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摘要：研究实现基于 Ｗｉｎｄｏｗｓ的通用游戏框 架，然 后 通 过 使 用 演 示 程 序 对 基 于 Ｗｉｎｄｏｗｓ的 通 用 游 戏 框 架 进

行验证。基于 Ｗｉｎｄｏｗｓ的通用游戏框架由消息处理模块、游戏初始化模块、游戏主程序模块和游戏退出模块

４个部分组成，具有良好的通用性和可扩展性，为游戏开发提供了一个良好的游戏开发平台。
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　　一个好的游戏框架，能够使游戏程序条理清晰，
各模块之间关系明确，易于扩展，易于纠错，对于游

戏程序开发来说至关重要。如果游戏框架设计有问

题，则各模块的关系将变得复杂，信息传输将变得混

乱，编译纠错、程序连接和运行等都将变得复杂和困

难。可以说，游戏性能的高低，很大一部分取决于一

开始确 定 的 游 戏 的 框 架 结 构［１，２］。现 在，对 游 戏 框

架的研究，以及应用于不同平台的游戏框架的研究

十分广泛［３～５］。因此，研究并实现基于 Ｗｉｎｄｏｗｓ的

通用游戏框架并将其应用到实际开发中，能够有效

的提高游戏开发效率，减少游戏开发时间，具有很强

的实际意义。

１　游戏框架的结构和功能

　　基于 Ｗｉｎｄｏｗｓ的通用游戏框 架 由 消 息 处 理 模

块、游戏初始化模块、游戏主程序模块和游戏退出模

块等４个部分组成（图１）。游戏初始化模块在正式

进入游戏之前，对游戏中所有需要准备的数据进行

初始化，包 括 设 置 游 戏 显 示 方 式（游 戏 是 以 全 屏 方

式，还是窗口方式显示）、初始化游戏渲染工具及输

入信息等；另外，在此阶段，还将对需要加入游戏中

的游戏资源（例如，游戏图标、按钮、游戏音乐等）进

行初始设置，以保证在消息处理阶段能正确完成游

戏资源的加载。消息处理模块在游戏完成创建时加

载游戏声 音、游 戏 图 标 等 游 戏 资 源，监 听 Ｗｉｎｄｏｗｓ
中与游戏相关的所有消息，并对传入消息进行处理，
包括对键盘、鼠标、菜单、渲染等消息的处理。游戏

主程序模块是整个游戏中最主要的模块，包括游戏

画面渲染，物理系统（包括碰撞检测、人工智能等），
游戏逻辑处理等等。游戏退出模块将游戏在初始化

阶段创建的资源，以及使用到的 Ｗｉｎｄｏｗｓ资源等所
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有的资源进行释放，并退出游戏。

图１　游戏框架的结构

２　游戏框架的实例应用和验证

２．１　加入额外的功能模块

　　将“星空”程序以全屏的方式 在 Ｗｉｎｄｏｗｓ窗 口

中模拟星空的效果。“星空”演示程序是模拟夜空中

无数星星闪烁和移动的效果，为了达到相应效果，需
要额外加入４个处理模块：星星初始化模块、星星擦

除模块、星星渲染模块、星星移动模块。

　　星星初始化模块设置每帧中将要渲染的星星的

数量，并初始化每颗星星的ｘ，ｙ坐标、移动速度和显

示亮度值。其核心代码如下：

　　／／初始化星星的显示位置

　　ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｘ＝ｒａｎｄ（）％ＷＩＮＤＯＷ＿ＷＩＤＴＨ；

　　ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｙ＝ｒａｎｄ（）％ＷＩＮＤＯＷ＿ＨＥＩＧＨＴ；

　　／／初始化星星的移动速度

　　ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｖｅｌ＝１＋ｒａｎｄ（）％１６；

　　／／初始化星星的亮度

　　ｉｎｔ　ｉｎｔｅｎｓｉｔｙ＝１５＊（１７－ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｖｅｌ）；

　　ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｃｏｌ＝ＲＧＢ（ｉｎｔｅｎｓｉｔｙ，ｉｎｔｅｎｓｉｔｙ，ｉｎｔｅｎ－
ｓｉｔｙ）；

