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内容概要

本书全面讲述了使用Java语言进行游戏编程所需的基本知识，涵盖了Graphics2D、声音、图像、冲突检
测、硬件加速、场景管理以及游戏引擎的开发等主题。
    本书是游戏开发经典丛书之一，适合游戏开发人员、业余游戏软件开发爱好者和有关游戏软件开发
培训班使用，也可以作为大专院校相关专业的参考书。
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编辑推荐

　　教您使用Java来创建令人惊奇的游戏！
　　Thomas Petechel,一个终身游戏爱好者，热销的3D游戏;Shogun：Mahjong Warriors就是他的杰作。
　　Andre Lamothe,Xtreme Games LLC CEO世界上第一个商业虚拟现实游戏CyberGate的创造者。
　　光盘中有；PaintShop Pro试用版、Sound Forge5.0试用版、Acrobat Reader5.0 、Java 3D API for
Directx OpenGL 和Solaris、Java 2 SDK SE1.3.1 for Windows、Linux、Solaris　　本书源码和示例游戏
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