
第一图书网, tushu007.com
<<网络游戏Server编程>>

图书基本信息

书名：<<网络游戏Server编程>>

13位ISBN编号：9787121076442

10位ISBN编号：7121076446

出版时间：2009-3

出版时间：电子工业出版社

作者：（韩）韩东勋

页数：334

字数：550400

译者：马晓阳,刘娟

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 1



第一图书网, tushu007.com
<<网络游戏Server编程>>

前言

　　16年前，父亲曾经送给我一本电脑读物作为初中的入学礼物，记得当时的电脑只是用于游戏和文
字处理，而如今电脑已经成了我们生活中必不可少的家电产品，小时候在科幻电影中才能看到的电脑
订餐、网络购物也已经成为了现实。
不过十余年，电脑技术已经有了惊人的发展和变化。
电脑技术的发展可以说是日新月异。
在以前，KB已经算是很大的容量，而现在，人们已经不满足于TB的容量了。
《网络游戏Server编程》将要介绍的就是历史最为悠久的游戏编程。
回顾一下自己的游戏历程：最早接触游戏早在初中时候，印象最深的就是趁父母睡觉时偷偷爬起来玩
游戏，可以说当时痴迷于游戏。
到了高中，就有了自己设计游戏的想法，最后不顾父母的反对报考了计算机专业。
大学毕业之后也就开始步入游戏相关领域，直到现在，笔者还对游戏有着非同一般的热情。
因此，谨以此书献给和我一样有着游戏开发热情的广大读者。
　　《网络游戏Server编程》向读者展示了网络游戏服务器设计和开发的基础知识，以及实战案例。
首先介绍了C／C++的基础知识、开发服务器所必需的基础类及通信类；然后说明了C／C++基础知识
中的继承(Inhefitance)、重载(Overloading)等概念，以及基础类中的Log类、Memory类和1hread类；接着
在通信类中对服务器编程所需的Winsock及IOCP进行了说明；还介绍了如何运行库和类设计游戏服务
器；另外，还介绍了其他书籍中不常见到的性能监视器(PerformanceMonitor)、Packet管理框架
、MiniDump、UDP Hole punching等内容，最后设计出PIGU游戏服务器。
　　感谢帮助我和鼓励我的各位朋友，尤其是情报文化社的南武铉组长、李美香女士。
　　感谢一直以来信任、鼓励我的父母。
　　最后还要感谢我亲爱的妻子，正是你的关爱和支持，才使我有了今天的收获。
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内容概要

　　本书向读者展示了网络游戏服务器设计和开发的基础知识及实战案例，首先介绍了C/C++的基础
知识、开发服务器所必需的基础类及通信类；然后说明了C/C++基础知识中的继承（Inheritance）、重
载（Overloading）等概念，以及基础类中的Log、Memory类和Thread类；接着在通信类中对服务器编
程所需的Winsock及IOCP进行了说明；还介绍了如何运行库和类设计游戏服务器；另外，介绍了其他
书籍中不常见到的性能监视器（Performance Monitor）、Packet管理框架、MiniDump、UDP Hole
punching等内容；最后设计了PIGU游戏服务器。
    本书适合广大网络游戏开发人员参考学习，同时也可作为高等院校相关专业师生的参考用书。
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编辑推荐

　　它是网络游戏服务器开发的经典图书。
全面剖析应用开发技术，学有所用。
详细阐释网络游戏服务器编程的精髓。
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