　　星星擦除模块在星空图的下一帧被渲染之前，
需要先将前一帧中已渲染的星星擦除，否则，在下一

帧被渲染时，前一帧的星星将仍然留在画面中，导致

各帧之间的重合，影响显示效果，因此，将整个窗口

看作一个矩形，使用画刷将画布重新画为黑色以便

于下一帧的渲染。其核心代码如下：

　　ｐｅｎ＝ＣｒｅａｔｅＰｅｎ（ＰＳ＿ＳＯＬＩＤ，１，ＲＧＢ（０，０，

０））；

　　ｂｒｕｓｈ＝ＣｒｅａｔｅＳｏｌｉｄＢｒｕｓｈ（ＲＧＢ（０，０，０））；

　　ｏｌｄ＿ｐｅｎ＝（ＨＰＥＮ）ＳｅｌｅｃｔＯｂｊｅｃｔ（ｇｌｏｂａｌ＿ｄｃ，

ｐｅｎ）；

　　ｏｌｄ＿ｂｒｕｓｈ＝（ＨＢＲＵＳＨ）ＳｅｌｅｃｔＯｂｊｅｃｔ（ｇｌｏｂａｌ＿

ｄｃ，ｂｒｕｓｈ）；

　 　 Ｒｅｃｔａｎｇｌｅ（ｇｌｏｂａｌ＿ｄｃ，０，０，ＷＩＮＤＯＷ ＿

ＷＩＤＴＨ，ＷＩＮＤＯＷ＿ＨＥＩＧＨＴ）；

　　星星渲染模块在程序中假设每颗星星就是一个

像素点，因此对星星的渲染可简化为对单个像素点

的渲染，从而降低渲染的难度。其核心代码为：

　　ｆｏｒ（ｉｎｔ　ｉ＝０；ｉ＜ＮＵＭ＿ＳＴＡＲＳ；ｉ＋＋）

　　ＳｅｔＰｉｘｅｌ（ｇｌｏｂａｌ＿ｄｃ，ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｘ，ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｙ，

ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｃｏｌ）；

　　星星移动模块是为了星星在星空中能产生动态

移动的效果，在渲染完每一帧的星星后，每颗星星应

顺序移动一定位置；并且，在星星的移动过程中，需

要对每颗星星进行碰撞检测，即当星星与窗口边缘

碰撞时，星星 将 被 置 为 初 始 值，并 重 新 被 移 动 和 渲

染。其核心代码如下：

　　ｆｏｒ（ｉｎｔ　ｉ＝０；ｉ＜ＮＵＭ＿ＳＴＡＲＳ；ｉ＋＋）

　　｛／／由于星星是横向移动，所以只需要移动／／

　ｘ轴的值

　　ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｘ＋＝ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｖｅｌ；

　　／／判断星星是否与窗口边缘碰撞

　　ｉｆ（ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｘ＞＝ＷＩＮＤＯＷ＿ＷＩＤＴＨ）　
　　ｓｔａｒｓ［ｉ］．ｘ－＝ＷＩＮＤＯＷ＿ＷＩＤＴＨ；

