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《深度解析Java游戏服务器开发》

内容概要

为了帮助想了解入门游戏服务器开发的从业人员或非从业人员迅速掌握Java游戏服务器开发的技术，
本书从游戏的行业分析、Java技术、游戏逻辑、数据库技术、网络理论、服务器技术、架构分析、系
统优化等方面对游戏服务器开发做了全面解析，并对目前市面较热门的游戏进行分析，从行业到理论
到技术，再到架构到实战。本书带领读者熟悉Java游戏服务器开发相关领域，帮助想要入门游戏服务
器领域的读者更快地了解并掌握相关内容。本书实用性强，既是非游戏行业人员迅速了解并掌握游戏
服务器技术的宝典，又是游戏行业从业人员进阶提升的实用手册。本书适合作为非游戏行业但想入门
游戏行业的Java工程师、想了解游戏服务端技术的游戏前端工程师、需要游戏服务器开发入门工具书
的人员，以及其他对游戏服务器开发有兴趣爱好的各类人员的阅读书籍。
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精彩短评

1、作者很年轻，或许不会有很丰富的经验，但也不妨抱着“三人行必有我师”的态度看一看；

最后总结该书只能算入门吧，深入还得多多实践考量各种场景下的实际情况
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