
目录


前言



第1章　初识Android的游戏世界



1.1　主流手机游戏开发平台



1.1.1　Java ME



1.1.2　Symbian OS



1.1.3　Windows Mobile



1.1.4　Android



1.2　手机游戏概述



1.2.1　智能手机系统



1.2.2　手机游戏的发展与繁荣



1.2.3　手机游戏类型



1.2.4　手机游戏特点



1.3　掀开Android的面纱



1.3.1　选择Android的理由



1.3.2　Android的应用程序框架



1.3.3　Android应用程序组件



1.4　Android开发环境的安装与配置



1.4.1　安装JDK和配置Java开发环境



1.4.2　Eclipse的安装



1.4.3　SDK和ADT的安装和配置



1.5　第一个Android应用



1.5.1　创建第一个Android应用



1.5.2　在模拟器上运行程序



1.5.3　在手机上运行程序



1.6　本章小结



第2章　图层



2.1　图层结构



2.1.1　图层的组成元素



2.1.2　图层的组织



2.2　图层调用



2.2.1　界面的视图——SurfaceView类



2.2.2　创建MainSurface



2.2.3　绘制MainSurface



2.3　图层示例



2.4　本章小结



第3章　游戏中的多线程



3.1　多线程的使用



3.1.1　游戏逻辑的实现



3.1.2　创建多个线程



3.2　多线程的注意事项



3.2.1　同步问题



3.2.2　数据安全问题——线程锁



3.3　本章小结



第4章　游戏素材



4.1　素材的标准



4.1.1　图片素材的标准



4.1.2　音乐素材的标准



4.2　图片素材的裁剪



4.2.1　裁剪原理



4.2.2　裁剪实现



4.3　让素材动起来



4.4　本章小结



第5章　矩阵



5.1　数学中的矩阵



5.1.1　矩阵相加及相减



5.1.2　乘法



5.1.3　单位矩阵



5.1.4　逆矩阵



5.1.5　转置矩阵



5.2　Android矩阵应用



5.2.1　Matrix基本操作



5.2.2　Matrix应用



5.3　本章小结



第6章　OpenGL ES 2.0入门教程



6.1　Android系统下OpenGL ES 2.0学习的先决条件



6.2　OpenGL ES 2.0简介



6.3　Android系统下OpenGL ES 2.0学习入门



6.3.1　可视化3D世界



6.3.2　了解缓冲区



6.3.3　了解矩阵的用法



6.3.4　定义顶点和片段渲染器



6.3.5　加载渲染器到OpenGL中



6.3.6　把顶点和片段渲染器链接到一个程序



6.3.7　设置视角投影



6.3.8　在屏幕上绘制



6.4　标准漫射照明



6.4.1　什么是光



6.4.2　不同类型的光



6.4.3　模拟光



6.5　在每像素基础上应用相同照明技术



6.5.1　什么是每像素照明



6.5.2　从每个顶点移动到每个片段照明



6.5.3　每像素照明的概观



6.6　如何添加纹理



6.6.1　纹理的基本知识



6.6.2　纹理坐标



6.6.3　纹理映射的基本知识



6.6.4　顶点渲染器



6.6.5　片段渲染器



6.6.6　从图像文件中载入纹理



6.6.7　在场景中应用纹理



6.7　本章小结



第7章　游戏开发实例“小鱼快跑”



7.1　游戏策划



7.2　游戏资源



7.3　游戏开发



7.3.1　游戏框架设计



7.3.2　背景设计



7.3.3　精灵设计



7.3.4　游戏特效



7.3.5　游戏音效



7.4　本章小结



第8章　末日游戏一



8.1　游戏开发动机



8.2　游戏创意



8.3　设立项目



8.4　游戏的基本架构



8.4.1　Android手机上的游戏架构



8.4.2　用户输入



8.4.3　游戏逻辑



8.5　基本的游戏循环



8.6　显示图像



8.7　移动图像Moving Images on the Screen with Android



8.8　游戏循环



8.9　测量的FPS Measuring FPS



8.10　本章小结



第9章　末日游戏二



9.1　精灵动画



9.2　粒子爆炸



9.3　游戏实体——策略模式



9.4　位图字体



9.5　设计游戏中的实体、对象的组合策略



9.6　Android 3D编程——透视投影



9.7　在游戏中使用MVC模式



9.8　本章小结



第10章　项目介绍与需求规格说明



10.1　项目描述



10.2　项目目标



10.3　项目特点



10.4　项目的目标受众



10.5　项目的团队介绍



10.6　团队成员角色



10.7　项目开发的过程模型



10.8　需求规格说明



10.8.1　游戏描述



10.8.2　功能需求



10.9　本章小结



第11章　项目设计阶段



11.1　开始应用程序



11.2　开始游戏



11.3　游戏循环



11.4　更新世界



11.5　场景图



11.6　绘制世界



11.7　HUD



11.7.1　移动



11.7.2　动作



11.7.3　生命条和法力条



11.8　玩家动画



11.9　施加法术



11.10　碰撞处理



11.11　加载世界和游戏对象



11.12　玩家旋转



11.13　法力再生



11.14　客户端连接



11.15　游戏服务器



11.16　优化



11.16.1　内存分配



11.16.2　线程



11.17　动作系统



11.18　更新管理器与事件处理器／进程管理器



11.19　游戏服务器



11.20　客户端网络



11.21　输入



11.21.1　移动



11.21.2　手势／动作



11.22　绘制



11.23　游戏循环



11.24　碰撞



11.25　本章小结



第12章　实现和测试



12.1　命名规则



12.2　原始代码结构



12.3　单件设计模式



12.4　NO.HIG.RAG.UpdateManager



12.5　NO.HIG.RAG.Controllers



12.5.1　控制器



12.5.2　TranslateController



12.5.3　RotateController



12.5.4　AnimationController



12.5.5　动作控制器



12.5.6　REGENCONTROLLER状态控制器



12.6　NO.HIG.RAG.ACTIONS



12.6.1　动作



12.6.2　SpellDefault



12.7　NO.HIG.RAG.GUI



12.7.1　手势



12.7.2　移动



12.8　NO.HIG.RAG.NETWORK



12.8.1　网络发送者



12.8.2　网络接收者



12.8.3　结合



12.9　NO.HIG.RAG.COLLISION



12.9.1　CollisionManager



12.9.2　单元



12.10　NO.HIG.RAG.HUMAN



12.10.1　Human



12.10.2　Player



12.10.3　NetworkPlayer



12.11　NO.HIG.RAG.SCENEGRAPH



12.11.1　SCENEGRAPH



12.11.2　Node



12.11.3　TranslateNode



12.11.4　RotateNode



12.11.5　GeometryNode



12.11.6　TextureNode



12.11.7　GroupNode



12.11.8　SwitchNode



12.11.9　节点初始化



12.11.10　序列化



12.12　NO.HIG.RAG.DATASTRUCTURES



12.13　工具



12.13.1　分析游戏对象和创建场景图形文件



12.13.2　要点



12.13.3　BuildInitialSceneGraph



12.13.4　COLLADAPARSE



12.13.5　GAMEOBJECT



12.14　服务器



12.14.1　通信



12.14.2　组件



12.14.3　数据库表



12.15　测试的方法与战略



12.15.1　测试战略



12.15.2　测试的工具／方法



12.15.3　游戏服务



12.16　成果的讨论



12.16.1　成果



12.16.2　讨论



12.17　角色



12.18　工作方法Scrum



12.19　游戏完成后的总结



12.19.1　独立开发还是使用中间件



12.19.2　合并系统



12.19.3　关于OpenGL/Android的问题



12.19.4　动作系统



12.19.5　Collada与.obj



12.20　本章小结



第13章　项目相关文档与项目计划



13.1　项目会议日记



13.2　工作日志



13.3　状态报告



13.4　Scrum会议



13.5　日常Scrum



13.6　首要技术描述



13.7　项目目标和边界



13.7.1　背景



13.7.2　目标



13.7.3　边界



13.8　项目范围



13.8.1　项目描述



13.8.2　范围



13.9　项目组织



13.9.1　雇主和咨询师



13.9.2　职责和角色



13.10　团队规定和例程



13.10.1　团队规定



13.10.2　例程



13.11　资源



13.12　计划、会议和报告



13.12.1　系统开发模型



13.12.2　会议



13.12.3　状态报告



13.13　质量保证



13.13.1　测试



13.13.2　代码会议



13.14　甘特图



13.15　本章小结




高等院校3G人才培养规划教材









Android游戏开发案例与关键技术





华清远见3G学院　郑萌　等编著





[image: alt]










[image: alt]




内容简介

本书主要介绍了游戏最基本的理论内容，包括图层、矩阵、多线程以及游戏素材，在介绍理论的同时也给出了相关的代码；以及具体Android游戏的开发流程和代码分析，介绍了两款游戏的编写方法：一款是大家耳熟能详的捕鱼游戏，另一款是一个新开发的动作类游戏——末日游戏。