　　｝

２．２　描述和实现游戏框架的具体功能

　　为了适应“星空”演示程序运行，对游戏框架中

的４个游戏模块的功能和模块代码进行相应编辑。

　　（１）定义资源脚本。其中包括需要加载到游戏

中的游戏图标、按钮及游戏音乐等，核心代码如下：

　　／／设置游戏中加载的图标

　　＃ｄｅｆｉｎｅ　ＩＤＩ＿ＩＣＯＮ１１０１
　　／／设置游戏中加载的标题图标

　　＃ｄｅｆｉｎｅ　ＩＤＩ＿ＩＣＯＮ２１０２
　　／／设置游戏中加载的鼠标样式

　　＃ｄｅｆｉｎｅ　ＩＤＣ＿ＣＵＲＳＯＲ１１０３
　　／／设置游戏中加载的声音

　　＃ｄｅｆｉｎｅ　ＩＤＲ＿ＷＡＶＥ１１０４
　　（２）游戏初始化模块。初始化渲染工具，并调用

星星初始化模块对星星进行初始化。

　　（３）消息处理模块。在 Ｗｉｎｄｏｗｓ窗 口 启 动 时，
加载游戏的背景音乐，渲染游戏窗口，并且当窗口发

生移动时，对窗口进行重新渲染；处理退出消息，当

用户希望退出游戏时，则向操作系统发送退出信息。
其核心代码如下：

　　ｓｗｉｔｃｈ（ｍｓｇ）／／消息处理
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　　｛／／当创建窗口时，播放游戏背景音乐

　　ｃａｓｅ　ＷＭ＿ＣＲＥＡＴＥ：

　 　ＰｌａｙＳｏｕｎｄ（ＭＡＫＥＩＮＴＲＥＳＯＵＲＣＥ（ＩＤＲ＿

ＷＡＶＥ１），ｈｉｎｓｔａｎｃｅ＿ａｐｐ，ＳＮＤ＿ＡＳＹＮＣ｜ＳＮＤ＿

ＬＯＯＰ｜ＳＮＤ＿ＲＥＳＯＵＲＣＥ）；

　　……

　　／／完成窗口的渲染，并且当窗口发生移动时，
对窗口进行重画

　　ｃａｓｅ　ＷＭ＿ＰＡＩＮＴ：

　　ｈｄｃ＝ＢｅｇｉｎＰａｉｎｔ（ｈｗｎｄ，＆ｐｓ）；

　　ＥｎｄＰａｉｎｔ（ｈｗｎｄ，＆ｐｓ）；

　　……

　　／／通知操作系统关闭窗口

　　ｃａｓｅ　ＷＭ＿ＤＥＳＴＲＯＹ：

　　ＰｏｓｔＱｕｉｔＭｅｓｓａｇｅ（０）；

　　……

　　ｄｅｆａｕｌｔ：ｂｒｅａｋ；

　　……

　　（４）游戏主程序模块。在游戏的主程序模块中，
主要完成星星的擦除、移动和渲染功能。另外，由于

大多数游戏的运行速度是３０ｆｐｓ［６］，因此在游戏主程

序中定义一个定时器用于控制星星的渲染速度。最

后，在游戏的运行过程中对键盘进行检查，当用户按

下Ｅｓｃ键时，游戏退出。其核心代码具体如下：

　　／／定义计时器

　　ＤＷＯＲＤ　ｓｔａｒｔ＿ｔｉｍｅ＝ＧｅｔＴｉｃｋＣｏｕｎｔ（）；　
　　／／完成游戏逻辑的处理

　　Ｅｒａｓｅ＿Ｓｔａｒｓ（）；

　　Ｍｏｖｅ＿Ｓｔａｒｓ（）；

　　Ｄｒａｗ＿Ｓｔａｒｓ（）；

　　……

　　／／测试是否按下Ｅｓｃ键，按下则通知系统

　　ｉｆ（ＫＥＹＤＯＷＮ（ＶＫ＿ＥＳＣＡＰＥ））；　
　　ＳｅｎｄＭｅｓｓａｇｅ（ｍａｉｎ＿ｗｉｎｄｏｗ＿ｈａｎｄｌｅ，ＷＭ＿

ＣＬＯＳＥ，０，０）；

　　（５）游 戏 退 出 模 块。释 放 所 有 资 源，并 退 出

游戏。

２．３　测试游戏框架的运行效果

　　测 试 硬 件 环 境 为：ＣＰＵ　Ｉｎｔｅｒ（Ｒ）Ｃｏｒｅ（ＴＭ）

Ｄｕｏ，主频２Ｇ＊２ＧＨｚ，内 存２ＧＢ，硬 盘１２０Ｇ；软 件

环 境 为：Ｗｉｎｄｏｗｓ　ＸＰ，Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｖｉｓｕａｌ　Ｓｔｕｄｉｏ
２００５。游戏的渲染速度为３３ｆｐｓ，并且在每次渲染之

