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《游戏安全——手游安全技术入门》

内容概要

《游戏安全——手游安全技术入门》是国内移动游戏安全领域的开山之作，填补了移动游戏安全书籍
的空白，揭开了移动游戏外挂的神秘面纱。
随着移动互联网的日益普及，业内对移动安全领域的专业人才的需求逐年增加，而该领域的专业人才
相对匮乏，很多开发人员和有志于从事相关行业的在校学生等一直缺少相关的参考资料和书籍。作为
移动安全领域的入门书籍，《游戏安全——手游安全技术入门》以移动端（涵盖了Android 和iOS两大
平台）的游戏逆向分析和外挂技术为切入点，详细讲述了手游安全领域的诸多基础知识和技能，包括
：移动端开发和调试环境搭建、典型的移动游戏特性、与外挂相关的安全开发技术、游戏和外挂的逆
向分析方法、外挂开发实战演练、游戏引擎逆向分析等内容，书中的部分源代码可免费从网上下载。
读者在掌握本书的内容之后，便可入门手游安全领域，同时可以很容易地将在本书中学到的知识扩展
至移动端的其他领域，例如：安全方案开发、病毒分析、软件逆向及保护等。
《游戏安全——手游安全技术入门》可作为高等院校计算机安全相关专业的辅助教材，也可供移动端
安全技术人员、游戏开发人员，以及有志于从事游戏安全相关工作的学生等参考。
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精彩短评

1、虽然有些内容太专，但用到的时候翻翻还是挺高效的
安全风险： 静态修改文件；动态修改代码；修改协议；游戏盗号；恶意发言；工作室；
外挂：辅助类；破解版
纠正了我arpg游戏的错误认识，动作游戏+角色扮演 

2、手游目前已经逐渐成为一种潮流，基本上每个人都会玩，所以手游产业也是日益壮大。安全技术
也开始受到了重视，不过这块的话核心还是在一些大牛手中，这次是无意中搜到这本书，买完以后读
了一下，推荐给了研发的同事都说拿来培训新人不错，所以准备再多买几本。期待有更深入的教学书
籍。
3、内容还算比较细致，对于新手可以了解一下
4、我买这本书的原因是这是腾讯gad出的，相信腾讯也相信gad这个教育平台，出的这几本书让我们这
些做游戏的新人读后受益匪浅。
5、这本书真的给我这种刚入门的人提供了很大帮助，看了前一部分就懂了好多，继续看~
6、买了，看了，虽然个人对游戏安全了解不深，但是看了这本书，了解了不少游戏安全。并且帮我
解决了不少游戏安全问题。力荐！
7、我看书有个习惯，拿到书之后，我会先看目录，以便了解到整本书的构架，其中有部分讲述了如
何处理外挂等，还有外挂的实战演练。
8、本书对于游戏安全方面讲解得很详细，覆盖面很广哦~让我更加了解移动游戏外挂
9、很适合完全没有经验的初学者，懂得外挂常见的平常处理方法~

10、差评 ！
11、买的时候是同一系列的就一起买了，没想到每一本内容都很到点，力赞！
12、从目录到内容，真的讲得很详细，而且调理很清晰，另外两本我也都买了，完全值得
13、还不错。
14、这本书写的很详细，我觉得对入门很有帮助
15、从外挂等角度入手，给人不错的感觉。还是很适合入门级的学习的。
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