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内容概要

　　本书通过目前流行的高级编程语言——Java语言来介绍游戏程序设计的相关知识，并通过案例讲
解的方式由浅入深地介绍游戏设计各个环节的基本理论和方法。

　　全书共11章。
第1章和第2章分别介绍计算机游戏及游戏设计的基本理论；第3章和第4章介绍游戏的基本结构和运行
机制；第5章～第9章则是围绕一个2D横版动作游戏案例来详细阐述游戏设计的具体细节，内容涉及游
戏场景创建、游戏角色动画、场景和角色的交互、游戏音乐的播放及简单人工智能的实现等内容；
第10章和第11章则分别介绍手机游戏设计及游戏设计工具Greenfoot。

　　本书适合作为本科院校及大专院校的教材，也可供职业技术学校和各游戏培训机构使用。
此外，本书也适合对游戏程序设计及Java程序设计感兴趣的读者阅读。
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章节摘录

版权页：插图：文字类游戏又可分为短信游戏和WAP浏览器游戏。
前者是玩家和游戏服务商通过短信中的文字的内容交流来进行游戏的一种文字游戏；后者实质上是一
种手机拨号上网的网络服务，玩家可以根据WAP浏览器浏览到的页面上的提示，通过选择各种不同的
选项的方法来进行游戏。
文字类游戏都有着一个共同的特点，即游戏是通过文字描述来进行的，游戏过程中需要玩家进行过多
的想象，游戏相对比较单调。
而图形类游戏更接近我们常说的视频游戏，即玩家通过动画的形式来发展情节进行游戏。
由于游戏采用了更为直观且更为精美的画面直接表现，因此图形类游戏的游戏性和沉浸感往往比文字
类游戏高。
图形类游戏主要分为嵌入式游戏和手机网络游戏。
嵌入式游戏是一种将游戏程序预先固化在手机芯片中的游戏。
由于这种游戏的所有数据都是预先固化在手机芯片中的，因此这种游戏无法进行任何修改。
而手机网络游戏是可以通过手机网络进行通信的多玩家游戏，各个玩家在各自的手机上进行游戏，并
通过网络连接进行合作共同游戏。
在目前的手机网络游戏产业中，以MMORPG（大型多人在线角色扮演游戏）类型和休闲类游戏占主
导地位。
手机网络游戏由于游戏本身的剧情、任务、角色、地图、道具等丰富的内容，使得这类玩家具有“沉
迷”性，有可能长时间地浸泡在游戏中，继而容易产生付费冲动。
手机网络休闲类游戏恰巧与之相反，只需很少网络流量的网络环境，通过同模式少量多次的游戏形式
带给玩家流畅的游戏体验，满足玩家瞬间提升的快感，但同时却很难具有长期的“沉迷”性，从而较
难提升用户的付费冲动。
手机游戏的开发过程与传统的电视、电脑游戏的开发具有一定区别。
在开发团队规模方面，因为大部分移动游戏规模比控制台游戏小，所以一般情况下只需要3～5人的开
发团队，有的时候甚至设计者和编程者可以是同一个人。
而开发传统的PC游戏或者控制台游戏，一般需要12-30人的开发团队。
在开发预算方面，按照美国游戏产业的一般开发成本，传统游戏的预算往往在100万～500万美元，而
大部分移动游戏的预算则通常低于100万美元，在中国这个数字将更低。
由于移动电话有限的显示能力和对应用程序大小的限制，使得移动游戏的开发不必如传统游戏那样投
入大量的人力财力。
在开发周期方面，开发传统游戏一般需要2～3年，而大部分移动游戏可以在几个月之内开发完毕。
换句话说，开发商只要有一个小型的开发团队和一个较小的预算，就可以催生出一款专业品质的移动
游戏。
在推广方式方面，对于传统的游戏，玩家通常是在软件市场上购买，而移动游戏的推广，则主要是由
用户从移动门户网站上下载并安装。
用户可以通过无线网络直接下载游戏或者下载应用程序到计算机中，然后通过数据线传送到手机。
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编辑推荐

《21世纪高等院校数字艺术类规划教材:游戏程序设计教程》是通过目前流行的高级编程语言——Java
语言来介绍游戏程序设计的相关知识。
《游戏程序设计教程》为入门级的游戏程序设计教程，案例丰富，提供源程序代码。
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