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内容概要

　　本书从游戏视角来介绍C++，既独具匠心又妙趣横生。
即使读者初学C++，还没有任何编程经验，也可以在Michael
Dawson的循循善诱下掌握C++的各种概念与技巧。
书中每章涵盖一系列彼此相关的主题，并在结尾部分编写一个简单的文本游戏来巩固所学概念。
随着学习的深入，读者将学会如何组织编程项目，如何将问题分解为可管理的子问题块，以及如何精
炼代码。
最后一章的游戏将综合运用《游戏开发经典丛书:通过游戏编程实战教新手学C++编程》介绍的概念与
技巧，创建一个相对复杂的游戏。
读完《游戏开发经典丛书:通过游戏编程实战教新手学C++编程》，您将为C++开发打下坚实的基础。
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作者简介

　　道森，Michael Dawson，是一位游戏编程图书的作者。
他为UCLA Extension、The Digital
MediaAcademy和The Los Angeles Film
School开设并执教游戏编程课程，指导学生游戏编程的艺术与科学。
另外，他的多部著作已成为国内多所大学的必读书目。
Mike以游戏制作人和设计师的身份进入游戏行业，同时还在一个玩家冒险游戏中担任主角——玩家控
制的角色的名字就叫Mike
Dawson。
在游戏中，Dawson的大脑中被植入了外星人的胚胎，玩家要指挥数字化形象的Dawson在胚胎诞生之前
阻止外星人的入侵。
Mike的著作包括《通过游戏编程实战教新手学C++编程》、Python
Programming for theAbsolute Beginner、C++Projects：Programming with
Text-Based Games以及Guide to Programming with
Bython。
他在南加州大学获得计算机科学学士学位。
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章节摘录

版权页：插图：以上介绍了两种使名称空间中的元素本地化的方法。
但是哪种方法更好呢？
语言纯粹主义者会说两种方法都不可取，而应该在每次使用这些元素的时候加上前缀作为区别。
在我看来，这就如同总是使用全名来称呼您最好的朋友，显得过于正式。
如果您讨厌输入太多字符，可以使用using指令。
较为折中的方案是使用using声明。
为了简洁起见，本书大多数时候使用using指令。

Page 13



第一图书网, tushu007.com
<<通过游戏编程实战教新手学C++编程>>

编辑推荐
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