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内容概要

　　随着智能手机移动嵌入式平台硬件性能的不断提升，3D游戏应用也逐渐普及开来。
《Android
3D游戏开发技术宝典：OpenGL ES
2.0》结合作者多年从事3D游戏应用开发的宝贵经验，全面介绍了与Android平台相关的必知必会的基
础知识及大型完整3D案例，讲解上由浅入深，循序渐进，起点低、终点高，既适合初学者学习，也适
合有一定基础的读者进一步提升之用。
另外，由于OpenGL
ES 2.0的着色语言通用于各种移动嵌入式平台，因此，《Android 3D游戏开发技术宝典：OpenGL ES
2.0》中与着色器开发相关的60%左右的内容还可供iPhone、Windows
Mobile、MeeGoo等平台的开发人员参考。

　　全书共22章，其中第1章与第2章为Android平台相关的一些基础知识；第3章～第10章介绍了基
于OpenGL ES
2.0进行3D应用开发的一些必知必会的基本知识；第11章～第15章介绍了一些高级特效的实现方法；
第16章～第17章介绍了3D游戏开发中相关的一些物理、碰撞检测知识以及常用的3D物理引擎JBullet；
第19章介绍了3种人机交互的高级技术；第20章～第22章给出了3个完整的大型3D游戏案例，总代码量
接近6万行。
同时为了便于读者的学习，《Android
3D游戏开发技术宝典：OpenGL ES
2.0》附赠的光盘中包含了书中所有案例的完整源代码，同时给出了最后3个完整大型3D游戏案例的讲
解视频，最大限度地帮助读者快速掌握相应的开发技术。

　　《Android 3D游戏开发技术宝典：OpenGL ES
2.0》适合Android程序员、游戏开发者及Android爱好者学习，也可以作为相关培训学校和大专院校相
关专业的教学用书。
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20.1.1 背景概述
20.1.2 功能介绍
20.2 游戏的策划及准备工作
20.2.1 游戏的策划
20.2.2 Android平台下游戏的准备工作
20.3 游戏的架构
20.3.1 各个类简要介绍
20.3.2 游戏框架简介
20.4 主控制类MyActivity
20.5 2D界面相关类
20.5.1 欢迎界面类WelcomeView
20.5.2 2D界面父类MySFView
20.5.3 主菜单类MenuView
20.5.4 2D界面绘制类ViewForDraw
20.5.5 数据库工具类DBUtil
20.5.6 Android系统版本对话框AndroidVersionDialog
20.6 选船界面相关类
20.6.1 着色器管理类ShaderManager
20.6.2 围墙类ColorLightRect
20.6.3 选船房间类HouseForDraw
20.6.4 展台类DisplayStation
20.6.5 赛艇类Boat
20.6.6 选船界面XCSurfaceView
20.7 游戏界面相关类
20.7.1 进度条类Process
20.7.2 3D物体父类BNDrawer
20.7.3 3D物体控制类TDObjectForControl
20.7.4 赛艇类Boat
20.7.5 可碰撞物体父类KZBJDrawer
20.7.6 可碰撞物体控制类KZBJForControl
20.7.7 赛艇与可碰撞物体检测碰撞线程ThreadColl
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20.7.8 可吃物体父类SpeedForEat
20.7.9 可吃物体控制类SpeedForControl
20.7.10 晶体旋转线程RotateThread
20.7.11 赛艇与晶体碰撞检测线程ThreadForEat
20.7.12 比较两灌木距离摄像机距离类MyComparable
20.7.13 单个灌木类SingleShrub
20.7.14 灌木控制类ShrubForControl
20.7.15 赛艇赛道类RaceTrack
20.7.16 赛艇与桥碰撞检测类PZZ
20.7.17 赛艇运动路线工具类PathUtil
20.7.18 尾浪类WeiLang
20.7.19 水面类Water
20.7.20 游戏界面类MyGLSurfaceView
20.7.21 运动监听线程KeyThread
20.8 该游戏中的着色器
20.9 游戏的优化与改进
第21章 火力篮球
21.1 游戏背景及功能概述
21.1.1 背景概述
21.1.2 功能介绍
21.2 游戏的策划及准备工作
21.2.1 游戏的策划
21.2.2 Android平台下游戏开发的准备工作
21.3 游戏的架构
21.3.1 各个类简要介绍
21.3.2 游戏框架简介
21.4 公共类BasketBall_Shot_Activity
21.5 辅助界面相关类
21.5.1 主菜单界面CaiDanView类
21.5.2 设置界面ShengyinKGJiemian类
21.5.3 关于界面GuanYuView类
21.5.4 记录界面JiLuView类
21.5.5 数据库相关类SQLiteUtil
21.6 游戏界面相关类
21.6.1 游戏界面绘制类GLGameView
21.6.2 着色器程序管理器类ShaderManager
21.6.3 添加刚体进物理世界类TianjiaBody
21.6.4 添加胶囊刚体进物理世界类JiaoNangTianjiaBody
21.6.5 篮球控制类BasketBallForDraw
21.6.6 纹理矩形绘制类WenLiJuXing
21.7 游戏中着色器的开发
21.7.1 纹理的着色器
21.7.2 光照着色器
21.7.3 影子着色器
21.7.4 仪表盘背景着色器
21.7.5 篮网着色器
21.8 游戏的优化与改进
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第22章 夜鹰行动
22.1 游戏背景及功能概述
22.1.1 背景概述
22.1.2 功能介绍
22.2 游戏的策划及准备工作
22.2.1 游戏的策划
22.2.2 Android平台下游戏开发的准备工作
22.3 游戏的架构
22.3.1 各个类的简要介绍
22.3.2 游戏框架简介
22.4 公共类Aircraft_Activity
22.5 游戏相关类
22.5.1 游戏界面绘制类GLGameView
22.5.2 游戏线程类KeyThread
22.5.3 子弹类BulletForControl
22.5.4 坦克类TanKe
22.5.5 山地绘制类LandForm
22.5.6 颜色圆面类CircleForDraw
22.5.7 星空类SkyNight
22.5.8 爆炸效果绘制类DrawBomb
22.5.9 数字绘制类NumberForDraw
22.6 该游戏中的着色器
22.6 .1 加载界面着色器
22.6.2 地形着色器
22.6.3 按钮着色器
22.6.4 星空着色器
22.6.5 生命值矩形着色器
22.6.6 颜色圆面着色器
22.7 游戏的优化与改进
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章节摘录
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编辑推荐

《Android 3D游戏开发技术宝典:OpenGL ES 2.0》适合Android程序员、游戏开发者及Android爱好者学
习，也可以作为相关培训学校和大专院校相关专业的教学用书。
《Android 3D游戏开发技术宝典:OpenGL ES 2.0》组织上本着“起点低，终点高”的原则，内容覆盖了
从学习OpenGL ES 2.0必知必会的基础知识到基于OpenGL ES 2.0实现高级特效，最后还给出了3个完整
的大型3D游戏案例。
这3个案例均是笔者带领学员参加谷歌(Google)2011第二届Android应用开发中国大学生挑战赛的获奖作
品，第22章的夜鹰行动更是获全国总决赛前5名大奖的作品。
《Android 3D游戏开发技术宝典:OpenGL ES 2.0》中配合每个需要讲解的知识点都给出了丰富的插图与
完整的案例，使得初学者易于上手，有一定基础的读者便于深入。
书中所有的案例均是根据笔者多年的开发心得进行设计的，结构清晰明朗，便于读者进行学习。
同时书中还给出了很多笔者多年来积累的编程技巧与心得，具有很高的参考价值。
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