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内容概要

　　Windows
Phone是移动开发三大平台之一，本书是DevDiv移动开发社区版主、资深会员在该平台实际开发经验
的总结，全面介绍了Silverlight应用开发及XNA游戏开发的方法与技巧。

本书分为应用开发篇与游戏开发篇。
应用开发篇包括Windows
Phone平台预览、Silverlight开发基础、UI控件、应用程序的基本概念及特性、数据存储与操作、网络
通信、推送通知等共14章；游戏开发篇包括XNA里的Hello
world、XNA制作2D游戏的常用组件、创建XNA游戏菜单等共9章。
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作者简介

　　DevDiv覆盖移动开发主流平台Android、iOS、Windows
Phone和Symbian等，集资讯、论坛、博客、招聘于一体，著有《移动开发全平台解决方案—
—Android/iOS/Windows
Phone》，DevDiv已成长为国内最具人气的综合性移动开发社区。

以手机软件开发技术交流与分享为核心，DevDiv吸引了大量资深手机平台开发人员加入，通过举办丰
富多彩的线上线下活动，为从业者及爱好者营造出良好的研发、交流和学习的氛围。
作为技术交流社区，DevDiv的业界知名度与影响力逐步得到提升，并为运营商、厂商以及知名企业所
认可。
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章节摘录

版权页：   插图：   移动互联网的到来，让人们越来越关注移动终端的发展。
2010年10月11日，微软公司正式发布Windows Phone智能手机。
作为新一代手机操作系统，Windows Phone从发布至今吸引着众多用户与开发员的目光，它那独特的
界面与操作方式将开创智能手机的新篇章。
 本章先来回顾Windows Phone的发展，了解Windows Phone Mango的新特性，然后对Windows Phone编
程的相关方面进行简要介绍，以顺利开始我们的Windows Phone编程之旅。
 1.1 Windows Phone简介 为了更好地学习Windows Phone开发，本节先来了解Windows Phone的发展背景
和应用特性，然后详细介绍在Mango（芒果）版本的SDK中增加的新特性。
 1.1.1 概述 作为微软移动战略的核心，Windows Phone平台承载了微软太多的梦想。
2010年2月，带着业界的质疑声，Windows Phone平台在巴塞罗那移动世界大会亮相，掀开了神秘的面
纱，给大家展示了全新的操控界面。
这一次微软没有让人失望，Windows Phone的正式亮相，赢得了用户热烈的掌声。
 1）发展背景 微软已经在移动终端领域苦心经营了10多年，最初它的产品多涉及各种基于Windows CE
的终端设备，而从2000年起，这些不同的操作系统被集成为Windows Mobile，由于Windows Mobile自
身定位的失误，例如它更多地关注设备管理、安全性等企业级的需求，而忽视了普通用户真正需要的
只是一个快速、方便、具备良好用户体验的移动设备，所以Windows Mobile得不到众多用户的认可，
市场也很低落。
 Windows Phone放弃了原有的Windows Mobile 5/6.x体系结构，完全采用全新的理念进行设计，颠覆了
以往Windows Mobile的古板形象，用户体验有了质的飞跃。
从开发者的角度来看，Windows Phone操作系统提供两种开发框架，分别是Silverlight Framework
与XNAFramework。
Silverlight Framework的侧重点在于开发普通的应用程序，这对Windows桌面平台的Silverlight开发者来说
是一个很好的消息，因为可以快速地掌握用Silverlight Framework为Windows Phone开发应用程序的技能
。
XNA Framework则主要用来支持游戏设计，两者的选择将在1.2.2节进行详细介绍。
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编辑推荐

《Windows Phone开发实战体验(应用+游戏)》适用于Windows Phone初中级开发者参考用书、高等院校
及社会培训机构教材、自学人员学习用书。
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