本书是大学院校嵌入式技术专业、电子信息类专业的课程教材，也可供中、高等职业技术院校使用。

未经许可，不得以任何方式复制或抄袭本书的部分或全部内容。

版权所有，侵权必究。

图书在版编目（CIP）数据

Android游戏开发案例与关键技术／华清远见3G学院，郑萌等编著．—北京：电子工业出版社，2013.3

（华清远见系列图书）

ISBN 978-7-121-19325-5

Ⅰ．①A…　Ⅱ．①华…②郑…　Ⅲ．①移动电话机－游戏程序－程序设计　Ⅳ．①TN929.53②TP311.5

中国版本图书馆CIP数据核字（2012）第309803号

策划编辑：胡辛征

责任编辑：贾　莉

特约编辑：赵树刚

印　　刷：

装　　订：

出版发行：电子工业出版社

北京市海淀区万寿路173信箱　邮编100036

开　　本：787×1092　1/16　印张：18.75　字数：480千字

印　　次：2013年3月第1次印刷

印　　数：4000册　定价：65.00元

凡所购买电子工业出版社图书有缺损问题，请向购买书店调换。若书店售缺，请与本社发行部联系，联系及邮购电话：（010）88254888。

质量投诉请发邮件至zlts@phei.com.cn，盗版侵权举报请发邮件至dbqq@phei.com.cn。

服务热线：（010）88258888。


前言

Android一词英文本义指“机器人”，是由Google公司于2007年11月正式对外发布的，作为一种以Linux为基础的开放源代码操作系统，主要使用于便携设备。依靠Google的强大开发和媒体资源，凭借其开放性和优异性，Android平台在发展的过程中得到了包括大手机厂商和著名移动运营商在内的业界的广泛支持，除手机的应用之外，目前已逐渐扩展到平板电脑及其他领域。2011年第一季度，Android在全球的市场份额首次超过Symbian系统，跃居全球第一。据2012年2月数据，Android占据全球智能手机操作系统市场52.5%的份额，中国市场占有率为68.4%。与此同时，随着行业的迅猛发展，Android研发工程师更是日益成为IT职场的紧缺人才。近几年来，各大学、院校已经纷纷开设Android移动开发专业或方向。但是，各院校在Android专业教学建设的过程中几乎都面临教材难觅、内容更新迟缓的困境。虽然目前市场上的Android开发相关书籍比较多，但几乎都是针对有一定基础的业内研发人员编写的，并不完全符合高校的教学要求。高校教学需要一套充分考虑学生现有知识基础和接受度的，明确各门课程教学目标的，便于学校安排课时的Android专业系列教材。

针对高校专业教材缺乏的现状，我们以多年来在嵌入式工程技术领域及移动开发行业内人才培养、项目研发的经验为基础，汇总了近几年积累的数百家企业对Android研发相关岗位的真实需求，并结合行业应用技术的最新状况及未来发展趋势，调研了开设Android专业的高等院校的课程设置情况、学生特点和教学用书现状。我们通过细致的整理和分析，对专业技能和基本知识进行了合理划分，编写了这套高等院校Android开发人才培养规划教材，包括以下4本：

《Android系统下Java编程详解》；

《Android应用程序开发与典型案例》；

《Android游戏开发案例与关键技术》；

《Android系统移植与驱动开发技术》。

本套教材按照专业整体教学要求组织编写，各自对应的主干课程之间既相对独立又有机衔接，整套教材具有系统性。考虑到Android研发领域对学生Java语言能力要求较高，专门有针对性地编写了《Android系统下Java编程详解》这本教材，可作为“Java语言基础”课程的后续提高课程使用；《Android应用程序开发与典型案例》则结合Android应用开发的核心知识，重点突出了贯穿前面所学知识的实训案例及内容，供“Android应用程序开发”课程使用；在Android游戏开发方面，根据各院校的教学重点和行业实际应用情况，量身定制地编写了《Android游戏开发案例与关键技术》；《Android系统移植与驱动开发技术》侧重介绍Android底层移植和驱动技术。

本书作为本套教材之一，重点讲解了Android游戏开发的核心技术和典型应用。移动设备上的游戏相较于PC游戏或者游戏控制台，最突出的优势就是便携性，就比如为什么当初GameBoy比其他控制台游戏卖得多，原因之一就是便携性，人们可以随时随地玩他们选择的游戏。其实与电脑游戏相比，手机可能不是一个好的游戏设备，但是人们可以时刻把它们带在身边。在任何地方、任何空闲的时间里来享受游戏带给他们的快乐。本书将结合丰富的实例重点讲解Android游戏开发的相关经验和技巧。本书内容注重实用，使学生达到学用结合的目的。

本书共13章，主要介绍了游戏最基本的理论内容，包括图层、矩阵、多线程以及游戏素材，并在介绍理论的同时也给出了相关的实现代码；此外，还具体介绍了两款游戏的完整开发流程和示范代码分析。

本书由郑萌主编并统校全稿，参与本书编写的人员有谢培良、崔浩、周志强、李宗亮、李珊珊、吴现凯、高良伟、王泽政、蒋铎、袁升、付世全、赵健乔、赵晶晶、范爱伟。本书的完成需要感谢华清远见嵌入式学院及华清远见3G学院，教材内容参考了学院与嵌入式及移动开发企业需求无缝对接的、科学的专业人才培养体系。对教材的编写工作做出了贡献的刘辰、李倩等人在书稿的编写过程中认真阅读了所有章节，在后期审校工作中提供了很多帮助，在此表示衷心的感谢。

由于作者水平所限，书中不妥之处在所难免，恳请读者批评指正。对于本书的批评和建议，可以发到www.farsight.com.cn网站的技术论坛中。

编著者


第1章　初识Android的游戏世界

本章要点

随着通信技术的发展，手机越来越普及，现在的手机用户量已经远远超越了电脑用户量。同时，用户不再满足于厂商固化在手机内的几个程序的功能，希望手机成为一个移动通信的终端，能下载并运行程序，实现各种只有在PC上才能实现的功能。手机游戏在这样的环境中迅速崛起，现在手机游戏产业已经在全球占有很大的市场。智能手机所占的市场份额也在不断增大。Android系统作为智能手机的主流平台，已经在手机游戏开发界引起了很大关注。

1.1　主流手机游戏开发平台

在当今软件开发界中，移动开发这个新鲜的字眼逐渐成为开发者关注的热点。在CSDN最近的一份调查中显示，有24.34%的受访者涉足嵌入式移动设备的开发，可见嵌入式移动设备的开发是一块诱人的蛋糕。在移动设备游戏的开发平台中，JAVA ME无疑是一股主要势力；Windows Mobile和诺基亚等厂商力推的Symbian平台也在主流之列；再加上新近崛起的Android平台，手机游戏开发平台正在竞争中快速发展。下面来介绍一下主要平台的概念及特点。

1.1.1　Java ME

Java ME是Sun公司针对嵌入式及消费类电子产品推出的开发平台，其与Java SE、Java EE一起构成Java技术的三大版本。Java ME实际上是一系列规范的集合，有JCP组织制定想干的JSR（Java Specification Request）并发布，各个厂商会按照规范在自己的产品上进行实现。可以说Java ME是一种高度优化的Java运行环境，Java的组成部分在此基础上设计出的游戏统称为Java ME游戏。

Java ME开发平台与其他技术相比，具有以下特点：

（1）平台无关性。开发者可以只写一次程序，拿到任何安装有Java虚拟机的平台上都可以运行。

（2）面向对象的编程技术。支持面向对象的编程技术，提供丰富的类库。

（3）安全性。Java ME拥有Java语言所具有的强大的安全功能，使无线和小型计算设备能够安全地访问企业防火墙内的资源。

（4）动态下载应用程序。手机与其他移动通讯设备拥有无线通讯能力，Java应用程序随时通过无线网络下载。

（5）庞大的开发者队伍。据估计全球有超过250万的Java软件开发者。Java在学校的教学中也是最流行的编程语言。

典型的使用JAVA ME平台开发的手机游戏有：俄罗斯方块，贪食蛇，超级泡泡龙等。
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图1.1　“超级泡泡龙”游戏
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图1.2　“贪食蛇”游戏

1.1.2　Symbian OS

Symbian OS起源于Psion（宝意昂）公司的EPOC操作系统。Symbian公司是Psion公司联合手机业巨头诺基亚、爱立信、摩托罗拉等共同组建的，专门研发手机操作系统。Symbian公司对EPOC操作系统进行改进后推出了Symbian OS，致力于为移动信息设备提供一个安全可靠的操作系统和一个完整的软件平台。目前Symbian已经被NOKIA全额收购，Symbian OS在智能手机操作系统中占据着很大的市场。智能手机虽然有更好的硬件条件，但仍属于资源受限设备，例如它们的CPU处理能力和存储器容量远远不及PC机，并且是靠电池这种非持续的电源供电。因此，智能手机操作系统必须具备高效、可靠的特点，同时还必须提供丰富的功能，这些正是Symbian OS所具备的。Symbian OS具有以下特点：高效、可靠、可扩展、开放、面向无线数据通信。

手机是一种用户设备，它的外观和用户界面不仅要适应各种应用，且无一致风格。Symbian OS为适应这一特点，不提供特定的用户界面，而只提供操作系统的核心功能。在Symbian OS和最终的手机设备之间，还有一个用户界面平台来确定手机设备的用户界面风格，这其中包括手机屏幕的大小、控件的外观和输入方式、菜单结构等。目前基于Symbian OS的用户界面平台主要有：诺基亚公司的S60平台、80系列平台、90系列平台及UIQ公司的UIQ平台。

1.1.3　Windows Mobile

Windows Mobile是基于Windows CE内核嵌入式操作系统，用于Pocket PC和Smartphone的软件开发。为移动设备提供了与微软的Windows操作系统相似的视窗界面和操作方式，同时具备与Windows操作系统同样强大的功能，将熟悉的PC上的Windows桌面扩展到了个人移动设备中。Windows Mobile是微软为手持设备推出的“移动版Windows”，使用Windows Mobile操作系统的设备主要有智能手机、PDA、随身音乐播放器等。Windows Mobile操作系统有三种，分别是Windows Mobile Standard、Windows Mobile Professional，Windows Mobile Classic。目前常用版本Windows Mobile 6.1，最新的版本是6.5。

