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前言

前言本书要点这是一本讲解如何编写Android手机游戏的书。
只要读者略有开发Android应用的经验，就可以通过阅读本书，将这种经验同AndEngine开源游戏引擎
结合起来，制作出2D手机游戏。
无论要写什么类型的游戏，本书都会提供范例，并逐步讲解它们。
本书旨在让你熟悉AndEngine并且尽快发布游戏，其中许多例子都是为了支持一个范例游戏：《少女
大战吸血鬼》（VirginsVersusVampires，V3）的开发。
本书开篇的第1章会介绍手机游戏的概况、流行程度、游戏的类型以及游戏策划的范例。
接下来的数章，每章将会针对一个游戏开发相关的话题展开论述。
第2章讲述了用来开发游戏的工具，包括进行代码开发、美工和声音制作所用的工具。
第3章介绍了游戏逻辑循环的概念，并且演示了如何用AndEngine开始开发游戏。
第4章深入探讨图形绘制，详解了AndEngine所提供的场景切换与实体修改器机制，运用它们可使游戏
的显示效果丰富多彩。
第5章再进一步深入游戏中的位图和矢量图形的绘制，演示了如何绘制精灵。
第6章介绍了构建动画精灵的简单方法，以及如何让物体动起来。
第7章给出使用AndEngine以各种方式在游戏中显示文本的范例。
第8章研究了Android游戏可用的用户输入选项，包括触摸、多点触摸、键盘、语音识别、加速度计、
定位器与方向检测器。
第9章讲述了AndEngine如何载入和使用瓦片地图，以及如何用瓦片集去构造无限广阔的虚拟世界。
第10章演示了内建于AndEngine的粒子系统，并展示了如何用XML文件定义与保存粒子效果。
第11章展示了如何用AndEngine来查找、获取、修改、使用背景音乐与音效。
第12章研究了物理引擎Box2D。
它与AndEngine一起，使开发基于物理交互对象的游戏更加容易。
第13章研究了可以让游戏更加智能、更加好玩的人工智能技术。
第14章搭建了一个基于游戏元素间碰撞的计分框架。
第15章探究了AndEngine可以利用扩展而完成的功能，例如创建Android活动桌布，播放MOD音乐文件
，创建“增强现实游戏”，以及在多人游戏的玩家中进行通信。
第16章通过完善现有功能或增加新功能使游戏更具可玩性，并至此结束本书的范例游戏开发。
第17章讲述了为确保游戏顺利发行而需要做的事情，然后告诉读者如何发行与推销游戏。
附录提供了每章末尾习题的答案。
本书最好按顺序阅读，但如果读者觉得跳读更合适的话，那样也可以。
每一个主题基本上都作为独立的概念来讲述，但是如果需要引用其他章的概念来讲述它，那么那些概
念也会被提到。
对于读者来说，本书的目的很简单：玩得开心。
本书的写作精神是，游戏应该是有趣的，而且开发游戏本身也应该有趣。
愿你的游戏能够在AndroidMarket的“热门下载”列表中登上榜首。
本书的目标读者如果读者迫不及待地想要为Android设备开发2D游戏，并且至少具备一些
用AndroidSDK和Java进行Android应用开发的经历，那么本书就很适合你了。
本书介绍了手机游戏的基本主题，并演示了如何用AndEngine游戏引擎去实现它们。
要学习这些范例的话，不一定必须是个Android开发高手，但需要熟悉Android的基本概念［例如活动
（Activity）、服务（Service）、意图（Intent）等］，同时需要能熟练地阅读与编写Java代码、使
用AndroidSDK。
致谢衷心感谢以下人士协助笔者完成此书。
NicolasGramlich，他为了打造世界级的Android游戏引擎创立了AndEngine，并将努力工作的成果作为
开源项目分享给大家（也包括每位读者在内）。
Nicolas慷慨地允许我使用AndEngine作为本书的基础，并且自愿审阅了本书的草稿。
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他持续地完善与扩充AndEngine，并将这些改进提供给本书使用。
TrinaMacDonald，本书的组稿编辑，正是她提议写一本Android游戏开发相关的书。
她是位出色的项目经理，没有她不知疲倦的辛苦工作，本书不可能与大家见面。
JamesBecwar、StephanBranczyk、JasonWei，本书的技术编辑。
不可能有比他们更好的技术审校者了。
他们三位令我在写书时能够本着实事求是的态度，确保技术信息的准确性，也保证了所有代码都能正
确运行。
SonglinQiu是位出色的拓展编辑。
本书行文清晰流畅之处，都要归功于她在审稿时提供的许多宝贵建议。
如果读者发现文字有难懂之处，恐怕要怪我未采纳其中某些建议。
本书付诸刊印，要感谢生产经理JulieNahil与文字编辑JillHobbs的艰苦努力。
我能不过多地分散精力，始终专注于本书的写作并最终将其完成，很大程度上要归功于他们。
OliviaBasegio身为助理编辑，做了许多工作。
她将本书草稿交给合适的人员去审阅，并将其初步裁切。
她也编排了本书的插图与许可信息，并在我忘记事情时提醒我。
没有Olivia的帮助，我们只能看到一些零碎的资料，而不可能有一本完整的书呈现在眼前。
这里无法详尽地列出在遇到困难时鼓励我的每位朋友与家人的名字。
我要特别感谢女儿AllisonJackson和KatieKehrl，她们一如既往的乐观使我相信最终能完成此书，她们用
自己的生活态度为我树立了榜样。
SusieJackson，我的妻子，为我做的每件事情提供灵感，也包括写这本书。
她棒极了！
能够和她结婚我感到很幸运。
她在生活中带给我的自信与积极态度，让我能够坐在办公室里努力创作。
再次感谢你，Susie。
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内容概要

