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前言

iPhone游戏现在实在是炙手可热！
写这本书时，App Store上已经有超过40000个应用程序，其中近9000个都属于游戏类，这也是目前为止
最庞大的一类应用。
第二大类是娱乐类，只有约5000个应用。
在App Store上，游戏比其他类型的应用多出近409%。
游戏不仅是App Store上规模最大的一类应用，同时也是最畅销的一类。
在争取下载量达十亿的促销期间，Apple提供了最流行应用的一个名单。
在销售情况最好的前20个应用中，14个以上都是游戏。
其中很多应用在App Store推出后的9个月内，都曾跻身最畅销应用前10名之列，还有很多目前仍在
前100名以内。
这些游戏在其鼎盛时期曾经日销售成千上万份，每天的收入达到几千到数万美元。
看到这些惊人的数字，不难理解为什么人们对开发iPhone游戏的兴趣如此高涨；这可能也是你在读这
个序言的原因。
现在正是选择这本书的最佳时机。
如果你想享受开发iPhone游戏的乐趣，希望从中赢利，那么就从此时此刻开始吧，本书正是你通
往iPhone游戏开发世界的门票！

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<iPhone游戏编程实例>>

内容概要

本书通过实战中的真实示例阐释了独立进行iPhone游戏开发时必须掌握的知识，介绍了高效开发创意
游戏和优化游戏的实用技巧。

书中结合示例对iPhone游戏开发进行了详细而通俗的讲解，包括如何使用iPhone SDK工具(
如Instruments
和Shark)优化游戏，如何加强游戏设计的美术工艺，如何利用REST式网页服务在自己的游戏中实现社
会化网络，如何在iPhone平台上快速进行游戏开发，如何通过开发在iPhone、Mac
OS X、Linux和Windows上运行的游戏来提高市场份额，如何开发iPhone多人游戏。

本书适合所有iPhone游戏开发人员学习参考。
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章节摘录

插图：也就是说，高度简单性要求高度的美观和优雅。
你有可能开发一个美观但不优雅的应用程序，也可能优雅但不美观，不过要创建一个真正“简单化”
的应用程序，需要尽可能提高美观性和优雅性，并充分加以结合。
那么，简单性为什么很重要？
为什么作为开发人员的我们需要关心简单性？
还有，为什么我们的用户关心简单性？
实际上，我们之所以要考虑简单性正是出于这个原因：因为我们的用户很在乎。
不过，用户可能并不知道自己关心简单性。
事实上，我相信大多数用户都认为自己想要的是功能特性。
功能特性可以量化，可以度量，而且可以比较；用户正是借此来表述他们的需求。
不过，尽管表面上是对功能特性的需求，实际上在其之下还隐藏着更为重要的需求。
这就是控制。
我相信，作为软件的用户，我们都希望有一种“一切在我掌控之中”的感觉。
如果我们的确能够完全控制，就能更多地关注真正重要的东西，并有更多的时间真正享受快乐。
简单性正是产生控制感的一种手段。
在我看来，对此一个很好的反例就是Microsoft Word。
它提供的功能特性数不胜数，但我猜想一般用户可能只会用到其中的10％。
你会发现自己一而再、再而三地迷失方向，因为无法找到你真正想要的那个特性——它被深埋在你不
用的另外90％的特性中。
Microsoft Word提供了不计其数的工具条，而特定时刻哪些按钮才真正有用？
这很难讲。
你会发现自己经常需要到处查找所需要的功能。
这就表示你已经失控，你得到的是一种不好的用户体验。
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编辑推荐

《iPhone游戏编程实例:分享成功游戏开发人员的锦囊妙计》：丛书编辑Dave Mark权威保证，首
例iPhone游戏开发中文图书，示例与技巧并重，汇集大师经验之谈。
iPhone游戏炙手可热！
只需看看App Store中的各种应用就会发现。
游戏占据了25％以上的份额，更为重要的是，游戏在最流行的应用中所占比例高达70％！
事实上，人们使用的每个iPhone都安装了游戏。
许多开发者还在试图开发出最畅销、最热门的游戏！
《iPhone游戏编程实例:分享成功游戏开发人员的锦囊妙计》汇集了独立iPhone游戏开发人员必知必会
的知识，介绍了高效开发游戏的大量实用技巧。
你可以利用这些技巧创建引人入胜的游戏体验！
此外。
《iPhone游戏编程实例:分享成功游戏开发人员的锦囊妙计》立足于实例，而不是空谈理论。
提供了丰富的代码支持，读者可以从Apress网站下载并用以实现自己的奇思妙想！
此书指导你——使用iPhone SDK工具优化游戏深入了解游戏设计中的艺术创作使用REST式网页服务实
现社交游戏利用C实现快速游戏开发开发能够在iPhone、Mac OS X、Linux和Windows上运行的游戏创
建多人iPhone游戏
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