Windows Mobile相较于其他平台的优点有：

（1）界面类似于PC上的Windows，便于熟悉电脑的人操作。

（2）电脑同步非常便捷，完全兼容Outlook、Word、Excel等。

（3）预装软件丰富，内置Word、Excel、PowerPoint，可浏览或者编辑，内置Internet Explorer、MediaPlayer。

（4）操作方式灵活,可以进行很方便的触摸式操作，也可以使用手写笔或者其他有尖端的工具进行像素级别的操作，有些型号有数字键盘或者全键盘，能比较快速地输入文字。

（5）多媒体功能强大，借助第三方软件可播放几乎任何主流格式的音视频文件。

（6）极为丰富的第三方软件，特别是词典、卫星导航软件均可运行。

（7）文件兼容性佳，利用内置以及三方软件基本上能兼容电脑上使用的常用格式文档。

1.1.4　Android

Android是Google公司于2007年11月5日发布的基于Linux内核的移动平台，该平台由操作系统、中间件、用户界面和应用软件组成，是一个真正的移动开发平台。该平台希望建成标准化、开发式的移动电话软件平台，在移动行业内形成一个开放式的生态系统。

与其他平台相比，Android的主要优势有：开放性，平等性，无界性，方便性，硬件的丰富性。

Android平台作为本书的主讲内容，在后面的章节中将对其进行深入剖析。
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1.2　手机游戏概述

1.2.1　智能手机系统

移动互联网时代来临，开始了一个崭新的时代。所谓移动互联网就是将移动通信和互联网整合在一起，使移动设备（包括手机和上网本）可以随时随地地访问互联网资源和应用。互联网时代创造了一个经济神话，也造就了很多时代英雄。其中智能手机就是移动互联网时代一个标志性的客户端工具，它和传统的手机是有区别的，它就像一台“小电脑”，具有独立的操作系统，可以自由安装、卸载软件，具有强大的计算和存储能力，可以通过移动通信网络来实现无线网络接入。智能手机一般具备如下特点：高速度处理芯片、大存储芯片和存储扩展能力、面积大、标准化、可触摸的显示屏、摄像头至少300万像素、支持播放式的手机电视、必须支持GPS导航、操作系统必须支持新应用的安装等。

互联网的竞争格局基本定型，那么移动互联网时代竞争的焦点在智能手机终端上，软件部分包括智能手机操作系统和应用软件。目前，智能手机操作系统有：诺基亚的Symbian、微软的Windows Mobile和Google的Android等。

Google于1998年9月7日创立，经过十几年在搜索引擎方面的精耕细作，成为全球互联网的巨头，尤其在地图搜索的应用格式引人注目。Google于2007年11月5日宣布的基于Linux平台的开源手机操作系统，名称为Android，中文译为“机器人”。这意味着Google在移动互联网时代开始抢跑并领跑。

Android是一个真正意义上的开源智能手机操作系统，该系统由底层的Linux、中间层的软件包和上层的Java应用程序组合而成。该系统一经推出立即受到了全球移动设备厂商和开发者的热捧。

2008年9月22日，美国运营商T-Mobile USA在纽约正式发布第一款Google手机——T-Mobile G1。该款手机为中国台湾宏达电代工制造，是世界上第一部使用Android操作系统的手机。它支持WCDMA/HSPA网络，理论下载速率为7.2Mbps，并支持Wi-Fi。到了2010年1月，Google开始发布自家品牌手机Nexus One。该款手机使用的操作系统是Android 2.1。如图1.3所示，左图为G1，右图为Nexus One。
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图1.3　智能手机

1.2.2　手机游戏的发展与繁荣

网络游戏产业的繁荣，让企业和消费者同时认识到了游戏的力量，虽然受到屏幕尺寸和操控性的限制，但作为全球使用量最大的通信产品，手机也具有成功进入掌上游戏领域的理由。而彩屏革命过后，手机游戏就变得更加丰富多样了。从当初诺基亚手机中经典的二维贪吃蛇游戏，到今天的Android系统下的三维画面及声色效果俱佳的游戏，手机游戏已经成为一种非常普遍的休闲方式，为玩家带来了很多快乐及新奇的体验，同时也为开发商、手机厂商、运营商带来了更多的利润。

手机游戏的发展首先要提到的就是Sun公司——Java平台的东家。Java技术的发展对手机端游戏的发展起到了巨大的推动作用。

随着3G时代的到来，手机上网逐渐普及，资费进一步下调，尝试使用手机进行娱乐互动的人们必然逐渐增加。从手机游戏的几年发展不难看出，从简单内置的手机游戏到下载类游戏，再到联网游戏、多人联网游戏，最后发展到跨平台联网游戏，手机游戏产业正不断升级，对于手机游戏来说，意味着更强的终端表现力、更快的传输速度，全新的体验将使它吸引更多的用户加入进来。Android系统的出现无疑又进一步繁荣了手机游戏产业的发展。相较传统的JAVA ME游戏，无论是在表现力上，还是在开发效率、可移植性上，Android都对手机游戏注入了新的理念，重要的是为用户带来了全方位的游戏体验。在可玩性和流行性上都占有优势地位。

手机游戏的形式也不仅仅局限于单机游戏，手机网游行业阵营也开始壮大。现今，中国移动的2.27亿用户中，有75%的使用过GPRS数据业务；中国联通用户数也已达1.2亿，使用过数据业务的也占七成以上；据统计，到2005年底，中国能够玩游戏的手机已达到7000万台，基本与我国PC保有量持平。

虽然基于当前的技术环境和资费模式，手机网游还无法展现出其应有的魅力，但从长远来讲，基于实时对战模式、手机定位技术、视频音频聊天等技术模式的手机网络游戏将逐渐占据主流。随着越来越多智能手机、高端手机的出现，手机游戏成为人们生活娱乐中不可缺少的一个载体。我们预计，手机网络游戏市场将从2007年开始高速增长，到2008年，手机网络游戏市场规模增速加快，2008年市场规模将达到7.2亿人民币。而从技术上看，3G的出现及在2005年高达每秒384KB的移动带宽的来临，为手机网游提供了一个宽阔的技术平台，必将会让手机游戏进入一个新境界。

1.2.3　手机游戏类型

手机游戏按照内容的不同可以分为以下几类游戏。

❑　益智类游戏。益智类游戏是一种深受用户欢迎的游戏类型，很多人把益智类游戏称作休闲类游戏，但实际上很多益智游戏玩起来并不会很“休闲”，如一些需要频繁思考的诸如数读之类的游戏。而休闲游戏中很大一部分游戏并不属于“益智”的范畴，如后面会提到的养成类游戏一般也划为休闲游戏。益智游戏的特色就是游戏中会更多地依靠智力去解决问题，而现实生活中功能能够锻炼智力的游戏有很多，如纸牌类游戏，棋类游戏等都属于益智游戏。

❑　角色扮演游戏。角色扮演游戏是手机游戏中的一个大阵营，不同于益智游戏等即时性游戏，角色扮演游戏一般要求玩家投入较多的注意力和较长的关注时间，同时一款优秀的角色扮演游戏的开发投入也相对较高。

❑　冒险游戏。冒险游戏是一种需要故事情节的游戏，冒险游戏和角色扮演游戏相似，不同的是冒险游戏是在故事中添加了游戏元素，而角色扮演或其他游戏是在游戏中穿插故事。冒险游戏一般也不需要什么策略或技巧，玩冒险游戏就像是读历险记一样。

❑　闯关动作类游戏。这里介绍的闯关动作类游戏区别于射击类游戏和格斗游戏，闯关动作类游戏的节奏一般比较轻快，玩家的成就感主要来源于完成一个个关卡的挑战胜利，更具趣味性。闯关动作类游戏的设计重点不在战斗，而在闯关，这样适应的玩家人群更广，比较经典的闯关类动作游戏有“超级玛丽”和冒险岛等。

❑　养成类游戏。养成类游戏是目前手机游戏中的新宠，养成类游戏来自于曾经风靡一时的电子宠物，但后来随着手机软、硬件功能的不断提升，加上手机这种贴身携带的特性，养成类游戏慢慢成为手机平台下不可忽视的一类游戏。

❑　竞速类游戏。竞速类游戏不同于其他类型的游戏，竞速类游戏的内容比较单一，就是驾驶一种交通工具进行比赛。竞速类游戏主要吸引玩家的地方更在于令玩家体会到高速移动时所带来的视觉和听觉上的享受，以及冲破重重障碍到达终点的成就感。对于目前手机平台下的竞速游戏来说，大部分使用的交通工具为赛车，很少有竞速游戏会采用宇宙飞船或是舰艇作为比赛工具。所以游戏设计时应尽量加入现实元素，使游戏更贴近玩家的现实想象。

1.2.4　手机游戏特点

手机游戏不同于PC游戏，有其特有的优势和局限性。首先分析手机游戏的优势。

（1）庞大的潜在用户群。据各国的通信运营商提供给ITU（ITU是国际电信联盟建立的一个网站）的数据显示，至2008年底，全世界手机用户已经达到39亿。在大多数发达国家，拥有手机的人数比拥有计算机的人数更多。据我国工信部数据，截止到2008年10月，我国手机用户累计达到6亿多。移动游戏潜在的市场比其他任何平台（比如Playstation和GameBoy）都要大。手机游戏业前景相当可观。