　　本书是一本经典的Android游戏开发教程，由资深软件开发专家亲自执笔，AndEngine引擎创建者
作序推荐。

　　书中以开源引擎AndEngine为基础，不仅以专题的形式巧妙地将Android游戏开发必须掌握的各项
关键技术（场景、图层、图形绘制、精灵、动画、物理效果、粒子系统、碰撞检测、关卡设计、美工
、声音⋯⋯）串联起来，系统地讲解了Android游戏开发者应该学习的理论知识，而且用一个完整的案
例贯穿全书，将游戏开发的各项要素整合到一起，对Android游戏开发的方法和流程做了一个全景展示
，可操作性极强。

　　全书共分17章：第1章介绍手机游戏的概况和类型；第2章～第15章各章都会阐述一个与游戏开发
相关的话题，其中包括游戏的要素与游戏开发的工具，游戏逻辑循环的概念和用AndEngine开始开发
游戏的方法，场景、图层、场景切换与实体修改器，精灵和动画精灵的绘制方法，文本和用户输入，
瓦片地图，粒子系统，声音，物理效果，人工智能，计分与碰撞以及多媒体扩展包；第16章介绍如何
通过完善现有功能使游戏更有趣；第17章介绍游戏的测试与发行。
每章最后都有练习题，可帮助读者边学边练，迅速提高技能，书最后提供了习题答案。
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作者简介

　　ick
Rogers　资深软件开发工程师，拥有30余年软件开发经验，从事手机软件开发10余年，经验十分丰富
。
他还是一位有经验的技术作家，曾在杂志上发表过多篇技术文章，并著有另外一本关于Android应用开
发的图书。

　　译者简介
　　爱飞翔　资深Android开发工程师和游戏开发工程师，有10余年开发经验，曾主导和参与了多个手
机游戏和手机软件项目的开发，经验十分丰富。
他是手机软件开发引擎AgileMobileEngine的创始人兼项目经理，同时也是CatEngine手机游戏开发引擎
的联合创始人兼代码维护员。
他对极限编程、设计模式、重构、测试驱动开发、敏捷软件开发等也有较深入的研究，目前负责敏捷
移动开发网（http://www.agilemobidev.com/）的运营。
业余爱好文学和历史，有一定的文学造诣。
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16.1　困难度调节
16.1.1　困难度参数的保存
16.1.2　困难度参数的设定
16.2　游戏结束画面的代码
16.3　第1关：主游戏
16.4　《打吸血鬼》
16.5　《愤怒的村民》
16.6　选项菜单
16.7　总结
16.8　习题
第17章　测试与发行
17.1　应用程序商业模式
17.2　测试与发行准备工作
17.2.1　在实际设备上测试游戏
17.2.2　考虑加入终端用户许可协议
17.2.3　向Manifest文件加入图标与标签
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17.2.4　关闭记录与调试功能
17.2.5　在游戏中增加版本号
17.2.6　获取密钥
17.2.7　编译与签名最终的.apk文件
17.2.8　测试最终的.apk文件
17.3　发行游戏
17.3.1　Android Market
17.3.2　Amazon App Store
17.4　推广游戏
17.4.1　App Store推广
17.4.2　游戏评论网站推广
17.4.3　手机广告
17.4.4　口碑营销
17.4.5　社交网络推广
17.5　总结
附录　习题解答
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章节摘录

