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内容概要

郑萌编著的《Android游戏开发案例与关键技术》主要介绍了Android游戏最基本的理论内容，包括图
层、矩阵、多线程以及游戏素材，在介绍理论的同时也给出了相关的代码，以及具体Android游戏的开
发流程和代码分析。
本书介绍了两款游戏的编写方法：一款是大家耳熟能详的捕鱼游戏，另一款是一个新开发的动作类游
戏——末日游戏。

    《Android游戏开发案例与关键技术》是大学院校嵌入式技术专业、电子信息类专业的课程教材，也
可供中、高等职业技术院校使用。
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作者简介

华清远见教育集团及3G学院介绍
华清远见教育集团是国内成立较早、规模较大的专业嵌入式培训机构。
为满足快速增长的移动开发领域对Android等主流嵌入式操作系统研发人才的需求，华清远见在多年高
端嵌入式专业培训和丰富的企业内训实施经验的基础上，于2004年正式成立华清远见3G学院，学院充
分整合行业经验及专业领域的企业合作资源优势，打造出专业、科学的实训体系，帮助合作院校时刻
紧跟行业用人需求的最新趋势，引导毕业生在知识结构上更好地实现与企业真实需求的对接，从而有
效提高其就业竞争优势，顺利进入专业研发领域。
欢迎访问华清远见教育集团官方网站：http://www.hqyj.com及3G学院官方网站：http://www.3g-edu.org
获取更新资讯。

华清远见研发中心介绍
华清远见研发中心是目前国内比较优秀的嵌入式专业平台及应用服务的提供商。
研发中心立足于嵌入式技术、移动开发技术和物联网技术的应用和开发，承接对应领域专业的产品研
发和方案设计及嵌入式OEM/ODM的项目开发服务。
同时中心还致力于嵌入式、移动开发及物联网实验平台的研发，自主研发的教学实验平台可以更好地
满足培训课程体系的需要，并将之及时转化为适合于在职工程师及大学生专业的教学方案及教学系统
，并已经在国内近百所高校得到广泛应用，成为高校专业实验室建设的成功范本。
此外，中心培训教材研发部门目前已公开出版60多本教材，成为行业较权威的图书，保守估计有超
过20万的读者从中受益。
欢迎访问华清远见研发中心网站：http://dev.hqyj.com获取更多信息。
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编辑推荐

郑萌编著的《Android游戏开发案例与关键技术》重点讲解Android游戏开发的核心技术和典型应用。
移动设备上的游戏相较于PC游戏或者游戏控制台，最突出的优势就是便携性，就比如为什么当
初GameBoy比其他控制台游戏卖得多，原因之一就是便携，人们可以随时随地玩他们选择的游戏。
其实与电脑游戏相比，手机可能不是一个好的游戏设备，但是人们可以时刻把它们带在身边。
在任何地方、任何空闲的时间里来享受游戏带给他们的快乐。
本书将结合丰富的实例重点讲解Android游戏开发的相关经验和技巧。
图书内容注重实用，使学生达到学用结合的目的。
    本书共13章，主要介绍了游戏最基本的理论内容，包括图层、矩阵、多线程以及游戏素材，并在介
绍理论的同时也给出了相关的实现代码；此外，还具体介绍了两款游戏的完整开发流程和示范代码分
析。

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<Android游戏开发案例与关�>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 7