（2）便携性。移动设备上的游戏相较于PC游戏或者游戏控制台，最突出的优势就是便携性，就比如为什么当初GameBoy比其他控制台游戏卖得多？原因之一就是便携，人们可以随时随地玩他们选择的游戏。其实与电脑游戏相比，手机可能不是一个好的游戏设备，但是人们可以随时随地把它们带在身边。随时在空闲的时间里享受游戏带给他们的快乐。

当然，手机游戏需要依托于手机操作系统和移动设备硬件条件，其局限性也是显而易见的，主要表现在以下几方面。

（1）屏幕小。手机的便携性导致了手机体积的局限性。虽然手机屏幕分辨率不断提高，并且彩屏也已成为标准，但是屏幕尺寸还是很小，和电脑是没法相比的。不同的手机屏幕大小不同，分辨率不同，虽然各个厂商已经标准化它们产品的屏幕尺寸以避免分割市场，但是开发者仍然注意使游戏可以适应不同手机。在每个玩家的手机上都可以充分利用屏幕空间。

（2）有限的颜色和声音支持。目前虽然黑白屏手机已不多，但是彩屏手机支持的颜色还是很有限，所以画面效果具有局限性。

对于游戏中的声音，即使手机自带音频设备，但是应用程序播放声音的能力却比较有限。在今后相当长的发展过程中，手机的声音处理能力会依然弱于PC。

（3）应用程序大小限制。手机的内存空间虽然在逐步增大，但是大部分的手机只有很少的内存空间用于运行应用程序。此外，受手机设备和运营商规定的影响，大部分手机对应用程序的大小是有限制的。

（4）高等待时间。等待时间是指手机发出请求和接到响应之间所花费的时间，在PC上等待时间以毫秒计算，但是手机上还做不到这点。虽然移动运营商在努力增加移动电话可用的带宽，但是却没有把降低等待时间当成首要解决的问题，高等待时间仍然是手机应用程序的一大缺点。尤其是使用无线网络时，等待时间非常长，这就限制了开发多人的快速反应的移动游戏。但是开发基于回合制的多人游戏在当前条件下是可行的。当然，使用蓝牙设备可以解决这一问题。

（5）可中断性。当手机用户接听电话的时候，手机会自动中断进行中的游戏。因此，游戏程序必须能够暂停并且继续，而且不会造成游戏问题（例如，玩家的赛车停止不动了，其他赛车依然开动着，玩家恢复游戏会发现想追赶已经望尘莫及），不会造成内存溢出。

1.3　掀开Android的面纱

1.3.1　选择Android的理由

Android是一个基于Linux核心（Kernel）的开放手机平台操作系统。与Windows Mobile、Symbian等手机操作系统处在同一级别。

对于设备制造商来说，Android是一个免费的平台。Android操作系统让设备制造商免除“每出一台手机，就得被手机操作系统厂商（如Microsoft）收取费用”的情况。对硬件开发厂商来说，Android也是个开放的平台。只要厂商有能力，可以在这个平台上自由加入特有的装置或功能，不受手机操作系统厂商的限制。

对于手持装置的开发者来说，Android是个先进的平台。平台上的应用程序可相容于各种型号的Android手机，免去为各种不同手机机型开发的困扰。Android平台支援各种先进的网络、绘图、3D处理能力，可以用来提供更好的使用者体验。

对于使用者来说，Android是一个用于手机的操作系统。使用者只要先申请一个免费的Google账户，当使用者想换一部手机时，就可以在同样适用Android操作系统平台的不同品牌手机之间进行选择，并且很容易地将如联络簿等个人资料转换到新手机上。

Android在Linux核心的基础上，提供了各种合用的函式库和一个完整的应用程序框架。并采用较符合商用限制的Apache版权。在Linux核心的基础上提供Google自制的应用程序运行环境（称作Dalvik，与Sun的JAVA ME不同），并提供基于Eclipse整合开发环境（IDE）的免费、跨平台（Windows、Mac OS X、Linux）开发工具（SDK），便于应用程序开发者学习、使用。

免费、熟悉的跨平台开发工具，让具备一些物件导向观念，或视窗程序开发经验的开发者，能在一定时间内上手。1000万美元的大奖赛则提供了足够的诱惑，让第一部Android手机正式面世前，就拥有了各式各样的应用程序以供使用。

从不同的角度来说，Android代表着：一个崭新的开放源代码操作系统平台，一个友善的免费应用程序开发环境，一个与世界各地的程序开发者站在相同起跑点上的公平竞争机会。

在可预见的将来，基于Android平台的手机程序设计，将像今日的PC程序设计一样普及。

1.3.2　Android的应用程序框架

从上面的章节中，我们了解到嵌入式系统和Android平台的基本概念，下面我们来讨论一下Android的系统架构。如图1.4所示。
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图1.4　Android系统架构图

可以看到Android分为四层，由高到低分别是应用层、应用框架层、系统运行库层和Linux内核层。其中，第一、二层主要由Java代码实现，第三层由C和C++实现，第四层由C语言实现。从Linux操作系统的角度来看，第三、四层次之间是内核空间与用户空间的分界线，第四层运行于内核空间，第一、二、三层运行于用户空间。第二、三层之间，是本地代码层和Java代码层的接口。第一、二层之间是系统API接口。

下面我们来逐一分析一下每一层。

（1）应用层。Android会同一系列核心应用程序包一起发布，该应用程序包包括email客户端，SMS短消息程序，日历，地图，浏览器，联系人管理程序等。所有的应用程序都是使用Java语言编写的。

（2）应用框架层。这一层是编写Google发布的核心应用时所使用的API框架，开发人员同样可以使用这些框架来开发自己的应用程序，简化了程序开发的架构设计。但是要注意遵守框架的开发原则。

（3）Android运行库。Android包括了一个核心库，该核心库提供了Java编程语言核心库的大多数功能。每一个Android应用程序都在它自己的进程中运行，都拥有一个独立的Dalvik虚拟机实例。Dalvik被设计成一个设备可以同时高效地运行多个虚拟系统。Dalvik虚拟机执行.dex格式的可执行文件，该格式文件针对小内存使用做了优化。同时虚拟机是基于寄存器的，所有的类都经由Java编译器编译，然后通过SDK中的“dx”工具转化成.dex格式由虚拟机执行。Dalvik虚拟机依赖于Linux内核的一些功能，比如线程机制和底层内存管理机制。

（4）Linux内核。Android的核心系统服务依赖于Linux 2.6内核，如安全性、内存管理、进程管理、网络协议栈和驱动模型。Linux内核也同时作为硬件和软件栈之间的抽象层。

1.3.3　Android应用程序组件

Android开发的所有应用程序都由一系列的服务和系统组成，包括：

（1）一个可扩展的视图（Views）可以用来创建应用程序，包括列表（lists）、网格（grids）、文本框（text boxes）、按钮（buttons），甚至是一个可嵌入的Web浏览器。

（2）内容管理器（Content Providers）使得应用程序可以访问另一个应用程序的数据（如联系人数据库），或者共享它们自己的数据。

（3）一个资源管理器（Resource Manager）提供非代码资源的访问，如本地字符串、图形和分层文件（layout files）。

（4）一个通知管理器（Notification Manager）使得应用程序可以在状态栏中显示客户通知信息。

（5）一个活动类管理器（Activity Manager）用来管理应用程序生命周期并提供常用的导航回退功能。

1.4　Android开发环境的安装与配置

Android开发环境搭建的步骤及注意事项，包括JDK和Java开发环境的安装和配置、Eclipse的安装、Android SDK和ADT的安装和配置等；同时介绍了Android开发的基本步骤。

Android应用软件开发需要的开发环境如表1.1所示。


表1.1　Android应用软件开发环境
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以上所提到的软件开发包的下载地址如下。

❑　JDK1.6，http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp。

❑　Eclipse 3.4（Eurpa），http://www.eclipse.org/downloads/下载Eclipse IDE for Java Developers。

❑　Android SDK2.2，http://developer.android.com

以下主要介绍一下在Windows环境下搭建Android开发环境的步骤和注意事项：

1.4.1　安装JDK和配置Java开发环境

首先下载使用JDK的包，并进行安装。例如，得到JDK1.6版本的安装文件jdk-6u10-rc2-bin-b32-windows-i586-p-12_sep_2008.exe，双击进行安装。接受许可证，选择需要安装的组件和安装路径后，单击“下一步”按钮，完成安装过程。

安装完成后，利用以下步骤检查安装是否成功：打开CMD窗口，在CMD窗口中输入java–version命令，如果屏幕出现下面的代码信息，说明JDK安装成功。
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图1.5　JDK安装检查

1.4.2　Eclipse的安装

JDK安装成功后，可以直接安装Eclipse，例如，使用Eclipse 3.6，得到其压缩包eclipse-SDK-3.6.1-win32.zip，该包不需要安装，直接解压即可执行其中eclipse.exe文件进行使用，Eclipse可以自动找到用户前期安装的JDK路径。

1.4.3　SDK和ADT的安装和配置

JDK和Eclipse安装成功后，下载安装Android的SDK，得到android-sdk-windows.zip，解压后运行SDK Manager.exe，选择需要的API版本进行安装，如图1.6所示。
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图1.6　SDK Manager

