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内容概要

李华明编著的《Android游戏编程之从零开始》主要系统地讲解了
Android游戏开发，从最基础部分开始，让零基础的Android初学者也能快速学习和掌握Android游戏开
发。

《Android游戏编程之从零开始》一共8章，内容包括Android平台介绍与环境搭建、Hello，Android！
项目剖析、游戏开发中常用的系统组件、游戏开发基础、游戏开发实战、游戏开发提高篇、Box2d物
理引擎、物理游戏实战。
随书光盘包括全书65个项目源代码。

本书适合Android游戏开发的初学者使用，也适合作为Android游戏培训的教材和高校游戏专业师生的
参考书。
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书籍目录

第1章　Android 平台介绍与环境搭建
 1.1　Android平台简介
 1.1.1 Android操作系统平台的优势和趋势
 1.1.2 Android SDK与Android NDK
 1.2　Android开发环境的搭建
 1.2.1 搭配环境前的准备工作
 1.2.2 安装和配置环境
 1.2.3 SDK版本更新
 1.3　本章小节
第2章　Hello，Android！

 2.1　创建第一个Android项目
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 2.3.4 —服务
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 2.4　运行Android项目（启动Android模拟器）
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 2.6　Activity生命周期
 2.6.1 单个Activity的生命周期
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 2.6.3 Android OS管理Activity的方式
 2.7　Android开发常见问题
 2.7.1 Android SDK与 Google APIs创建Emulator
的区别
 2.7.2 将Android项目导入Eclipse
 2.7.3
在Eclipse中显示Android开发环境下常用的View窗口
 2.7.4
在Eclipse中利用打印语句（Log）调试Android程序
 2.7.5 在Eclipse中真机运行Android项目
 2.7.6 设置Android Emulator模拟器系统语言为中文
 2.7.7 切换模拟器的输入法
 2.7.8 模拟器中创建SD Card
 2.7.9 模拟器横竖屏切换
 2.7.10 打包Android 项目
 2.8　本章小结
第3章　Android游戏开发常用的系统控件
 3.1　Button
 3.2　Layout
 3.2.1 线性布局
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 3.2.2 相对布局
 3.2.3 表格布局
 3.2.4 绝对布局
 3.2.5 单帧布局
 3.2.6 可视化编写布局
 3.3　ImageButton
 3.4　EditText
 3.5　CheckBox
 3.6　RadioButton
 3.7　ProgressBar
 3.8　SeekBar
 3.9　TabSpec与TabHost
 3.10　ListView
 3.10.1 ListView使用ArrayAdapter适配器
 3.10.2
ListView使用SimpleAdapter适配器的扩展列表
 3.10.3 为ListView自定义适配器
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 3.12　系统控件常见问题
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 3.12.5 多个Activity之间跳转退出传递数据操作
 3.12.6 横竖屏切换处理的三种方式
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第4章　游戏开发基础
 4.1　如何快速的进入Android游戏开发
 4.2　游戏的简单概括
 4.3　Android游戏开发中常用的三种视图
 4.4　View游戏框架
 4.4.1 绘图函数onDraw
 4.4.2 按键监听
 4.4.3 触屏监听
 4.5　SurfaceView游戏框架
 4.5.1 SurfaceView游戏框架实例
 4.5.2 刷屏的方式
 4.5.3 SurfaceView视图添加线程
 4.6　View 与 SurfaceView的区别
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 4.9　Bitmap位图的渲染与操作
 4.10　剪切区域
 4.11　动画
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 4.11.2 自定义动画
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 4.13　让游戏主角动起来
 4.14　碰撞检测
 4.14.1 矩形碰撞
 4.14.2 圆形碰撞
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 4.14.5 Region碰撞检测
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 4.15.3 MediaPlayer与SoundPool优劣分析
 4.16　游戏数据存储
 4.16.1 SharedPreference
 4.16.2 流文件存储
 4.16.3 SQLite
 4.17　本章小结
第5章　游戏开发实战演练
 5.1　项目前的准备工作
 5.2　划分游戏状态
 5.3　游戏初始化（菜单界面）
 5.4　游戏界面
 5.4.1 实现滚动的背景图
 5.4.2 实现主角以及与主角相关的元素
 5.4.3 怪物（敌机）类的实现
 5.5　游戏胜利与结束界面
 5.6　游戏细节处理
 5.6.1 游戏Back返回键处理
 5.6.2 为游戏设置背景常亮
 5.7　本章小结
第6章　游戏开发提高篇
 6.1　360°平滑游戏导航摇杆
 6.2　多触点实现图片缩放
 6.3　触屏手势识别
 6.4　加速度传感器
 6.5　9patch工具的使用
 6.6　代码实现截屏功能
 6.7　效率检视工具
 6.8　游戏视图与系统组件共同显示
 6.9　蓝牙对战游戏
 6.10　网络游戏开发基础
 6.10.1 Socket
 6.10.2 Http
 6.11　本地化与国际化
 6.12　本章小结
第7章　Box2D 物理引擎
 7.1　Box2D概述
 7.2　将Box2D类库导入Android项目中
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 7.3　物理世界与手机屏幕坐标系之间的关系
 7.4　创建Box2D物理世界
 7.5　创建矩形物体
 7.6　让物体在屏幕中展现
 7.7　创建自定义多边形物体
 7.8　物理世界中的物体角度
 7.9　创建圆形物体
 7.10　多个Body的数据赋值
 7.10.1 遍历Body
 7.10.2 自定义类关联Body
 7.11　设置Body坐标与给Body施加力
 7.11.1 手动设置Body的坐标
 7.11.2 给Body施加力
 7.12　Body碰撞监听、筛选与Body传感器
 7.12.1 Body碰撞接触点监听
 7.12.2 Body碰撞筛选
 7.13　关节
 7.13.1 距离关节
 7.13.2 旋转关节
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 7.13.6 鼠标关节
 7.14　通过AABB获取Body
 7.15　物体与关节的销毁
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第8章　Box2D物理游戏实战
 8.1　迷宫小球游戏实战
 8.2　堆房子游戏实战
 8.3　本章小结
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章节摘录