版权页：   插图：   3.4内存使用 趁这个机会，我们花几分钟时间来讲一个手机软件设计所面临的重要
问题，那就是内存使用与垃圾收集。
如果读者曾经开发过手机软件的话，应该会了解手机应用开发与桌面应用开发的一个重大差别：手机
的资源很有限。
这里所说的资源包括电池电量、内存、固定存储器、屏幕尺寸、处理器速度以及其他一些东西。
在做手机游戏时，要始终考虑如何节省资源。
 例如，在Android手机游戏开发中，内存使用与垃圾回收就是个大问题。
大家都知道，游戏的Java二进制码是运行在Dalvik虚拟机上的，当其耗尽可用内存后，会调用垃圾回收
器将不再被引用的对象回收掉。
这个办法能够解决大部分的内存泄漏问题，但是当垃圾回收器运行时，会拖慢游戏的运行。
开发者当然想极力减少系统进行垃圾回收的次数，可以尽可能多地重用已有对象来达到目的。
看看源代码就会发现，AndEngine非常善于利用对象池技术来分配与回收对象，这个方法虽然不是万
灵丹，但是如果运用得合理，也是非常有效的。
 3.5“退出”选项 现在告诉大家一个猥琐的小秘密。
其实说起来也不算什么，就是关于前一个菜单上的那个“退出”按钮的事情。
大家可能知道，Android系统从来都没有真正的“退出”选项。
当用户要停止（其实是暂停执行）一个程序时，Android推荐的方法是按下手机的“Back”键，这样系
统就会回到主桌面。
如果读者觉得这话难以理解，请在Android开发者文档（http：／／developer.android.com）中找到
“Activity Lifecycle”这一段并看一看。
应用程序可以在当前Activity类中的onPause（）方法中关闭所有服务，并停止所有的计时器。
 为了符合Android开发规范，自此将从菜单中除去“退出”选项。
 3.6 总结 本章开头综述了游戏循环的概念，然后介绍AndEngine用以实现游戏循环的方法。
在绝大多数情况下，AndEngine的游戏循环是不可见的。
开发者编写代码将所要完成的任务告知游戏循环，它会自动安排执行。
 AndEngine提供了许多有关菜单的类。
本书给出了用于创建与管理文本菜单、图形化（精灵）菜单以及动画精灵菜单的若干方法。
 范例游戏接下来要写的功能，是在启动画面结束后创建主菜单画面并显示给玩家。
在写这部分代码的过程中，读者熟悉了AndEngine中菜单相关类的用法。
这段代码创建了文本菜单并列出了几个菜单项，展示了文本菜单的默认行为；同时也创建了一个有若
干选项的弹出式图形菜单，并比较了创建该菜单与创建文本菜单的异同。
 现在大家已经掌握了基于AndEngine引擎开发游戏的基本结构，学会了如何启动游戏，如何处理不同
的菜单项以及如何结束游戏。
读者还了解到创建新场景与加载资源所使用的固定代码模式。
现在应该研究一下游戏内容本身，以及游戏所需基本元素的细节问题了。
这些将是第4章所要讲的内容。
 3.7 习题 1.MainMenuActivity代码在弹出式菜单上用SlideAnimator做出了滑动效果。
如果将SlideAnimator应用于静态菜单，结果会如何？
请解释为何静态菜单不会如预期的那样滑动。
 2.修改MainMenuActivity.java，使得每个菜单项具有不同的颜色。
 3.修改MainMenuActivity.java，使得菜单项在被选中时，尺寸稍微变大一些，而不要像现在这样变成灰
色。
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媒体关注与评论

&ldquo;Rick Rogers写的这本书很棒，全书以通俗易懂的语言讲解了常见的游戏开发问题。
书中以AndEngine作为技术基础来讲解游戏的制作，通过一个完整的范例游戏指导读者进行开发，整
个开发过程既涵盖了初学者应该掌握的所有知识点，也为专业级游戏开发者提供了经验与心得。
&rdquo;&mdash;&mdash;Nicolas Gramlich，AndEngine创始人
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编辑推荐

《华章程序员书库:Android游戏开发实践指南》由全球资深软件开发专家亲自执笔，AndEngine创始
人Nicolas Gramlich作序鼎力推荐！
理论知识系统而全面，讲解了Android游戏开发的方方面面；实战性强，以各种经典游戏案例为导向，
全面展示了Android游戏开发的流程、方法和技巧，是系统学习Android游戏开发的经典教程。
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名人推荐

“Rick Rogers写的这本书很棒，全书以通俗易懂的语言讲解了常见的游戏开发问题。
书中以AndEngine作为技术基础来讲解游戏的制作，通过一个完整的范例游戏指导读者进行开发，整
个开发过程既涵盖了初学者应该掌握的所有知识点，也为专业级游戏开发者提供了经验与心得。
”——Nicolas Gramlich，AndEngine创始人
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