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《Android游戏编程入门经典》

内容概要

全球销量逾百万册的系列图书；
连续十余年打造的经典品牌；
直观、循序渐进的学习教程；
掌握关键知识的最佳起点；
“Read Less，Do More”（精读多练）的教学理念；
以示例引导读者完成最常见的任务；
每章内容针对初学者精心设计，1小时轻松阅读学习，24小时彻底掌握关键知识；
每章案例与练习题助你轻松完成常见任务；
通过实践提高应用技能，巩固所学知识；
书中示例源码可通过http://vdisk.weibo.com/s/BM3qA下载。
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作者简介

Jonathan Harbour是一位作家兼讲师，他对计算机和视频游戏的喜爱可以追溯到Commodore PET和Atari
2600时代。他拥有信息系统管理的硕士学位，其作品网站www.jharbour.com包含一个讨论论坛。他还编
写了《Sams Teach Yourself Windows Phone 7 Game Programming in 24 Hours》一书。对科学电影的热爱
使他与一些朋友共同制作了广受欢迎的经典视频游戏Starflight—The Lost Colony（《星际射击——失却
的殖民地》，网址为www.starflightgame.com）。
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