完成以上步骤后，在Eclipse中安装配置ADT。

ADT（Android Development Tools）是Android为Eclipse定制的一个插件，为用户提供了一个强大的用户开发Android应用程序的综合环境。ADT扩展了Eclipse的功能，可以让用户快速地建立Android项目，创建应用程序界面，在基于Android框架API的基础上添加组件，以及用SDK工具集中调试应用程序，甚至导出签名（或未签名）的APKs以便发行应用程序。

在Eclipse中安装ADT，首先启动Eclipse，选择“Help”→“Software Updates”选项，准备安装插件。在弹出的对话框中选择“Available Software”，得到如图1.7所示界面。
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图1.7　Available Software界面

单击“Add”按钮，得到如图1.8所示界面。
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图1.8　Add Site界面

在Location输入框中，输入Android插件的网址：https://dll-ssl.google.com/android/eclipse/，单击“OK”按钮，返回至图1.7所示界面，可以看到刚刚添加的站点已添加至搜索列表，选择到“Developer Tools”中，然后单击Install按钮。在Install界面中，选择“Android DDMS”和“Android Development Tools”，单击“Next”按钮，阅读并接受许可协议，单击“Finish”按钮完成安装。安装完成后重启Eclipse即可。

在Eclipse中增加SDK的路径：选择“Windows”→“Preference”选项，在左侧的列表中选择Android项，设置SDK Location为SDK的目录，如图1.9所示。
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图1.9　选择Android SDK路径
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1.5　第一个Android应用

1.5.1　创建第一个Android应用

Android的SDK环境安装完成后，就可以在SDK中建立工程并进行调试了。

建立Android工程的步骤如下。

（1）选择“File”→“New”→“Project”选项。

（2）选择“Android”→“Android Project”选项，单击“Next”按钮，如图1.10所示。
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图1.10　使用Eclipse建立Android工程

（3）如图1.11所示，在“NewAndroid Project”界面中，输入项目名称Project name、Package name、Activity name以及Application name，最后单击“Finish”按钮，新建项目成功。
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图1.11　NewAndroid Project界面

（4）工程建立后，可以通过Eclipse环境查看Android应用程序中各个文件，例如AndroidManifest.xml文件、布局文件、代码等。如图1.12所示即为浏览布局文件，可以直观地查看程序的UI布局。
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图1.12　Android的UI布局文件的编辑界面

1.5.2　在模拟器上运行程序

在运行Android应用程序之前，需要建立Android虚拟设备（AVD）。在Eclipse环境中，选择“Windows”→“Android SDK andAVD Manager”，出现“Android SDK andAVD Manager”界面，如图1.13所示。
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图1.13　Android SDK andAVD Manager界面

在图1.14中，单击“New”按钮，新建Android虚拟设备，输入Android虚拟设备的名称（Name）、目标的SDK（Target）、SDCard的路径以及虚拟设备的Skin（即窗口的尺寸，默认情况下为WVGA800）。单击“CreateAVD”按钮来创建虚拟设备。
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图1.14　在Eclipse中新建Android虚拟设备

在创建虚拟设备完成后，在建立好的项目上选择“RunAs”→“AndroidApplication”选项，如图1.15所示。
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图1.15　运行“RunAs”→“AndroidApplication”功能

Eclipse将打开刚才建立的默认的Android模拟器，运行画面如同真的手机开机一般，开机后，随即打开运行的程序，运行画面如图1.16所示。
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图1.16　Android模拟器运行画面

1.5.3　在手机上运行程序

开发期间，在实际的设备上运行Android程序与在模拟器上运行该程序的效果几乎相同，需要做的就是用USB电缆连接手机与计算机，并安装一个特殊的设备驱动程序。如果模拟器窗口已打开，请将其关闭。只要将手机与计算机相连，应用程序就会在手机上加载并运行。

在Eclipse里选择“Run”→“Run（或Debug）”选项，这时会弹出一个窗口，如图1.17所示，让你选择用模拟器还是手机来显示，选择手机，即可在手机上运行该程序。
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图1.17　选择在手机还是模拟器上运行

1.6　本章小结

本章介绍了手机游戏的几类开发平台；讲述手机游戏的发展与繁荣，介绍了手机游戏的类型和特点。介绍了Android平台的来源及优点，并详细介绍了在Eclipse中如何构建Android的开发环境，最后创建了第一个Android的应用程序。通过本章的学习，读者应该对Android平台下应用程序的开发步骤有了初步的了解。


第2章　图层

本章要点

游戏场景所呈现的游戏画面主要包括游戏主角、游戏地图、游戏道具等，这些元素可能具有不同的属性，如动画效果、主要功能等，而各个元素之间也存在相互的遮挡、碰撞以及其他事件，由此，对游戏元素的定义和操作至关重要。这里，我们引入图层的概念，来实现以上的处理。我们把相同属性、相同功能的多个元素放置到同一个场景的同一个图层上，这样一个场景中就可能包含多个图层，比如我们在一个游戏场景中，将属于游戏地图的元素——天空、陆地等——置于同一图层，将游戏道具中的工具、对话框等设为另一个图层，游戏主角、怪物、NPC和障碍物就可以是另外的一些图层，这样处理起来就方便很多。

2.1　图层结构

2.1.1　图层的组成元素

我们将各个图层的游戏元素抽象成某种数据结构，为每一组图层的数据结构分配一个图层ID，并定义或选择合适的数据来组织这些图层。

游戏元素的数据结构在ImageModel.java中定义，包括两个属性：Bitmap类型的元素图像img和Matrix类型的元素处理矩阵matrix；程序在绘制图层的时候，通过ImageModel的对象来获取相应的元素图像、变换矩阵和图像大小，这些方法通常被封装在游戏引擎当中，这里我们使用的游戏引擎是自定义的，因此需要自己定义可绘制接口来封装这些方法。程序中的可绘制接口是Drawable.java，用ImageModel.java来继承。代码清单2-1、2-2分别表示自定义游戏引擎的可绘制接口类Drawable.java和游戏元素实体类ImageModel.java。


代码清单2-1　自定义游戏引擎中的可绘制接口类
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代码清单2-2　游戏元素实体类
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2.1.2　图层的组织

1．数据结构：Hashmap

组织图层的数据结构使用哈希表（Hashmap）。Hashmap是一种T-Value的形式，我们用T代表每个图层的ID，将Value定义为另外一种数据结构，以存储属于同一个图层的元素。值得注意的是，我们同一个图层里ArrayList中的元素在绘制完成后仍然呈现层次效果，这种层次效果通过元素在ArrayList中的顺序来实现。MainSurface类中定义了这种组织形式，如代码清单2-3所示。


代码清单2-3　定义组织图层的数据结构
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 注意：

图层之间、同一图层的元素之间都存在层次关系，区别在于，不同的图层属性不同，而同一图层的各个元素属性都是相同的。

2．图层绘制

确定了图层的组成元素和组织结构之后，我们通过onDraw()方法来绘制每一帧的画面。游戏的动态效果是通过屏幕的不断绘制来实现的，在短暂的时间内呈现不同的画面，使我们看到的场景好像是动起来的。在程序中实现这种效果是通过线程来控制的，比如将onDraw()方法的绘制频率设为1秒30次，即1秒30帧，每一帧当中重复绘制图层上所有的内容，屏幕上就能连续呈现出一张一张的画面。

onDraw()方法的具体实现分为以下两个步骤：

（1）更新图层内容——updatePicLayer（CHANGE_MODE_UPDATE,0,null）；

（2）遍历所有图层，按图层先后顺序绘制。在绘制每个图层时，遍历ArrayList中的所有元素，用getCurrentPic()和getPicMatrix()分别得到元素的图像和矩阵，通过画布的drawBitmap方法来实现——canvas.drawBitmap(drawable.getCurrentPic(),drawable.getPicMatrix(), Paint)。

绘制流程如图2-1所示。
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图2-1　绘制流程

代码清单2-4为onDraw()方法的实现。


代码清单2-4　图层内容的绘制
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2.2　图层调用

这一小节主要讲解在工程中实现图层的过程，包括SurfaceView介绍、绘图类MainSurface对象的创建、绘图线程的启动以及MainSurface类的内容。

2.2.1　界面的视图——SurfaceView类

❑　开发复杂游戏，而且对程序的执行效率要求更高时用此类，因本身就是双缓冲机制的。

❑　SurfaceView可以直接访问一个画布。

❑　SurfaceView是提供给需要直接画像素而不是使用窗体部件的应用使用的。

❑　View及其子类（如TextVie,Button）要画在Surface上。每个Surface创建一个Canvas对象（属性时常改变）用来管理View在Surface上绘制操作。

❑　使用SurfaceView绘图时，一般都是出现在最顶层。在使用时要对其创建、销毁情况改变进行监视，这就需要实现SurfaceHolder.Callback接口，如果要对被绘制的画布进行裁剪，控制其大小时都需要使用SurfaceHolder来完成处理。

❑　在程序中，SurfaceHolder对象需要通过getHolder方法来获得，同时还需要addCallback方法来添加“回调函数”。

❑　SurfaceView与View不同之处在于，SurfaceView不需要通过线程来更新视图，在绘制前必须使用lockCanvas方法锁定画布，并得到画布，然后在画布上绘制。

❑　绘制完成后，使用unlockCanvasAndPost方法来解锁画布。

❑　addCallback:给SurfaceView添加一个回调函数。

❑　removeCallback:从SurfaceView移除回调函数。

2.2.2　创建MainSurface

我们在程序中定义一个继承SurfaceView的类MainSurface。程序启动时，创建一个MainSurface对象，在MainSurface类的构造方法中，创建一个绘图线程odt。

