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iPhone游戏炙手可热！只需看看App
Store中的各种应用就会发现，游戏占据了25%以上的份额，更为重要的是，游戏在最
流行的应用中所占比例高达70%！事实上，人们使用的每个iPhone都安装了游戏，许多
开发者还在试图开发出最畅销、最热门的游戏！
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本书汇集了独立iPhone游戏开发人员必知必会的知识，介绍了高效开发游戏的大量实
用技巧，你可以利用这些技巧创建引人入胜的游戏体验！此外，本书立足于实例，而不
是空谈理论，提供了丰富的代码支持，读者可以从Apress网站下载并用以实现自己的奇
思妙想！此书指导你——

 使用iPhone SDK工具优化游戏

 深入了解游戏设计中的艺术创作

 使用REST式网页服务实现社交游戏

 利用C实现快速游戏开发

 开发能够在iPhone、Mac OS X、Linux和Windows上运行的游戏

 创建多人iPhone游戏
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作为一本实例它足够了，细节分享的干货十足。

-----------------------------
确实有点意思，对于我这种不玩游戏的人来说
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偏介绍性的书
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