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内容概要

本书完整介绍J2ME游戏程序开发的要诀，内容包括J2ME基础知识、手机程序设计方式、游戏设计技
巧和应用实例分析。
全书详细地介绍了J2ME程序设计原理和方法，并通过详实的实例及“重点”的提示，为读者讲解游戏
开发所需要注意的地方，相信读者只要有基本的Java知识，就能掌握书中所讲述的内容。
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