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前言

　　随着中国社会的发展，人民的生活水平也日益提高，移动设备特别是手机得到了非常广泛的应用
，手机游戏也被更多的游戏爱好者所接受。
手机游戏成为无线增值业务迅猛发展的最大亮点。
因此，J2ME作为开发手机游戏的主流平台具有非常良好的发展前景。
　　手机作为游戏的载体有庞大的潜在用户群和便携性等优点，由于手机设备本身的限制使得手机游
戏与网络游戏又有很大的差别，在游戏的策划、程序设计和游戏美术等方面都有自己的特点。
同时手机游戏又是个新兴的行业，它的未来发展是十分广阔的。
　　本书是一本综合介绍手机游戏开发知识的教学用书。
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内容概要

　　近年来，随着无线移动设备特别是手机的广泛应用，基于这些设备的游戏也得到了迅速的发展。
对于广大游戏爱好者来说，这些移动设备上的游戏是很有吸引力的。
因此，J2ME手机游戏有着良好的发展前景。
《J2ME游戏开发》正是本着全面、系统介绍这些相关知识的目的，从J2ME手机游戏的各个层面来介
绍相关知识的。
　　《J2ME游戏开发》分为如下几个部分：①概述，在这个部分中笔者从手机游戏的分类开始讲到手
机游戏开发的特点，最后介绍了手机游戏的历史和发展趋势；②手机游戏项目开发介绍，在这部分阐
述的是手机游戏策划的相关内容和美工制作的技巧，并讲述了手机游戏的开发流程、游戏提案、游戏
的设计与实现等；③游戏开发平台介绍，主要介绍了智能手机的概念，并深入到几个主流的手机操作
系统及手机游戏常用开发平台；④J2ME手机游戏编程，介绍了J2ME手机游戏开发环境的安装及配置
、游戏动画实现和人工智能、图像处理及MIDP数据存储等内容；⑤案例分析，在《J2ME游戏开发》
中以一个Bomber游戏为案例来使读者对手机游戏开发整体有一个较清晰的认识。
　　《J2ME游戏开发》面向的读者是广大的手机游戏开发爱好者和专业的手机游戏开发人员。
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章节摘录

　　同样，技术上也会受到限制。
为了描述这段希腊神话故事，他必须采用某种方法将大量的先行情节传达给游戏玩家。
要做到这一点，就必须具备适当的技术。
另一方面，如果设计者在这一阶段选择了某项技术，并将其应用于这款游戏，就会进一步影响到可能
采用的游戏类型。
例如，选用45度视角的2D引擎最适合于角色扮演或冒险类游戏，而不是动作类游戏。
如果打算采用3D技术，为了恰到好处地再现这一古希腊神话故事，就必须能同时支持室内和室外环境
，这样许多3D游戏引擎将不在考虑之列。
　　每当设计者针对一款尚未投入制作的游戏做出某项决定时，必须了解到这一决定会制约游戏未来
风格的方式。
如果设计者试图将一种并不合适的引擎套用于某个游戏类型，制作出来的游戏就会黯然失色。
　　在游戏开发过程中，从已有游戏着手是最为常见的起始方法之一，对于那些由设计者和管理者主
导的项目来说，情况尤其如此。
构思游戏风格通常是最易于把握的关键性环节，特别是当这种风格类似于某款已经面世的游戏之时。
如果设计者对某款游戏的总体设计构思感到满意，他就应该根据游戏可玩性来制定这款游戏应该达到
的水准。
当设计者针对游戏类型做出更加具体的构思后，就应该着手考虑这一构思对游戏所需技术以及可能采
用的故事类型造成的影响。
此外，还应该根据为玩家设计的游戏类型对设计工作需要采用的具体技术进行分析。
需要采用3D引擎还是2D引擎？
采用2D引擎是否足以应付，甚至更加合适？
应该让玩家看到什么样的游戏环境？
是静态环境还是动态环境？
游戏环境的规模如何？
必须对上述所有问题及其他诸多问题进行分析，以便了解游戏引擎必须达到什么样的水准才能恰到好
处地将游戏构想付诸实际。
　　成功的游戏设计者应该能够而且必须超越直觉判断和草率行事，他们必然在设计中或有意或无意
地遵循某些准则，正是对这些准则的正确理解和灵活运用，才保证了一部游戏作品在商业上和艺术上
的成功，而这些准则是以下列形式出现的。
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编辑推荐

　　中国电影电视技术学会数字特效与三维动画专业委员会，中国系统仿真学会数字娱乐专业委员会
，中国文化创意产业技术创新联盟推荐教材。
　　第九艺术学院丛书作为RGDC游戏开发课程体系配套教材，由递归教育组织力量，集国内外游戏
业内精英人才打造而成。
全套丛书共包括：游戏开发基础、游戏美术设计、游戏程序开发3个部分。
　　关于本书：本教材是手机游戏开发的基础课程。
书中以大量的案例为主线，由浅入深，逐步使读者了解到基于J3ME平以中上开发游戏的框架及其生命
周期。
重点介绍了J2ME提供的低层开发控件和高层开发控件的使用，为学习者打下良好的基础。
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