MainSurface对象的声明和创建在GameActivity类中实现，MainSurface对象声明及对象创建如代码清单2-5及2-6所示。


代码清单2-5　MainSurface对象声明
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代码清单2-6　MainSurface对象创建
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2.2.3　绘制MainSurface

MainSurface的绘制方法onDraw()由线程控制，采用周期性调用。首先介绍控制onDraw方法的线程类onDrawTread，然后介绍启动该线程的过程。

1．绘制线程类

绘制线程类代码如代码清单2-7所示。


代码清单2-7　onDrawTread.java
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2．启动绘制线程类

MainSurface被创建时，在MainSurface的构造方法里面创建一个绘图线程odt，同时MainSurface所继承的SurfaceHolder.Callback监听到MainSurface的创建时自动调用surfaceCreate方法，在surfaceCreate中开启线程，从而以双缓冲模式绘制图层。

MainSurface类的代码实现如代码清单2-8所示。


代码清单2-8　图层内容的绘制
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2.3　图层示例

下面我们举一个图层的例子，以更深入地掌握以上理论，如代码清单2-9所示。


代码清单2-9　main.xml


[image: alt]



代码清单2-10　TestSurfaceView.java
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如图2-2所示为程序运行截图。
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图2-2　程序运行截图
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2.4　本章小结

本章主要介绍了图层的结构以及在工程中的调用。讲解了图层组成元素的数据结构、组织图层的数据结构，以及控制图层绘制的线程、线程的创建和启动。


第3章　游戏中的多线程

本章要点

在游戏场景中，我们可以看到各个游戏元素都在发生一些变化，比如主角的移动、背景的变化、道具的运动等，这些变化有些相互影响，有些则不然。在捕鱼游戏中，我们发射一枚炮弹，这枚炮弹会沿着发射轨迹移动，鱼群也会以不同的方向自由地移动，这些操作都是通过多线程来实现的。多线程游戏模型的算法思想是：将各游戏元素的动作用独立的线程进行处理，特定功能模块用指定的线程进行处理。我们在程序中实现的都是模拟的多线程，用以处理不同的事物，但实际上在计算机处理的物理层，仍然以单线程的模式工作，或者同时运行计算机内核数量的线程。Java当中已经封装好了多线程的机制，即Android当中多线程不是依赖于虚拟机的，而是依赖于底层Linux的。

3.1　多线程的使用

3.1.1　游戏逻辑的实现

在Android游戏开发中，逻辑部分通常由线程实现，比如小鱼的游动、小鱼的状态处理、子弹的路径、碰撞检测等。

这里我们以小鱼游动为例，介绍游戏中的线程的应用：我们让线程以一个周期的方式循环变化鱼在屏幕上的坐标，这样，每次绘制周期中，绘制的鱼就在不断变换，看起来就像是鱼儿在游动一样。在程序中使用run()方法来控制每条鱼的坐标，代码清单3-1为FishRunThread.java的实现。


代码清单3-1　控制鱼儿游动的线程
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3.1.2　创建多个线程

掌握了线程在游戏中实现功能的方法后，我们就可以创建多个线程来完成不同的任务。以“小鱼快跑”为例，我们可以开启不同的线程来控制鱼群的移动、子弹的发射等。

3.2　多线程的注意事项

3.2.1　同步问题

在以上代码中，我们用一个while循环对鱼儿的位置进行处理，以Boolean型变量isRun来作为判断的条件。isRun为true代表游戏正在进行，当游戏结束时在stopFishRun()中将isRun设为false，退出循环。这样做对一个单独的线程没有影响，但是在整个游戏当中若存在两个或两个以上的线程，每个线程都有各自的isRun属性，当其中一个线程退出时，游戏就应该结束，游戏中所有的线程都应该结束。但是这时只有引起游戏结束的线程的isRun属性被设置为false，而其他线程仍在运行，这样将会导致游戏不能完全退出和一些其他的问题。

为了解决以上问题，我们用一个Boolean值变量gameInf o来表示整个系统的运行状态，并将其存储于一个公开类GamingInfo.java中，使用get和set方法来获取和修改它的值。在程序运行时，每一个线程只需要调用这一个属性，就可以获知游戏是否结束。我们将游戏中其他的公共属性都存储于GamingInfo.java中，用相应的get和set方法来使用。代码清单3-2为GamingInfo.java的实现，代码清单3-3为FishRunTread.java中改进之后的run()方法。


代码清单3-2　GamingInfo.java的实现
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代码清单3-3　线程中的run()方法
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3.2.2　数据安全问题——线程锁

游戏中经常会使用多线程来访问同一个数据，这样可能会带来数据的不安全问题，比如两个线程T1和T2都访问同一数据D，当T1开始改变D的值时，理论上D应该是新的值，这时若T2恰好也要访问D，而D并没有被完全改变，那么T2可能会得到D原来的值，即得到错误的信息。为了避免这种情况的发生，我们使用线程锁来解决，即当D的值正在改变时，给D加一个线程锁，使任何其他线程都无法访问，直到完成了D值的改变。我们在更新图层的时候用到了线程锁，代码清单3-4显示了更新图层的过程。


代码清单3-4　更新图层
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3.3　本章小结

本章主要介绍了在游戏中使用线程处理逻辑和使用多线程的方法，并提到了使用多线程可能会遇到的问题及常用解决方案。


第4章　游戏素材

本章要点

在游戏中，如果不使用素材就谈不上游戏了，大多情况下用户体验到的是非常丰富的一些素材，比如背景音乐、特定音效、3D或2D的游戏场景等，而不是由一堆点、一堆线或一堆圆圈组成的游戏。其实在游戏当中，代码容量所占的比例并不大，比如魔兽世界中，几乎90%的东西都是素材，如声音、3D建模、贴图等，而游戏部分的代码量比较少，不会占游戏那么多的容量。所以游戏当中素材的准备、处理对整个游戏的运行效率起着重要的作用。

4.1　素材的标准

4.1.1　图片素材的标准

1．图片素材的形式

游戏当中的动态效果是由连续的几帧组成的，比如一个游动的小乌龟，在实际当中这些帧的画面都不是分开的图片，而是都存储在一张图片里，通过程序来进行操作。为什么我们不采用分开的文件代表每一帧的图片，而是将它们合在一起呢？这里涉及程序的扩展性问题，如果在程序当中需要增加或减少帧数，我们就需要增加一张图进来，但是这时程序上怎么知道又多了一张图呢？如果每一帧的图片都是独立的，那么我们可能需要改动源代码，而这种方法是不科学的，科学的方法应该是在改变素材的时候不改变源代码，使程序更有扩展性，所以一般情况下我们都用一张图来维护图片，在需要改变时，每次只读这一张图，在配置文件中规定应该截取哪一部分，比如从位置（0，0）截取50×50的图片。若需要增加一帧，从位置（0，50）截取50×50的图片，则只需要在配置文件中增加一条，继续裁剪。裁剪的具体方法将会在4.2小节详细讲解，这是目前比较方便、流行的方式。如此一来就不会导致一个资源文件夹里面有大量的文件。为了节省程序开销，我们应该尽量把文件缩小，在图片当中进行操作。如图4-1所示，所有图像都是在一张图上出现的。
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图4-1　美人鱼图像

2．对美工的约束

游戏中的图片由美工设计，美工根据一定的约束制作出符合要求的素材。那么我们和美工之间的约束是，我们尽可能要求美工在绘制整个素材图的时候将所有帧的图片都绘制在素材图上面，并告诉我们每张图的宽度和高度，并尽可能让这些图的朝向匹配，否则程序当中需要配置的东西就相对多一点。比如说5张乌龟的帧数都是头朝左的，那么这种方式是最理想的，这样我们在截取的时候非常舒服，我们只需要图片的宽度和高度就可以了。如果图片随意摆放，像3ds max中贴图展开的效果，乌龟的方向都不一样，那么我们不仅需要贴图的宽度和高度来截取每张图片，而且需要一个角度将图片旋转至合适的方向，因为我们只有将它们调整至一个方向时才能对这一组图片进行操作，所以我们在和美术商量这个问题的时候一定要注意，没有一定约束的画做起来非常不方便。

4.1.2　音乐素材的标准

与图片素材相比，音乐素材的操作相对比较简单。音乐在游戏当中所涉及的控制可能就只是播放，所以从音乐本身来讲我们的要求不是很高，但是我们对音乐的容量有一定要求。由于手机设备这类嵌入式设备的资源有限，所以音效不可能像台式机一样很华丽，游戏中使用的背景音乐很短暂，比如相对较长的背景音乐可能只有1分多钟，我们在操作的时候只要循环播放音乐文件到1分多钟就可以了，这是我们处理长音乐的办法。游戏中的音效一般很短暂，2到3秒钟。Android对于超过5秒钟的音效无法用非常好的方式去播放声音，因此Android设置的约束导致对音乐素材的选择在容量方面要求相对苛刻。

4.2　图片素材的裁剪

这一节我们将详细讲解图片的裁剪。图4-2为一组连续的帧的图片。
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图4-2　图片裁剪

