
玩法之外—— 
腾讯游戏成功背后的技术推动力 



对游戏的界定 

 这里谈到的主要是传统网游，不包括SNS游戏，

SNS游戏不一定完全适合本文的观点。 



 道生一，一生二，二生三，三生万物。 

    《老子·道德经》 



内容 

 从0到1 

 从1到n 

 从n到？ 



 从0到1 

 2003年，游戏行业发生了一件小事 

 腾讯代理了《凯旋》 



从0到1 

 2003，还发生了另外几件事。。。 

 腾讯开始筹备开发自己的网游，《QQ幻想》 

 同在这一年，我加入腾讯 



从0到1 

 第一次总是让人紧张的 

 全新的开发团队，4个客户端+4个服务器 

 游戏客户端开发还有一些经验 

 游戏服务器开发完全没有经验 



从0到1 

 怎么办？ 

 我们有QQ服务器开发的经验 



从0到1 

 我们做了几个决定 

采用单线程 

采用异步消息机制 

采用共享内存保存游戏运行时数据 

服务器采用Lazy方式 

存储尽量简化 

用C而不是C++，因为。。。 



从0到1 

 当时我们简单的考虑采用包月的收费模式 

 因为没经验，我们不知道一个服务器应该承载多
少人或者能够承载多少人 

 所以我们希望在承载能力上比较灵活。。。 



QQ幻想的分层结构 

Cluster

（大区）

World 1

（服务器1）

World 2

（服务器2）

World n

（服务器n）

ZoneGroup 1

（1线）

ZoneGroup 2

（2线）

ZoneGroup n

（n线）

Zone 1 Zone 2 Zone n



QQ幻想的系统架构图 



从0到1 

 将近3年的开发过程中经历了很多曲折，但最终都

克服了 



从0到1 

 2005年10月25日正式公测，PCU10万到60万 

 



从0到1 

 在线快速冲高，也让我们尝到了不少苦头 

“过载”问题 

数据存取压力大 

用户反映“卡” 

刷物品 



从0到1 

 《QQ幻想》的经验带给我们的： 

架构 

存储 

性能 

逻辑 



从1到n 

 暂时的成功过后。。。。 

 公司开始代理游戏 

 公司开始准备开发更多的MMO 



从1到n 

 公司开始代理游戏 

我们需要制定代理游戏的技术评审标准 



从1到n 

 我们根据QQ幻想中的经验制定了一份 

业务模型 

系统架构 

资源需求 

性能指标 

硬件选型 

典型业务逻辑 

高可用性 

安全 

。。。。。。 



从1到n 

 公司开始准备开发更多的MMO 

 

 

开发多款的MMO，在技术上意味着什么？ 

 

 

 

 

重用 

共享 

公共 

积累 

。。。 



从1到n 

 我们开始开发统一的后台框架 



从1到n 

 对框架的需求 

要跨平台 

要对运维友好 

要高性能 

要有方便灵活的数据描述机制 

要有高效的网络接入服务 

要有统一的日志体系 

要有统一的登录验证 

要有可靠的数据存储 

要。。。 



从1到n 

 最后，用了三年左右的时间 

 我们开发了出了一个称为TSF4G(Tencent 

Service Framework for Game)的东东 



从1到n 



从n到？ 

 我们还要做什么？ 

抽象更多的公共模块？ 

深入游戏逻辑？ 

。。。？ 

 为什么要做这些？ 



从n到？ 

 价值？ 



游戏生态圈里的三个角色 

开发商 

运营商 

游戏用户 

我要快速开
发! 

我要技术沉
淀! 

我要易于运
营！ 

我要成本低! 我要？ 

好游戏！ 



从n到？ 

用户需要的
是好游戏 

好游戏首先
要有好玩法 

技术上有什
么帮助？ 

方法论？ 



从n到？ 

 游戏是一个虚拟社会 

 马斯洛的需求层次理论 

本图来自互联网 

技术 

产品 



从n到？ 

 用户对好游戏的“安全需求”是什么？ 

 好理解，简单讲，就是没外挂，没盗号 

 

 用户对好游戏的“生理需求”是什么？ 

 全方位的优秀基础游戏体验，要流畅，要快 



什么叫全方位？ 

用户游戏
前的基础
体验 

用户游戏
中的基础
体验 

全方位的
游戏基础
体验 

下载 加载 
移动、
战斗等
操作 



游戏前的基础体验：下载 

 客户端大小的变化 

 2006年 QQ幻想 600M2012最新版，2.4G 

 CF 完整版 840M 

天龙八部 完整版 1.1G 

 DNF 第三季 完整包2.3G 

御龙在天 完整版 2.9G 

第九大陆 完整版 4.99G 

 Diablo 3 完整版7.6G 

魔兽世界 国服 4.7G最新15~20G 

 



