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内容概要

　　本书全面介绍了基于J2ME中MIDP 2.0框架下移动设备游戏开发的技术、原理和方法。
全书共分为13章，内容包括J2ME概论、开发环境、游戏控制基础、交互处理、图形处理、颜色处理、
图像处理、动画处理、图像层管理、字体处理、音频\视频处理、状态存储和应用程序发布。
全书采取技术接口详解和示例直观化驱动方式，结构清晰、实例丰富、易于理解，是广大J2ME开发人
员必备的参考书。
　　本书适合于具备一定Java语言基础的专业和准专业的Java开发人员阅读，也可作为正在转向进
行Java移动开发的各类程序员的必备Java参考书。
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的研究和教学工作，担任多家手机游戏开发公司顾问。
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