如图4-2中第一排图片是剑鱼游动的效果，第二排的四张图是剑鱼被捕捉后的效果。

4.2.1　裁剪原理

裁剪首先要解决的问题是每一帧图片在屏幕的布局问题。如果整张图片的大小与Android设备的屏幕尺寸不相同，那么我们需要将图片的尺寸换算成屏幕的尺寸，使每一帧的图片能够在屏幕上等比例显示。比如在图4-2中，整张图片的大小是1024×1024，每条剑鱼在图片中的位置和大小都以剑鱼图片的尺寸和整张图片的尺寸的比例来表示，假如整张图片的大小是1024×1024的，而Android设备屏幕的宽高与之不同，那么我们需要将图片的大小换算成屏幕的宽高。所以美工在制作图片素材的时候不需要将图片设置为屏幕的大小，而是根据图片的清晰程度来调整，最后的缩放和换算在程序中处理。在Android项目中，相同的素材被分为三种不同尺寸的图片存储在工程中，如图4-3所示，图片ic_launcher.png和icon.png被保存在drawable-hdpi、drawable-ldpi、drawable-mdpi三个文件夹中，分别表示手机屏幕在高分辨率、低分辨率和中分辨率下应该选择的文件。

[image: alt]


图4-3　Android项目中素材的存储

解决了图片的布局问题，我们就可以开始裁剪了。裁剪的实现实际上就是将图片中每一帧的素材切下来，从而通过调用进行每一帧的显示。

4.2.2　裁剪实现

1．XML文件

在设计裁剪的实现时，我们一般的做法是将这些图片存储在Android项目的文件夹assets下，并给每张图片配一个xml文件，用来存储裁剪过程中用到的参数。图4-4所示为文件夹assets的结构。
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图4-4　assets结构

对于其中一个图片集fish.png，如图4-5所示。
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图4-5　图片集

该图片集所对应的xml文件是fish.plist，我们解析xml中不同帧的鱼所在图片中的位置及宽高，通过下面的代码来生成对应的图片。
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这样我们就可以使用线程及绘图让鱼游动起来了。代码清单4-1为fish.plist的部分显示。


代码清单4-1　fish.plist
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2．XML管理器

代码清单4-2给出了用于获取解析XML文件相关信息的XML管理器的实现代码。


代码清单4-2　XML管理器
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可以看到XML管理器包含的都是静态方法：获取XML解析器（getXmlParser）、获取当前标签的值（getValueByCurrentTag）、获取指定名称的标签（gotoTagByTagName），比如可以用代码清单4-3的方法获取解析.xml文件的对象。


代码清单4-3　获取解析.xml文件的对象


[image: alt]


4.3　让素材动起来

如果素材能动起来，那么我们的游戏将会更加逼真，这里使用线程来实现。

乌龟游动：我们让线程以一个周期的方式循环变化鱼的动作图片，这样，每次绘制周期中，绘制鱼的图片就在不断变换，看起来就像是鱼在游动一样。图4-6为乌龟游动效果。
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图4-6　乌龟游动效果

代码清单4-4所示为实现游动效果的核心代码。


代码清单4-4　游动效果实现
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4.4　本章小结

本章主要讲解了准备图片素材、音乐素材的标准，开发人员与美工的约束，以及在程序中处理图片素材的方法，最后结合线程实现了一个乌龟游动的实例。


第5章　矩阵

本章要点

在2D游戏中，当遇到改变位置的时候就牵涉到点在坐标系中位置的改变；当实现一些特效或技能时，可能会涉及对图片的缩放控制；游戏场景自始至终的动态效果可能会涉及图片的旋转以及以上变换。在3D游戏中，可能会用到多个坐标系。当遇到改变坐标系的时候就牵涉到点的位置的改变和矢量方向的改变，分别相对于新的原点和标准方向以及相对于新的标准方向。我们称这种操作为坐标变换。在图形模块中，我们经常需要进行坐标变换——从模型空间（Model Space）到全局空间（World Space）再到摄影机空间（Camera Space或Eye Space），最后到单位设备空间（Normalized Device Space）都牵涉到坐标的变换。这些都是图形模块中的标准变换，是必不可少的。另外在计算视觉平截体（View Frustum）的时候，我们还需要进行反向变换，一般从单位设备空间变换到全局空间。再有在计算一些高级特性时，如阴影渲染，一般都少不了坐标变换。所以掌握好它对游戏编程，特别是图形编程非常重要。那么到底是如何实现以上变换的呢?这里我们就要用到矩阵了。

5.1　数学中的矩阵

一个m×n的矩阵是由m行和n列的数字组成的矩阵列。行和列的数字就是这个矩阵的维数。我们通过写在下方的表示行和列的两个数字来识别矩阵成员，数字中的第一个表示行，第二个表示列。例如下边的M是3×3的矩阵，B是2×4的矩阵，C是3×2的矩阵。
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我们使用加粗的大写字母表示矩阵。有时一个矩阵只包含一行或者一列。我们用行向量和列向量这个特殊的名称来称呼这种矩阵。例如下边就是一个行和列的矩阵示例：
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当使用行或列向量时我们只用一个下标，有时我们还用字母作为下标来定位行或列中的成员。

5.1.1　矩阵相加及相减

这部分我们将用到下面四个矩阵：
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假如k＝2，那么：
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当两个矩阵的维数相同时才能把它们相加。矩阵之和是通过把两个矩阵相应的成员相加得到的。如：
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矩阵有加法当然也就有减法，前提是有相同的维数。矩阵减法如下所示：
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5.1.2　乘法

矩阵相乘在3D计算机图形中是非常重要的运算。通过矩阵相乘我们能变换向量同时也可以把几个变换矩阵转换成一个矩阵。

为了得到矩阵之积AB，A的列数必须等于B的行数。假如这个条件不满足，就不能相乘。考虑下边两个矩阵：A和B，分别是2×3的矩阵和3×3的矩阵，如：
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我们看乘积AB是可以计算的，因为A的列数等于B的行数。注意乘积BA，它们是不能计算的，因为B的列数不等于A的行数。由此说明一般情况下矩阵乘法不满足乘法交换律（也就是，AB≠BA）。我们说“一般不可交换”因为一些实例说明有些矩阵乘法还是可以的。

知道了矩阵乘法的计算方法，现在我们就能给出精确的定义：假如A是一个m×n的矩阵，B是一个n×p的矩阵，那么它们之间AB可计算并且是一个m×p的矩阵C，C的ij成员等于A的第i个与B的第j个相乘，计算公式如下：

Cij
 ＝Ai
 ·Bj


例如，求解：
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我们现在知道乘法是可计算的，因为A的列数等于B的行数。也知道计算的结果是一个2×2的矩阵。根据上述公式，我们得到：
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作为练习，检查AB≠BA。更一般的例子：
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5.1.3　单位矩阵

有一种特殊矩阵叫做单位矩阵。单位矩阵除了对角（左上到右下）以外所有成员都是0，对角都是1的方矩阵。例如，下面是2×2、3×3、4×4的单位矩阵：
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单位矩阵有如下特性：

MI＝IM＝M

即用单位矩阵乘以矩阵不会改变矩阵。此外，这是一个特例：用单位矩阵进行乘除运算需满足乘除交换律。单位矩阵可以看做矩阵运算中的数字“1”。
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例如，验证2×2矩阵M与单位矩阵相乘得到的结果是M。
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5.1.4　逆矩阵

在矩阵数学中没有类似除法的运算，但是有一个乘法逆运算。下面列举了关于逆矩阵的重要信息：

（1）只有正方形的矩阵（方阵）才能求逆，那么它就是方矩阵。

（2）n×n矩阵M的逆矩阵是一个n×n矩阵，表示为M-1
 。

（3）不是每个方阵都有逆矩阵。

（4）矩阵和它的逆矩阵相乘得到一个单位矩阵：MM-1
 -M-1
 M＝I，注意当我们进行这样的操作时矩阵是可交换的。

用矩阵来求解在矩阵等式中的另一个矩阵是非常有用的。例如考虑等式p′＝pR，并且假设我们知道p′和R，求p。首先找到R-1
 ，一旦求得R-1
 ，我们便能求出p，具体求解过程如下：

p′R-1
 ＝p（RR-1
 ）

p′R-1
 ＝pI

p′R-1
 ＝p





这里我们介绍几个有用的推论：（AB-1
 ）＝B-1
 A-1
 。这个性质前提是假定A和B都能求逆并且它们都是有相同维数的方矩阵。

5.1.5　转置矩阵

矩阵的转置是相互交换矩阵的行和列。因而，m×n的矩阵的转置是一个n×m的矩阵。我们把矩阵M的转置记做MT
 。

例如：求下面两个矩阵的转置矩阵：
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由于转置是交换矩阵的行和列，因此：
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5.2　Android矩阵应用

5.2.1　Matrix基本操作

Matrix的操作，总共分为translate(平移)、rotate(旋转)、scale(缩放)和skew(倾斜)四种。

每一种变换在Android的API里都提供了set、post和pre三种操作方式,除了translate，其他三种操作都可以指定中心点。

set是直接设置Matrix的值，每次set一次，整个Matrix的数组都会变掉。

post是后乘，当前的矩阵乘以参数给出的矩阵。可以连续多次使用post来完成所需的整个变换。例如，要将一个图片旋转30°，然后平移到（100，100）的地方，具体操作过程如代码清单5-1所示。


代码清单5-1　Matrix后乘
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这样就达到了预定的效果。

pre是前乘，参数给出的矩阵乘以当前的矩阵。所以操作是在当前矩阵的最前面发生的。例如上面的例子，如果用pre的话，具体操作过程将如代码清单5-2所示。


代码清单5-2　Matrix前乘
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旋转、缩放和倾斜都可以围绕一个中心点来进行，如果不指定，默认情况下，是围绕（0，0）点来进行。

