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内容概要

　　《Windows Phone Mango开发实践》深入浅出地讲解了微软的Windows Phone
Mango开发技术，每章均以实例的形式讲解，注重动手实践能力的培养。

　　全书共分为3篇：基础篇、Silverlight交互篇和XNA游戏篇。
基础篇重点讲解了Silverlight和XNA的基本技术、多点触控、传感器和服务等。
Silverlight交互篇包含Windows
Phone
Mango的新技术、新功能，涵盖Silverlight开发的应用程序栏、数据存储、必应地图、数据绑定、计划
操作、全景和枢轴控件、启动器和选择器、应用程序生命周期，以及MVVM模式的应用等开发技术。
XNA游戏篇以Mango游戏开发新功能为重点，讲解集成Silverlight和XNA框架的3D应用，介绍Visual
Basic开发XNA，以及XNA二维游戏开发和3D模型展示的应用，以动手实践为核心贯穿整篇。

　　《Windows Phone
Mango开发实践》可供微软移动开发的程序员、爱好者阅读参考，也适合作为相关培训课程的教学用
书。
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