版权页：   插图：   （2）设置物理世界的重力向量（gravity），其两个参数在这里分别表示物理世界中
的X轴与Y轴方向上的重力数值，其值的“+” “—”号在这里表示X与Y轴的重力方向，X轴正值表示
向右，Y轴正值表示向下；因为是模拟真实世界，所以这里的X重力向量设置为零，Y轴方向设置为现
实生活中的重力值：10（可以理解为10N）。
 刚才的一段代码就已经创建了一个物理世界，但只是定义了物理世界，并没有开始进行物理模拟，所
以还需要world设置物理模拟： world，step（float timeStep，int iterations）； 此函数表示让物理世界开
始进行物理模拟，其两个参数含义如下： 第一个参数：表示（时间步）物理世界模拟的频率； 第二
个参数：表示（迭代值）迭代值越大模拟越精确，但性能越低。
 这里要注意以下几点： ①因为物理世界模拟具有持续性，所以应该将设置放在线程中，不断的让物
理世界进行模拟。
 ②时间步：应该与游戏的刷新率相同，否則物理世界模拟将不同步。
 ③迭代值：可以理解为在单次时间步中进行遍历模拟运算数据的次数。
 ④在Box2D中最常使用的单位是float浮点数类型，作者刚接触Box2D时，在定义物理世界模拟频率时
，写成了以下错误的形式： float timeStep=1／60； 这样写导致物理世界的物体永远不运动，其原因就
是“1／60”的值永远是零！
所以正确书写形式应该是： float timeStep=If／60f； 到此一个物理世界真正的创建出来并且进行模拟了
，但是因为物理世界中并没有放置任何的物体，所以运行项目在视觉中将看不到任何的效果，下面的
章节中将开始在物理世界中创建物体。
 作者推荐物理模拟的频率一般设为每秒60帧，迭代设为10，具体设置根据应用和设备性能情况而定。
 在后续创建物体和关节的章节中，很多代码需要传入以“米”作为单位的数值，所以为了便于转换，
可以定义一个成员变量。
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媒体关注与评论

