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内容概要

内 容 简 介
在本书的内容中，详细讲解了Android多媒体开发技术的基本知识。
本书内容新颖、知识全面、讲解详细，全书分为17个章节，第1章讲解了Android系统的基本知识；第2
章讲解了Android开发之前所要做的工作；第3章讲解了深入底层的基本知识；第4章讲解了多媒体框架
的基本知识；第5章讲解了音频系统框架的基本知识；第6章讲解了视频系统框架的基本知识；第7章讲
解了Camera照相机系统的基本知识；第8章讲解了振动器系统和警报系统的基本知识；第9章讲解了平
面世界的基本知识；第10章讲解了二维动画应用的基本知识；第11章讲解了渲染二维图像的基本知识
；第12章讲解了OpenGL
ES的基本知识；第13章讲解了OpenGL
ES进阶方面的基本知识；第14章讲解了音频开发的基本知识；第15章讲解了视频开发应用的基本知识
；第16章讲解了开发一个屏保系统的具体过程；第17章讲解了开发一个音乐播放器的基本过程。
本书定位于Android程序开发的不同用户，即可以作初学者的参考资料，也可以作为向此领域发展的程
序员的参考书。
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章节摘录

版权页：   插图：   （1）定向光 我们日常所见的光源有很多，比如太阳、灯泡、燃烧着的蜡烛等。
像太阳这种从无穷远处发射的几乎平行的光被称为定向光。
定向光对应的是光源在无穷远处的光，定向光在空间中的所有位置方向都是相同的。
 在OpenGL ES中通过方法glLightfv（int light，int pname，float[]params，int offset）来设定定向光，此方
法中各个参数的具体说明如下所示。
 light：该参数设置为OpenGL ES中的灯，用GL_LIGHT0到GL_LIGHT7分别表示8盏灯。
 如果该参数设置为GL_LIGHT0，则表示方法glLightfv（）中其余的设置都是针对GL_LIGHT0，即0号
灯进行设置的。
 pname：被设置的光源属性是由pname定义的，它指定了一个命名参数，在设置定向光时应该设置
成GL_POSITION。
 params：此参数是一个float数组，该数组由4部分组成，前3个值组成表示定向光方向的向量，光的方
向为从向量点处向原点处照射，比如{0，1，0，0}表示沿Y轴负方向的光，最后的0表示此光源发出的
光是定向光。
 （2）定位光 在自然世界中定向光与定位光是截然不同的，这就像太阳与燃烧的蜡烛之间的区别。
但是，在OpenGL ES中实现定向光与定位光的方法十分相似。
 在OpenGL ES中通过方法glLightfv（int light，int pname，float[]params，int offset）来设置定位光，其参
数含义和上面介绍的定向光中的9lLightfv（）方法类似，仅仅是params参数略有不同，其他参数基本都
相同。
 在定向光中，参数params中的最后一个值被设置为0；而在定位光中，这个值被设置为1。
 在定向光中，参数params中的前3个值被设置为光源的向量坐标；而在定位光中，这3个值被设置为光
源的位置。
 在定向光中，光的方向为给定的坐标点与原点之间的向量，所以params中的坐标不能设置为（0，0
，0）；而在定位光中，给出的是光源的坐标位置，所以params的前3个参数可以设置为（0，0，0）。
 在定位光方法glLightfb（）中，其余参数的设置方法与上面介绍的定向光方法glLightfv（）相同，在此
不再赘述。
 2.光源颜色 颜色是光源的一种重要属性，在OpenGL ES中允许把与颜色相关的3个不同参
数GL_AMBIENT、GL_DIFFUSE和GL_SPECULAR与任何特定的光源相关联。
 （1）GL_AMBIENT环境光 Ambient的意思是环境光，表示一个特定的光源在场景中所添加的环境光
的RGBA强度。
在默认情况下是不存在环境光的，因为GL_AMBIENT的默认值是（0.0，0.0，0.0，1.0）。
 在OpenGL ES中通过方法glLightfv（int light，int pname，float[]params，int offset）来设置光源的环境光
，对各个参数的具体说明如下所示。
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编辑推荐
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