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内容概要

　　《android
4游戏编程入门经典》囊括了成为一名成功的android游戏开发者所需的全部知识。
本书是一本可以信赖的指南，能够帮助你在移动游戏开发中迅速“升级”。
学完本书并加以融会贯通，就能够编写出成功的android游戏。

　　《android
4游戏编程入门经典》将引导你在android平台上完整地开发出3个示例游戏，包括2d游戏和3d游戏。
本书首先介绍游戏开发的理论基础，而且通过只使用剪刀、笔和纸从头设计一个完整的游戏，教会你
游戏设计的基础知识。
接下来，你将学习编程基础知识，并开始创建基本的游戏引擎和可玩的游戏。
你将以一个有趣的2d游戏作为起点，最终创建出一个完善的3d太空入侵者游戏的克隆版本。
这些项目将一步步地丰富你的知识和技能。

　　主要内容
　　设置和使用android开发工具：准备好编写自己的游戏
　　经典的2d游戏编程：创建让人爱不释手的动作游戏和平台游戏
　　 android图形和音频：让游戏看起来和听起来都如此美妙
　　游戏机制：充分利用碰撞检测、物理知识和精灵动画
　　 3d游戏编程：以简单的方式在游戏中添加复杂的3d
　　最后一步：发布游戏，收到崩溃报告，帮助用户解决问题
　　《android
4游戏编程入门经典》详尽地介绍了移动游戏所需的一切基础知识，书中讲解的知识和技能将帮助你
成为一名出色的移动游戏开发者。
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作者简介

　　Mario Zechner白天是一名软件研发工程师，到了晚上就变身为热情高涨的游戏开发者，以Badlogic
Games的名义发布游戏。
他开发了基于Android平台的游戏Newton，和基于Windows、Linux和Mac
OSX的游戏Quantum以及其他众多游戏原型和小型游戏。
目前，他正致力于一个名为libgdx的开源跨平台游戏开发解决方案。
除了编写代码以外，他还积极撰写关于游戏开发的教程和文章，这些可以在网上特别是他的博
客(http://badlogicgames.com)上免费查看。
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章节摘录

版权页：   插图：   内容提供程程序（content provider）：该组件允许将应用程序的部分数据用于其他
应用程序。
 意图（intent）：这是由系统或应用程序本身所创建的消息，它可传递到任何对其感兴趣的一方。
意图可以告诉我们一些系统事件，例如，SD卡正在被移除或USB电缆正在进行连接等。
意图也可被系统用于肩动一些应用程序的组件，如活动。
我们也可激活自己的意图来要求其他应用程序执行一个操作，例如打开照片库来显示一幅图像或启
动Camera应用程序来拍一张照片。
 广播接收者（broadcast receiver）：用于响应特定的意图，并可执行一个动作，例如启动一个特定的活
动或向系统发送另一个意图。
 Android应用程序没有单一的程序入口点，这与我们熟悉的桌面操作系统不同（例如，Java中的main（
）方法就是程序的入口点）。
相反，肩动Android应用程序组件或命令其执行一个指定的动作都是通过特定的意图实现的。
 应用程序中所包含的组件和这些组件所响应的意图全都定义在应用程序的清单文件中。
Android系统通过使用该文件来获知应用程序的构成，如应用程序启动时显示的默认活动。
 注意：本书中只关注活动，所以只讨论清单文件中该类型组件的相关清单文件部分。
如果你想了解其他组件，那么可以到Android开发人员网站中学习有关清单文件的更多知识。
 清单文件除了定义一个应用程序的组件外，还有很多的用途。
下面的列表总结了在游戏开发背景下清单文件的相关部分的用途。
 应用程序的版本号，用于在Android Market上显示和使用。
 应用程序所运行的Android系统版本。
 应用程序要求的硬件配置文件（如多点触摸、特定屏幕分辨率和对OpenGL ES 2.0的支持等）。
 使用特定组件的权限，如SD卡的写权限或联网栈的访问权限。
 我们将在下面的小节中创建一个模板清单，并通过稍微的修改而将其重用于本书丌发的所有项目中。
为此，我们可以看看用于定义应用程序所需的所有相关XML标记。
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编辑推荐

《Android 4游戏编程入门经典》囊括了成为一名成功的Android游戏开发者所需的全部知识。
《Android 4游戏编程入门经典》是一本可以信赖的指南，能够帮助你在移动游戏开发中迅速“升级”
。
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