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前言

动漫产业是指以“创意”为核心，以动画、漫画为表现形式的生产和经营的产业。
近年来，在有关政策和新技术传播手段的推动下，加上动漫企业的不懈努力，我国动漫产业得到了迅
速发展，成为文化创意产业中发展最快的一个领域。
我国动漫市场发展潜力巨大，人才需求广阔，得到了政府高度重视。
国务院办公厅在“关于推动我国动漫产业发展若干意见的通知”中提出将支持动漫人才的培养提高到
增强产业发展后劲的高度上，要求扩大人才培养规模，改革人才培养模式。
当前，我国正处于由制造大国向原创大国迈进的关键时期，我们应该清醒地看到，在国内动漫产业振
兴的同时还面临着人才的困惑。
目前我国缺乏动漫游戏相关的人才，其中最缺的是实用型的操作人才和有创新能力的高端人才，人才
的短缺已经在一定程度上制约了动漫游戏产业的健康有序发展。
为推动动漫游戏领域职业培训工作的健康、快速发展，培养和提高动画和游戏产业一线技能人才的就
业质量，人力资源和社会保障部在“技能人才职业导向式培训模式标准研究”课题中设立了“动画、
动漫”分课题，作为课题成果起草了“动画、动漫专项职业能力考核规范”。
北京寒武创世数字科技有限公司作为课题的积极参与者和业界技能人才培养的推动者，在此基础上组
织编写了“影视动画职业技能培训系列丛书”及“手机游戏职业技能培训系列丛书”。
该系列丛书提倡以职业为导向，体现职业岗位的工作顺序，突出职业技能的培养。
丛书的编写人员均是来自企业一线的资深从业人员，他们结合自己的实践体验和经验总结，将自身“
全接触”的独特感受奉献给广大读者，可以说是为动画和手机游戏的初学者及从业人员提供了学习技
能的有效途径，从而帮助他们进入动画和手机游戏创作的自由空间。
“影视动画职业技能培训系列丛书”包括《原画设定》、《模型制作》、《动画制作》、《材质与渲
染制作》、《特效制作》、《后期合成》6个专项职业能力培训教程。
“手机游戏职业技能培训系列丛书”包括《手机游戏测试》、《手机游戏策划设计》、《手机游戏程
序开发》、《手机游戏美术设计》4个专项职业能力培训教程。
动漫游戏在我国尚属新兴产业，以上两套丛书的编写均是本着从实践出发的原则进行的。
希望该系列丛书的出版，能够对动漫游戏领域的职业培训工作产生启发和借鉴作用，为培养高质量的
动漫游戏产业实用型和高端创意型骨干技能人才提供智力支持，从而为增强我国动漫游戏产业的综合
竞争实力和促进社会就业增长做出贡献。
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内容概要

本书介绍了用J2ME开发手机游戏的全过程，从最基础的Java语言开始，到最后通过一个个详细和真实
的游戏范例来系统地讲解手机游戏的开发。
    在Java部分详细讲解了Java开发环境的安装、调试，并对Java中必要的知识点做了详细的讲解，通过
详尽的范例使读者可以快速地理解这些知识点。
在游戏开发部分系统地讲解了J2ME的高级界面与低级界面，游戏开发的基本过程，游戏制作技巧等。
    通过本书的学习，使读者可以实现自己亲手做一款手机游戏的愿望。
    本书内容全面、逻辑与结构合理、讲解由浅入深、示例丰富、注释详尽。
本书既适合初中级水平的读者学习，也适合大中专院校相关专业作为培训教材或者教学参考书。
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章节摘录
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