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内容概要

无论你是初次学习使用Cocos2d-x编写移动游戏的开发者，还是对移动游戏十分感兴趣的设计师、策划
人，本书都值得一读。
本书详细讲解了Cocos2d-x提供的各种功能，帮助你系统掌握游戏开发的基础知识，并通过卡牌游戏（
记忆力测验）、跳跳人游戏（横版）、迷你飞行游戏（射击类）三个典型游戏制作实战项目，让你切
实感受移动游戏开发过程。
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