游戏前的基础体验：下载 

 问题：目前客户端游戏的下载方式合理吗？ 



游戏前的基础体验：下载 

 解决方法 

微端化 

 我们开发了IIPS(Intelligent & Instant Publishing 

System)系统 



IIPS的工作机制 
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理解IIPS的模型 

 游戏资源分类 

关键资源 

一般资源 

 三种下载类型 

预下载 

独占下载 

即时下载 



IIPS的重点在运营 

评估
标准 

确定策
略及参
数 

发布策
略及参
数 

收集数
据 

分析及
评估效

果 



IIPS的评估标准 

 最重要的是评估IIPS对用户体验的影响 

关键资源的缺失率 

关键资源的下载等待时间 

单位时间内用户等待下载的次数 

一般资源的平均下载等待时间 



我们的尝试 

 QQ飞车，1G客户端，用户的到达率提升约20% 

 QQ仙灵，更小的客户端，60M 



游戏前的基础体验：加载 

 游戏加载时间 

必须资源的加载 

资源的初始化 

 常用优化方法 

对必须加载的资源进行布局优化，可以在磁盘上进行
连续的读取 

减少必须加载的资源数量以及初始化操作 



游戏中的基础体验：操作体验 

 常见误解 

性能 
操作
体验 



 如何看操作体验？ 

游戏中的基础体验：操作体验 

操作体验 

刚性的 响应时间 

柔性的 

同步策略 

体验平滑 



 响应时间，有关的因素 

服务器性能 

客户端性能 

游戏的网络传输需求 

用户的网络连接质量 

…… 

游戏中的基础体验：操作体验 



游戏中的基础体验：操作体验 



CF的游戏模式变化 

主机 



游戏中的基础体验：操作体验 

 为什么要进行游戏模式的改变？ 

代理标准：用户的上行带宽不能大于80Kbps 

 CF游戏用户上行带宽超过标准 

 

消耗更多的服务器带宽，但
是提供了适应性更好的游戏

体验 
 



游戏中的基础体验：操作体验 

操作体验 

硬性的 响应时间 

软性的 

同步策略 

体验平滑 



游戏中的基础体验：操作体验 

 为什么要考虑同步策略 

现有的网络状况，使得纯粹的响应时间达不到要求 



游戏中的基础体验：操作体验 

 同步的原理 

基于输入的同步 

基于结果的同步 



游戏中的基础体验：操作体验 

 MMO通常使用基于结果的同步 

 同步能改善哪些操作的体验？ 

移动广播包 

29% 

进入视野包 

22% 

技能效果包 

10% 

趋势图包 

9% 

文本消息包 

7% 

属性变化包 

5% 

其他 

18% 

御龙在天服务器下行流量分析 



游戏中的基础体验：操作体验 

 对于MMO，移动、战斗过程的参与方 

自己 对手 

旁观者 

服务器： 

仲裁者 



游戏中的基础体验：操作体验 

 如何改善移动、战斗的操作体验？ 

要整体改善，很难 

缩小范围 

MMO同步的目标是在没有系统性不公平的情况追求对
自己的体验最优化 



游戏中的基础体验：操作体验 

 问题：如何使自己的同步体验最好？ 

对用户操作序列进行本地计算是体验最好的，就像单
机游戏 



游戏中的基础体验：操作体验 

 具体措施 

建立世界时钟 

操作打本地时戳，发送给服务器 

服务器端精确回放 

校验时间 

客户端预测并执行 

 



游戏中的基础体验：操作体验 

操作体验 

硬性的 响应时间 

软性的 

同步策略 

体验平滑 



游戏中的基础体验：操作体验 

 体验平滑 

由于网络延时的存在，还是有可能会带来拉扯 

用操作延迟来抵消网络延时的负面影响 

其他一些体验平滑方法 



游戏安全 



游戏安全 

 游戏安全问题不是阴谋论者的妄想 



游戏安全 

 游戏安全问题分类 

网络游戏
安全问题 

刷物品 

外挂 

帐号安
全 

私服 

信息安
全 

打金工
作室 



游戏安全 

 刷物品通常指两种情形： 

程序的Bug导致的物品复制 

游戏玩法设计不严谨导致的重复获取物品 



游戏安全 

 解决复制问题的方法： 

物品有唯一ID 

监控每一个服务器的物品存量变化 

重点：限制相同ID物品的流转 



物品的扩散途径 

背包 

收/发
邮件 

拾取/
丢弃 

存/取
仓库 

销毁 

合成/
镶嵌 

交易 

拍卖/
寄售 

使用/
合并 



游戏安全 

 解决大量重复获取的方法： 

物品的产出有集中控制点 

监控每一个服务器的物品产出数量 



游戏安全 

网络游戏
安全问题 

刷物品 

外挂 

帐号安
全 

私服 

信息安
全 

打金工
作室 



游戏安全 

 外挂的功能 

利用游戏逻辑漏洞 

修改客户端表现 

自动挂机 

外挂的对抗跟具体的游戏相关，通
用方法无法取得长久的持续效果 



游戏安全 



DNF外挂情况 

异常召唤怪物 

高倍倍功 触发异常
技能效果 

低倍倍功(直
接改伤害) 
怪物消失 

修改物理攻
击力倍攻 

怪物未受足
够伤害死亡 

召唤怪物施放异常
效果 

无敌、定怪、吸怪
、技能伤害异常 

模拟怪物
施放效果 

无
敌 

改倍率、暴击、
直接改伤害、 

微量回血 



游戏安全 

网络游戏
安全问题 

刷物品 

外挂 

帐号安
全 

私服 

信息安
全 

打金工
作室 



游戏安全 

 帐号安全（盗号） 

推动力来源于虚拟物品的价值 

盗号者可以获得巨大的经济利益 



游戏安全 

 对抗盗号的“硬”手段 

高级密保：密保卡/手机令牌/硬件令牌 

密保手机 



游戏安全 

 对抗盗号的“软”手段，两个概念： 

保护态 

敏感操作 

背包 

收/发
邮件 

拾取/

丢弃 

存/取
仓库 

销毁 

合成/

镶嵌 

交易 

拍卖/

寄售 

使用/

合并 



DNF帐号保护的效果 

DNF被盗投诉占活跃用户万分比 

被盗投诉占活跃用户万分比 



对游戏安全的认识 

健康 



对游戏安全的认识 

安全 

开发商 运营商 



腾讯游戏研发的心路历程 

开发商 运营商 游戏用户 



技术如何为游戏用户服务？ 

技术 

产品 



技术的价值 

 期待未来各位能开发出游戏大作 

 也希望在各位的游戏大作中发挥技术应有的推动
力 



谢   谢！ 
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