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内容概要

什么是读者想要看到的手机游戏开发书?考虑到中国手机游戏行业的现状，作者致力于撰写一本适合国
内手机游戏开发者与手机游戏开发公司使用的专业书籍。
通过总结多年手机游戏开发的实际项目经验，作者在介绍策划、美术、程序三大制作环节的同时，关
注各环节之间的配合，为手机游戏开发者和开发团队拟定出了一个科学、高效的开发流程。
    本书8、9两章在实例解析的基础上给读者整理出了两套适合RPG游戏和ACT游戏的程序构架，为读
者揭示出了程序开发中最核心的部分。
通过对两款手机游戏的实例讲解，完整、全面、深入浅出地帮助J2ME的初学者迅速理解手机游戏程序
开发的核心技术。
通过“程序构架”+“通用模块”+“具体代码”的方式，提高手机游戏开发人员的工作效率，同时，
也提高手机游戏开发团队的整体实力并助其迅速积累开发经验。
本书前五章给出了游戏制作各环节的最佳配置，为手机游戏开发团队的管理者指出了一个低成本、高
效率、高质量的开发流程。
    如果你想真正了解手机游戏开发是怎么回事，如果你想真正成为手机游戏开发者中的一员，如果你
想迅速获得手机游戏开发的实际项目经验，就从阅读这本书开始吧。
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编辑推荐

　　如果你想真正了解手机游戏开发是怎么回事，如果你想真正成为手机游戏开发者中的一员，如果
你想迅速获得手机游戏开发的实际项目经验，就从阅读这《手机游戏开发全书：J2ME完整实例精解》
开始吧。
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