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前言

在科技高速发展的今天，手机已经成为大多数人生活的一部分，人们习惯于将手机作为新的娱乐工具
，越来越多的人陶醉于手机游戏带来的快乐体验。
目前，手机游戏基本以2D（二维）为主，但随着M3G（移动3D图形编程接口）等标准的制定，市场
上的3D（三维）手机游戏越来越多。
可以肯定的是，手机游戏必将遵循其他平台游戏的发展规律，3D手机游戏的时代即将到来。
本书通过理论与实践相结合的方式，逐步引导读者完成一款较大型的、完整的3D手机游戏的制作。
书中除第1～3章外，其余章节都对上一章完成的实例进行改进和完善，不断地增加新的功能。
同时，在不断完善实例的过程中逐步引入新的知识，这种逐步深入的讲解方式，大大降低了学习的难
度。
本书分为3部分：  第l部分为基础篇，包括第1～8章。
通过理论与实践相结合的方式，讲解开发环境、编程原理、背景显示、三维变换和外观控制等3D手机
游戏制作的基础知识。
第2部分为提高篇，包括第9～14章。
这部分将引导读者逐步完成一款较大型的3D手机游戏，并在实例制作过程中，逐步讲解三维场景的导
入、3D精灵、粒子系统、2D精灵、碰撞检测、音效播放、用户界面和文字处理等常用的编程技术。
第3部分为高级篇，包括第15～18章。
这部分进一步完善提高篇所制作的实例，并结合实例的制作过程，讲解关键帧动画、形体变换模型、
骨骼蒙皮模型、光影特效、光环特效和游戏优化等3D手机游戏的高级编程知识。
本书的编写目的是努力追求“一读就懂，学了能用，一用就灵”的学习效果。
本书可以作为3D手机游戏开发者的参考书，也可作为手机游戏爱好者快速入门的引导资料。
本书主要由张鹏编写。
在编写过程中，得到了李伟老师的帮助，书中所需的外文资料都是由李伟老师翻译和整理的；王雪梅
教授与高明明、王志凯、李季等几位教师在本书的编写初期提出了很多宝贵意见；魏佳彤老师对初稿
进行了反复审校，修改了一些理论错误；冯胜利、谢颂蒙、刘大勇、刘佳、李淇越、郑广思等手机游
戏的一线开发工程师对实例进行了多次验证，修正了初稿中的一些不合理代码；李林军、李野、雷志
梅、连淑影、翟迪、王雅君、刘雨波等几位同学对初稿进行了认真阅读与学习，修改了一些错别字，
并且从学生的角度提出了很多见解，使这本书更适合学生学习。
在此，向他们致以诚挚的感谢。
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内容概要

　　《3D手机游戏开发实例教程》专门介绍如何用J2ME开发3D手机游戏，采用基础知识+范例开发流
程图+源程序代码的方式，引导读者制作一款较大型的3D手机游戏。
第1～8章为基础篇，结合实例介绍3D手机游戏的开发环境、编程基础、游戏背景等知识；第9～14章
为提高篇，介绍游戏场景、粒子系统、碰撞检测等知识的应用方法；第15～18章为高级篇，介绍插帧
动画、形体变换模型、骨骼蒙皮模型和游戏优化等高级知识。
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章节摘录

第1章 手机游戏基础1.1 手机游戏市场1.1.2 国内手机游戏的运营方式目前，国内手机游戏的主要运营方
式是：手机游戏服务提供商将游戏放入移动运营商的游戏下载平台，然后两者共同获得用户下载游戏
所支付的费用。
这种游戏下载平台主要有WAP、移动百宝箱和联通神奇宝典等。
下面以移动百宝箱为例，介绍一下手机游戏从产生到用户下载的具体过程。
（1）CP开发出一款游戏后，可一次性出售给SP，或者获得运营的分成。
目前一个普通游戏一次性出售的价格大约在10000～50000元（人民币）之间。
如果获得了运营分成，CP将按比例获得游戏运营的收入。
在一次性出售和分成之间还有一种中间模式，叫做保底分成模式。
即sP向CP支付一定数量的保底分成金，待该游戏的收入超过先期支付的分成以后，SP和CP再按一定比
例进行分成。
（2）SP向中国移动申报游戏。
所有SP必须在每月规定的时间内向中国移动提交本月申报的游戏，中国移动对每家SP最多申报的游戏
数量及每款游戏的容量都有一定限制。
游戏经过中国移动的审批合格后，列入移动百宝箱，开始提供服务。
（3）用户下载游戏。
用户可在手机上登录移动梦网的WAP门户（wap.monternet.corn），直接访问“游戏百宝箱”业务，当
然该手机必须开通了GPRS并且支持J2ME游戏。
进入“游戏百宝箱”后，选择一款游戏，再选择“购买/下载”选项，该游戏就很快下载到用户的手机
里。
通过手机网络下载一个游戏，用户所需要的费用可用如下公式表示：总费用查找和下载游戏产生的流
量费用+下载应用的业务信息费（交给CP的购买费用）在移动百宝箱、联通神奇宝典中，下载一次游
戏的业务信息费在8元（人民币）以内。
实际上，我国手机游戏主要的商业模式是靠卖游戏拷贝赚钱。
这种方式也是PC单机游戏的营利模式，唯一不同的是手机游戏基本解决了盗版的问题。
1.2 开发团队与开发流程1.2.1 手机游戏开发团队的组成一般手机游戏开发团队规模不大，少的两三人
，多的十几个人。
手机游戏开发团队主要由策划员、美工和技术员（程序员）三类人员组成。
在手机游戏的开发过程中，各类人员分工不同，相互协作，缺一不可。
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编辑推荐

《3D手机游戏开发实例教程》通俗易懂，图文并茂，边讲解边操作，书中实例的模块代码稍加改进即
可为读者所用。
《3D手机游戏开发实例教程》可以作为3D手机游戏开发者的参考书，也可作为手机游戏爱好者快速入
门的引导资料。
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