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内容概要

　　本書採用循序漸進的方式，從手機遊戲產業鏈到手機遊戲實例逐層講解，使讀者掌握手機遊戲開
發需要的基礎知識和常用開發技術。所有的技術點都透過易懂的例子進行講解，使讀者可以快速掌握
。對於比較複雜的技術點，列舉更多的實例和解釋。書中所有遊戲實例都是真實的商業遊戲，透過這
些實例讀者可以掌握現今手機遊戲的發展動向，從而更快地融入手機遊戲產業中，並快速獲得進入此
產業的“入門證書”。所有範例和原始程式碼都在書附光碟中，方便讀者使用。
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