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内容概要

本书针对手机游戏市场的现状与前景，介绍了基于BREW平台进行游戏开发的整个过程。
本书内容：首先通过一个简单易懂的示例描述了手机上游戏开发的总体流程，使读者建立一个初步的
感性认识。
在此基础上，深入分析了基于BREW进行手机游戏开发的应用框架和核心思想，并配合一个个独立完
整的技术示例逐一部析了手机游戏开发的各项关键技术--GUI技术、IO技术、内存管理技术、音效管
理技术、音效技术、动画技术、无线网络通信技术等。
最后用两个完整综合的游戏开发示例展示各项技术的整合应用。
    本书的读者对象主要为从事手机游戏开发的工程技术人员、高校学生和相关技术的爱好者。
本书可作为大专院嵌入式游戏开发课程的教材，也可作为手机游戏开发人员的入门书籍和参考书。
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