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前言

J2ME技术将Java语言平台无关的特性移植到小型电子设备上，允许移动无线设备之间共享应用程序，
是一种高度优化的Java运行环境，专门用于开发消费类电子产品，如手机、PDA、可视电话、数字机
顶盒、汽车导航系统等。
J2ME开发速度快、开发周期短、支持的手机品种多、开发资源丰富，因而得到了广泛的应用。
. 本书根据高职院校的教育思想与培养目标，突出学生的动手能力和职业技能的训练，以及分析、解
决问题的能力和自学能力的训练，培养企业需要的人才。
全书通过4个学习情境的设置，训练读者进行J2ME无线项目开发的基本技能，提高读者的编程能力。
本书以实例开发为特色，以实训为主线，采取任务驱动的方.式，全面介绍了J2ME的基本编程思想和
编程技术。
所采用的实例具有典型性，由易到难，循序渐进，对每一个实例都给出了详细的操作步骤，提供了完
整的程序，并且通过分析代码中的技术难点，使读者进一步掌握关键技术，达到举一反三的目的。
本书共包括4个学习情境：学习情境一，“J2ME认知”带领读者进入J2ME的开发环境，通过“hello
J2me！
”程序的编制，进入J2ME开发的殿堂；随后深入浅出地介绍了J2ME开发的相关理论知识。
学习情境二，通过“手机课程表软件制作”这一实训项目的开发，详细介绍了如何开发记录存储类项
目，并能够使读者掌握高级用户界面设计等开发技能。
学习情境三，通过“手机五子棋游戏开发”这一实训项目的开发，掌握游戏开发过程中的界面设计技
能、手机2D游戏开发技能和运用人工智能的对弈算法进行核心代码编写的能力。
学习情境四，“校园漫游”是一个典型的角色扮演类手机游戏，该游戏涵盖了一般手机2D游戏开发的
基本技术，通过开发该游戏项目，使开发者掌握手机游戏开发的基本方法，具有很强的学习价值。
本书由平顶山工业职业技术学院吴延昌、杨立峰、樊建文、王现君、王洪等具有丰富的项目经验和教
学经验的教师编写。
另外，安一杰、罗晓莉认真校对了书中的源代码，在此一并表示感谢。
书中部分代码及案例借鉴了互联网上相关程序的设计思想，在此也对原作者表示衷心的感谢。
由于本书内容较多，加之编写时间仓促，书中难免存在疏漏和不足之处，恳请广大读者提出宝贵意见
。
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内容概要

　　《嵌入式应用与开发》是国家示范性高职院校建设项目成果之一，针对手机嵌入式软件开发的项
目教程。
在撰写过程中面向实际应用，以项目为载体，对每个实例都详细阐述了从分析、设计到实现的全部过
程，指导学习者一步步按照手机软件开发的真实过程进行实践。
全书包含4个学习情境和附录部分。
4个学习情境涉及手机嵌入式软件的高级界面编程、低级界面编程、数据存储编程和手机游戏开发等
内容，通过4个项目的开发练习，读者可以迅速掌握手机软件开发的一般技能。
附录给出了JaVa语言的基本语法介绍及Java程序编写规范的部分内容。
《嵌入式应用与开发》适合作为应用性、技能型人才培养的各类教育的计算机应用、软件技术等专业
嵌入式软件开发的项目教材，也可以作为手机软件开发爱好者的参考书及相关公司的培训用书。
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章节摘录

插图：4.2项目分析4.2.1项目开发背景随着手机在消费者群体中的普及，手机游戏也由于其随时随地都
可操作等特点受到了广大消费者的喜爱。
目前，传统计算机上的很多游戏都已经被移植到手机上。
由于手机游戏潜在的巨大使用量，使得手机游戏开发市场商机无限。
同时，手机游戏的开发集程序开发、动画制作、美术策划于一体，可以说是艺术和科学的完美结合。
由于具有很强的人机互动性，一些情节类游戏的故事结局还会根据人机互动的情况而有所不同，这些
都可以点燃手机游戏开发人员的创作热情。
当前，从事手机游戏开发的人员已经占了程序开发人员数量的很大一部分。
目前市场上可供的手机游戏有传统益智类游戏、动作游戏、体育游戏、策略游戏、休闲游戏、角色扮
演游戏等。
不同类型的手机游戏有着不同的特点，每一种类型的手机游戏都有一定数量的支持玩家。
要开发一款优秀的手机游戏，就有必要了解各种类型手机游戏的基本特点。
据统计，目前传统的益智类游戏占了手机游戏市场的大部分份额，其益智性较强，深受年轻用户的喜
爱，是手机游戏开发中的一个重点。
体育游戏也由于其比较吸引人，发展速度很快，但由于受到图形表现力、规则以及体育运动的多样性
等方面的制约，体育游戏和实际体育运动的普及程序还是无法相比。
但是，现在可以幸运地看到，很多手机提供了人工智能类的动作游戏，虽然比较粗糙的动画效果和缓
慢而僵硬的人物动态还是很难让人感到兴奋，但相信随着手机设备性能的提高，各种类型的体育游戏
、动作游戏一定会得到大规模的发展，可玩性会大大增强。
另外，随着手机存储容量的增加，近来各种角色扮演游戏也开始流行起来。
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编辑推荐

《嵌入式应用与开发》为高等教育出版社出版。
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