2013/4/7 陈荣开 添加了  让工程内图片变小的方法。

如果要打小包， 先将图片尺寸缩小一半。

在游戏 主Activiy 中，修改 bootStrap 函数，设置：

   Texture.isHalfScale = true
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如果有个别图片 不希望压缩， 比如 很小的文字。 那么在加载图片的时候， 设置 TextureOption 中的noScale 变量为 true，保持图片大小为未压缩尺寸即可。
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2013/4/28 陈荣开 修改了  帧率控制的代码，以减少手机的发热量。

开启方法：在 GameActivity 里面 设置 BuildOpition.isSleepThread = true;
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关闭方法： 其实默认就是false 不用改了。