前都将移动星星的位置，以模拟现实中星空的变化，
该演示程序以全屏的方式运行。图２运行结果验证

了游戏框架的可行性。

图２　“星空”演示程序的运行效果

　　在星空演示程序的基础上通过修改图像渲染模

块，修改后，模块的功能包括：以窗口方式显示游戏；
完成对线段的渲染；对线段的两个端点进行碰撞检

测，判断当前线段是否与窗口用户区的边缘碰撞，如
果碰撞，则线段从该边缘反弹回来，从而产生反弹线

的效果（图３）。

图３　线段渲染演示程序的运行效果

　　另外，还可以在游戏框架中增加对键盘／鼠标的

跟踪模块、菜单栏，或者加入网络模块［７～９］等，以 适

应具体游戏开发的需要（图４）。

　　图４　游 戏 框 架 中 加 入 菜 单 栏 和 鼠 标 跟 踪 模 块 并 将 相

应的鼠标信息输出到窗口

３　结束语

　　本文研究并实现了基 于 Ｗｉｎｄｏｗｓ的 通 用 游 戏

框架，并且对游戏框架中各组成部分的功能进行了

明确定义，通过运行演示程序验证了游戏框架的可

行性。另外，还通过实验发现，对不同功能模块的修

改，可使该框架适用于不同类型的游戏，证明该框架

（下转第７４页）　　
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数和调用接口方法实现报表实时数据抽取和分析。
详见图４。

图４　投资项目管理系统报表架构

２．３．８　数据交换子系统

　　数据交换子系统实现项目库与发改委其他业务

系统的数据交换，实现项目库与其他委办厅局之间

的项目数据交换。（１）与国家发改委项目申报系统

交换数据。国家发改委通过中央投资项目编报软件

采集各省投资项目信息。为了使投资项目管理工作

更有效进行，减少不必要的数据重复录入，我们开发

了中央投资项目编报软件接口ｊａｖａ控件，以应用于

投资项目管理系统，完成两个系统的项目信息数据

交换（图５）。接口ｊａｖａ控件，嵌入已开发的投资项

图５　两个系统的项目信息数据交换

目管理系统，用户通过投资项目管理系统完成项目

信息导出，生成中央投资项目编报软件需要的ＩＭＯ
文件，通过投资项目管理系统能将ＩＭＯ文件导入项

目信息。（２）其他委办厅局之间的项目数据交换包

括与统计部门、经济委员会、其他委厅办、建设部门、
农垦部门、国 土、环 保 等 其 他 部 门 的 相 关 系 统 交 换

数据。

３　结束语

　　广西投资项目管理系统中的投资运行子系统已

于２０１０年７月底正式上线运行。在各市发改委投

资科和自治区农垦局的积极配合和大力支持下，目

前系统运行正常，各市及自治区农垦局通过该子系

统完成了投资快报数据填报工作，并通过快报数据

进行统计分析，取得了较好的应用效果。项目监测

子系统也于２０１１年２月上线运行，目前共有１４个

涉及桂林、北海、百色、贵港、玉林、崇左、钦州等７个

地市的项目纳入系统监测。子系统自运行以来，实

现了对重大项目的建设过程动态监控，并对其中存

在的主要问题自动发出预警信息，在提高工作效率、
加强监察力度等方面取得了一定成效。下一步我们

将对系统中的其它子系统进行推广应用，将系统提

升到最佳的应用效果，进一步提高广西投资项目管

理工作效率。
（责任编辑：邓大玉）　　
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具有较好的可扩展性，从而为游戏开发者提供了一

个良好的游戏开发平台，使开发者能将更多的精力

应用于游戏的开发细节（例如，游戏画面、游戏操作

等），而非游戏框架的构建，从而，缩短了游戏开发时

间，提高了游戏开发效率。
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