　　李华明是Android游戏开发的行家里手，他将他多年的游戏开发经验毫无保留地奉献出来。
本书内容丰富，浅显易懂，作者手把手地教你写程序代码，由浅入深地带你从入门到精通。
本书值得拥有。
　　--八月印象（北京）科技有限公司总经理 王雨朦　　　　这本书无论从基础知识还是实际案例，
都较为详细地介绍了Android框架和相关的游戏架构，使人们从一无所知到能够开发实际的游戏程序。
可以说是一本内容完善，详细到位的好书，在此推荐给大家。
同时也祝愿在游戏设计领域追逐梦想的程序员们，都能通过本书实现自己的游戏开发梦想！
　　--游戏源游戏开发培训学院项目总监、资深3D图形开发专家 黄睿　　　　这本书非常出色，简明
易懂，内容也妙趣横生。
书中既恰到好处地讲解了Android独有的特性，又突出了高质量游戏编程的原则。
它不仅重点讲解了游戏编程技术，还融入了作者多年游戏开发的经验，同时涉及了应用软件开发技术
。
不管你是应用软件开发人员还是游戏开发人员，无论你是初学者还是经验丰富的程序员，本书值得所
有Android开发人员拥有。
　　--广东漫龙动漫培训学校院长 裴钧科　　　　本书是我见到的为数不多的、从Java基础到游戏高
级编程步步进阶的游戏开发好书。
在书中，您不仅能学习到游戏开发的基础知识，还将学习到如何编写高质量、高效率的程序代码。
　　--广州奥兹软件科技有限公司Android项目经理 方莫吉　　　　作为一个游戏开发平台（任天堂
，Playstation3，XBOX360，Pc，iphone）的开发者，我很开心获知此书将作为游戏源唯一指定Android
游戏开发专业教材并即将出版。
对于每一位即将进入游戏行业的年轻人来说，这里是你们的起点，你们将要面临今后重大的考验。
对于现在迷茫的你来说，这本书是最好的入门书籍。
有了这份基础，你才拥有轻松驾驭游戏程序开发的本钱。
唯有这份基础，令你胸中自有丘壑。
一本好书会使你享受一生！
　　--加拿大加寰国际网络科技（北京）有限公司项目经理、资深游戏开发工程师张浩然

Page 8



第一图书网, tushu007.com
<<Android游戏编程之从零开始>>

编辑推荐

《Android游戏编程之从零开始》非常出色，简明易懂，内容也妙趣横生。
书中既恰到好处地讲解了Android独有的特性，又突出了高质量游戏编程的原则。
它不仅重点讲解了游戏编程技术，还融入了作者李华明多年游戏开发的经验，同时涉及了应用软件开
发技术。
不管你是应用软件开发人员还是游戏开发人员，无论你是初学者还是经验丰富的程序员，《Android游
戏编程之从零开始》值得所有Android开发人员拥有。
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名人推荐

李华明是Android游戏开发的行家里手，他将他多年的游戏开发经验毫无保留地奉献出来。
本书内容丰富，浅显易懂，作者手把手地教你写程序代码；由浅入深地带你从入门到精通。
本书值得拥有。
 ——八月印象（北京）科技有限公司总经理 王雨朦 这本书无论从基础知识还是实际案例，都较为详
细地介绍了Android框架和相关的游戏架构，使人们从一无所知到能够开发实际的游戏程序。
可以说是一本内容完善，详细到位的好书，在此推荐给大家。
同时也祝愿在游戏设计领域追逐梦想的程序员们，都能通过本书实现自己的游戏开发梦想！
 ——游戏源游戏开发培训学院项目总监、资深3D图形开发专家 黄睿 这本书非常出色，简明易懂，内
容也妙趣横生。
书中既恰到好处地讲解了Android独有的特性，又突出了高质量游戏编程的原则。
它不仅重点讲解了游戏编程技术，还融入了作者多年游戏开发的经验，同时涉及了应用软件开发技术
。
不管你是应用软件开发人员还是游戏开发人员，无论你是初学者还是经验丰富的程序员。
本书值得所有Android开发人员拥有。
 ——广东漫龙动漫培训学校院长 裴钧科 本书是我见到的为数不多的、从Java基础到游戏高级编程步步
进阶的游戏开发好书。
在书中，您不仅能学习到游戏开发的基础知识，还将学习到如何编写高质量、高效率的程序代码。
 ——广州奥兹软件科技有限公司Android项目经理 方莫吉 作为一个游戏开发平台（任天堂，Playstation
3.XBOX 360.PC.iphone）的开发者，我很开心获知此书将作为游戏源唯一指定Android游戏开发专业教
材并即将出版。
对于每一位即将进入游戏行业的年轻人来说，这里是你们的起点，你们将要面临今后重大的考验。
对于现在迷茫的你来说，这本书是最好的入门书籍。
有了这份基础，你才拥有轻松驾驭游戏程序开发的本钱。
唯有这份基础，令你胸中自有丘壑。
一本好书会使你享受一生！
 ——加拿大加寰国际网络科技（北京）有限公司项目经理、资深游戏开发工程师 张浩然
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