间。读写内存的过程如下图所示： 
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Visual Basic程序 
Visual Basic 
编译程序 

内存 

内存 

请求读写内存 

间接读写内存 

直接读写内存 

直接读写内存 

Visual Basic 
程  序 

读写内存 

 

直接读写内存的方式可以说是一把双刃剑，使用得当将大大提升程序的运行速度，但

若是使用不当，将会造成程序运行出错或者计算机死机。 

  MFC函数库 

MFC（Microsoft Foundation Class）是 Visual C++中的一套完整的函数库，使用MFC

可以让程序员很轻松地构建应用程序的框架，降低使用Windows API开发应用程序的难度，

非常适合初学 Visual C++或者游戏程序设计的人。因此，本书将以使用MFC编程为主，讲

解电脑游戏的设计与开发。 

  使用Windows API 

在 Visual C++中使用Windows API是相当容易的，只要在项目中设定所要使用的函数

库并引用正确的头文件，就可以使用Windows API中的函数与数据类型。有关设定项目连

接的函数库以及引用头文件的方法，我们将会在后面的章节中介绍。 

在 Visual C++开发环境之下，可以用具有完整面向对象属性的 C语言作为程序设计的

主体，而且可以很容易地使用 MFC、Windows API，甚至整合其他技术（如 DirectX 和

OpenGL）来开发游戏程序。因此，在未来的一段时间之内，Visual C++仍然会是开发程序

的最佳工具。 

1.1.2  与其他函数库的结合 

单纯使用 Visual C++是无法设计出优美且高效率的游戏的，目前的游戏开发中都运用

了 DirectX来加强多媒体功能，或者是使用 OpenGL来制作更流畅的 3D效果。在本小节中，
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将介绍这两种开发游戏程序不可或缺的多媒体技术。 

  DirectX SDK 

DirectX SDK ( DirectX Software Development Kit ) 是微软推出的一套在Windows中开

发多媒体程序的 API函数集，目前最新版本是 9.0版，本书将以 8.0版来讲解。在 DirectX

中，包含了很多组件用来处理 2D与 3D影像、声音、网络，以及控制各种输入输出设备，

可以说是开发游戏程序时不可或缺的工具包。在本书后面的章节中，将会介绍 DirectX 中

的 DirectDraw、DirectSound 和 DirectInput 工具，您还可以通过访问微软的网站

http://www.microsoft.com/windows/ directx/default.asp来获得更多有关 DirectX的信息，如下

图所示： 

               

 

 

按住鼠标左键，

向下拖曳 

 

如果您的系统中还没有安装DirectX SDK，则可以按照下列步骤来下载8.0版的DirectX  

SDK。 

 

点击此链接 
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下载完成之后，就可以将 DirectX SDK安装到您的计算机上。在后面的章节里，将介

点击此链接下载 

点击此链接 

点击此链接 
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绍如何引用 DirectX的头文件和函数库。 

  OpenGL API 

OpenGL（Open Graphic Library）是显示卡硬件厂商共同制定出的一套绘图函数库，它

可以说是专门为开发 3D游戏程序而设计的，使用 OpenGL的 API函数可以制作出更为流

畅的 3D画面与场景。与 DirectX相比，使用 OpenGL开发出的 3D游戏在执行速度上更胜

一筹，而且许多操作系统也支持 OpenGL，所以它还拥有可跨平台作业的优点。但由于 3D

加速卡的厂商制定了太多的规格，以至于一套软件在开发的时候，就必须使用各厂商的

OpenGL，才能确保游戏能够在各种 3D加速卡上正常运行，所以这种方式也扼杀了其兼容

性，并且增加了开发成本。因此在Windows操作系统中编写多媒体应用程序时，DirectX 还

是一个不错的选择。 

对游戏程序开发所必须结合的相关技术有了基本的认识之后，我们将介绍在 2D 游戏

程序中占重要地位的游戏舞台坐标系统。 

1.1.3  游戏舞台的坐标系统 

在开始设计游戏时，就要先确定游戏中各对象的位置，这都是通过确定其坐标来完成

的，所以在编写游戏程序之前，先讲解有关程序中的窗口区域与坐标系统的概念。 

  屏幕区、窗口区与客户区 

任何一个游戏程序，不论是使用全屏幕模式还是窗口模式，都要建立一个窗口。当窗

口建立之后，对程序而言，显示屏幕便被划分为三个区域： 

�  屏幕区（Screen） 

�  窗口区（Window） 

�  客户区（Client） 

这三个区域在Windows操作系统中的位置如下图所示： 
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