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即时游戏的网络同步策略研究及设计
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随着硬软件技术的发展，数据处理的速度飞速提升，这也直接促进了电子游

戏技术实现的难度降低，过去由于软硬件的限制，很多艺术上的概念因为技术的

瓶颈没有办法真正得到实施，而今天则出现很多的解决方案来处理电子游戏的技

术领域问题。

电子游戏因为其对体验及画面细节的高度要求，所以很多的技术难点其实是

远远高于一般软件的。在图形部分，如何在同等硬件条件下画面表现更加符合预

期，游戏帧率更加的高是游戏图形工程师着重关注的问题，通常是需要更加优秀

的图形与逻辑算法以及游戏整体合理的架构来实现。在网络部分，由于目前游戏

的用户越来越多，在应对亿万级数据的变动时，如何在有限的服务器资源下尽可

能的保证客户端体验的流畅性，也是客户端与服务器工程师共同需要探讨的问题。

游戏程序可主要分为表现、逻辑、网络三个层次，本文主要将重点分析逻辑

层与网络层的交互问题，探讨在不同平台框架下，如何去实现一套表现优异的即

时同步策略，能够尽可能的减少资源同时满足客户端的网络流畅需求，达到能过

够应对一定规模的网络数据传输及处理能力。

正文

第一章：绪论

1.1 市场背景

电子游戏产业作为由科技的发展而衍生出的娱乐产业，在今天已经发展到一

个举足轻重的地位，根据 Newzoo 的《2019 全球游戏市场报告》，2019 年，全

球游戏市场总收入达到 1521 亿美元，其中我们所处在的亚太地区达到 722 亿美

元，占到全球总收入的 47%，足以说明游戏产业的火爆程度，也侧面反映出游戏

玩家数量的庞大。
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