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评论

应邀去腾讯开发者大会,被送了一本。翻看了一下,内容都是涉及开发的,我不太懂技术细
节,无法判断质量,但腾讯愿意披露自己的开发经验的细节这一点,我觉得还是挺好的。

-----------------------------
草草翻完，没做过看不懂没办法评论，第七章比较有用

-----------------------------
不算是通识读本，当作一篇篇文章看吧，做过相关的人可能收获会大一点

-----------------------------
个别章节还不错

-----------------------------
有很多适合游戏的技术性很强的文章。需要一定的数学基础，合适对技术有追求的同学
。于我，最主要是了解技术的应用前沿。对于提升客户体验，很有启发。

-----------------------------
这书应该叫 腾讯游戏专利精粹

-----------------------------
内容很有启发性，可以领略到一线大厂的技术发展。
对于解决特定开发问题提供了相当有益的参考，知识结构不成体系，基本是一个技术分
享合辑，不适合初学者阅读，主要面向一线从业人员。缺点是部分文章主次不清，没有
把事情讲的很透。 最后，郑重向本书编者，已下线的milo
yip致敬，感谢对中国游戏研发技术领域作出的巨大贡献。期待本书能继续推出新版本
。

-----------------------------
个别章节有些思路有启发性，但是你这一个已申请专利，那一个已申请专利，然后TKL
ua讲了半天也没见说开源，或者有替代性的可行性方案提供。本来就是一本细分领域
文章的集锦，对碰到相应问题想找解决方案的人来说才有意义，结果我花钱买来看了半
天，到最后什么都没法用到自己项目里？那我买来干啥？

-----------------------------



非常简略的一本书，属于那种找解决方案时
方向大差不离的情况下去翻阅这本书才有收获。纯学习的情况更多的是一头雾水，各种
公式和图示没有标注和说明，引用的XXX算法也不做任何说明还得自己去找。。感觉本
书最适合的读者还是腾讯的程序们，，当然后面关于UE4的相关知识还是可以一读的。
。价格79实在是很不划算

-----------------------------
随手打开一章，底下一排大字闪瞎了我的眼：本章相关内容已申请技术专利

-----------------------------
腾讯游戏研发原创技术方案与经验书
正版购书地址：https://item.jd.com/55594568583.html
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