具体例子如代码清单5-3所示。


代码清单5-3　矩阵变换
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运行截图如图5-1所示。
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图5-1　运行截图

红色的x和y表示倾斜的角度，上面是x，下面是x。

5.2.2　Matrix应用

这一节我们将Matrix应用于工程，以图5-2所示的图片为例。
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图5-2　实例图片

1．使用矩阵来旋转图片

使用矩阵的旋转方法来指定旋转角度以及旋转点，就可以使图片进行旋转了。代码清单5-4所示为用矩阵旋转图片的实例。


代码清单5-4　旋转图片
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旋转后效果如图5-3所示。
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图5-3　旋转后图片效果

2．使用矩阵来平移图片

translate方法可以设置平移，调用方法如代码清单5-5所示。


代码清单5-5平移图片
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3．使用矩阵来缩放图片

首先，将图片缩放为100×100。这里scale的参数是比例。有一点要注意，如果直接用100/bmp.getWidth()的话，会得到0，因为是整型相除，所以其中必须有一个是float型的，直接用100f就好。具体操作过程如代码清单5-6所示，实例图片如图5-4所示。
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图5-4　实例图片


代码清单5-6　缩放图片
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缩放后效果如图5-5所示。
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图5-5　缩放后图片效果
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5.3　本章小结

本章主要介绍了矩阵在游戏中的应用，包括数学中矩阵的基本理论、Android中Matrix类的使用方法。


第6章　OpenGL ES 2.0入门教程

本章要点

本章主要介绍如何在Android上简单使用OpenGL ES 2.0，我们将一步步地认真介绍如何创建一个OpenGL ES 2.0上下文（OpenGL ES 2.0 context）并绘制到屏幕上，还将介绍渲染器（shaders）的概念和工作原理，以便为后面章节的游戏中使用OpenGL ES 2.0做好准备。

6.1　Android系统下OpenGL ES 2.0学习的先决条件

在学习本章之前，需要确保你的计算机上已安装以下工具：Android SDK、Eclipse、ADT Plugin for Eclipse。

由于Android模拟器不支持OpenGL ES 2.0，所以需要使用一个实际的Android设备来运行教程。大部分现有的设备都应该支持OpenGL ES 2.0，所以我们只需要启用开发者模式并将手机连接到计算机上即可。

6.2　OpenGL ES 2.0简介

OpenGL ES（OpenGL for Embedded Systems）是OpenGL三维图形API的子集，针对手机、PDA和游戏主机等嵌入式设备而设计。该API由Khronos集团定义推广，Khronos是一个图形软、硬件行业协会，该协会主要关注图形和多媒体方面的开发标准。有关API的详细信息如图6-1所示。
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图6-1　API详细信息

OpenGL ES是从OpenGL裁剪定制而来的，去除了glBegin/glEnd、四边形（GL_QUADS）、多边形（GL_POLYGONS）等复杂图元的许多非绝对必要的特性。经过多年发展，现在主要有两个版本，OpenGL ES 1.x主要针对固定管线硬件，OpenGL ES 2.x主要针对可编程管线硬件。OpenGL ES 1.0是以OpenGL 1.3规范为基础的，OpenGL ES 1.1是以OpenGL 1.5规范为基础的，它们又分别支持common和common lite两种profile。lite profile只支持定点实数，而common profile既支持定点数又支持浮点数。OpenGL ES 2.0则是参照OpenGL 2.0规范定义的，common profile发布于2005年8月，引入了对可编程管线的支持。

OpenGL ES 2.0是Khronos Group在2007年3月制定的一种业界标准应用程序编程接口（API），可以大大提高不同用户电子设备的3D图形渲染速度，在嵌入式系统上实现了全面可编程的3D图形。AMD的认证测试是在一套AMD Z430开发套装上进行的，曾在今年的巴塞罗那全球移动大会上进行演示，也就是当时AMD发布了支持OpenGL ES 2.0的Z460图形核心。在满足了OpenGL ES 2.0规范的关键特性，并通过了大量严格测试后，AMD获得了Khronos的认证。

OpenGL ES与Android有着密切的关系，主要体现在这两种接口的发展轨迹和研发公司方面。

支持的平台、机型如下。

❑　支持iPad、iPhone 3GS和后续版本，以及iPod touch 3代和后续版本。

❑　支持Android平台从Android 2.2版本开始。

❑　支持Android NDK从Android 2.0版本开始。

❑　支持BlackBerryPlayBook黑莓。

❑　支持Pandora潘多拉控制台的3D库。

❑　被WebGL支持：浏览器支持OpenGL。

❑　支持少数新款诺基亚（Nokia）手机，比如N900上的Maemo和N8上的Symbian 3（Symbian 3）系统。

❑　支持多款三星手机，包括Galaxy S和Wave。

❑　使用开发插件可以支持Palm webOS。

❑　支持爱可视（Archos）上网本：70 IT、101 IT。

OpenGLES是免授权费的、跨平台的，且功能完善的2D和3D图形应用程序接口API，主要针对多种嵌入式系统专门设计，包括控制台、移动电话、手持设备、家电设备和汽车。它由精心定义的桌面OpenGL子集组成，创造了软件与图形加速间灵活强大的底层交互接口。OpenGL ES包含浮点运算和定点运算系统描述以及EGL针对便携设备的本地视窗系统规范。OpenGL ES 1.x面向功能固定的硬件设计并提供加速支持、图形质量及性能标准。OpenGL ES 2.x则提供包括遮盖器技术在内的全可编程3D图形算法。OpenGL ES-SC专为有高安全性需求的特殊市场精心打造。

OpenGL（Open Graphics Library）是一个定义了跨编程语言、跨平台的编程接口，它用于三维或二维图像；它又是一个专业的图形程序接口，亦是一个功能强大、调用方便的底层图形库。

6.3　Android系统下OpenGL ES 2.0学习入门

完成工具的安装以后，继续在Eclipse中创建一个新的Android项目。项目名称虽然不重要，但是该节将与主要活动有关，因此应认真学习掌握。

首先看一段代码：
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GLSurfaceView是一个特殊的视图，它为我们管理OpenGL表面并将其绘制到Android视图系统中。它还添加许多可以简化OpenGL使用的功能，包括但并不局限于：

它为OpenGL提供一个专用的渲染线程，使主线程得以继续。

它支持连续或按需渲染，维护屏幕设置以及OpenGL和底层窗口系统之间的接口。代码如下：
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在onCreate()方法里面主要是创建OpenGL ES 2.0上下文以及做一些初始化工作。在onCreate()中，调用超类之后的第一件事情就是创建GLSurfaceView。然后确定系统是否支持OpenGL ES 2.0。因此，我们需要一个可以与全局系统状态相交互的ActivityManager实例，以及使用这个实例来得到设备配置信息，该信息将通知我们设备是否支持OpenGL ES 2.0。

一旦确定设备是否支持OpenGL ES 2.0后，就会通知表面视图需要一个与OpenGL ES 2.0相兼容的视图，然后传递一个自定义渲染。这个渲染将在任何需要调整表面或者绘制一个新的帧的时候被系统调用。我们还通过传递一个不同的渲染来支持OpenGL Es 1.x，尽管可能由于APIs的不同，导致我们需要编写不同的代码，但在这一节中，我们将只关注OpenGL ES 2.0。

最后，我们为GLSurfaceView设置内容视图，它通知Android活动内容应该填补OpenGL表面，代码如下：
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GLSurfaceView要求我们在任何父Activity的onResume()和onPause()方法被调用的时候调用onResume()和onPause()方法。

6.3.1　可视化3D世界

在本节中，我们将学习OpenGL ES 2.0如何工作以及如何开始在屏幕上绘制。在活动中我们给GLSurfaceView传递一个自定义的GLSurfaceView.Renderer，它将在这里被定义。渲染有3个重要的方法，它们将在有事件发生的任何时候被系统自动调用。

❑　public void onSurfaceCreated（GL10 glUnused, EGLConfig config）：该方法在表面第一次被创建时被调用。它还将在丢失表面上下文时被调用，并且在以后将被系统重新创建。

❑　public void onSurfaceChanged（GL10 glUnused, int width, int height）：该方法在表面改变时被调用，例如，当从纵向转换到横向时，它也在表面被创建后被调用。

❑　public void onDrawFrame（GL10 glUnused）：该方法在绘制任何一个新的帧的时候被调用。

GL10实例又被称为glUnused，当使用OpenGL ES 2.0绘制时不使用它；而是使用类GL ES 2.0的静态方法。GL10参数只出现在这里，因为OpenGL ES 1.x使用相同的接口。

在渲染器显示之前，我们还需要一些可以用来显示的东西。在OpenGL ES 2.0中，通过数字的特定数组来传递要显示的东西。这些数字可以代表位置、颜色，或者任何其他需要的东西。在这个DEMO中，将显示3个三角形。代码如下：
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那么这些都是什么呢？如果你曾经使用过OpenGL ES 1.0，那么可能习惯如下这种方式。
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然而在OpenGL ES 2.0中却不是这样。我们不再通过一堆方法调用定义点，而是来定义数组，代码如下：
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这代表三角形的一个点。我们设置前3个数字代表位置（X、Y和Z），后4个数字代表颜色（红色、绿色、蓝色和透明）。数组是如何被定义的并不重要，在此只需要记住当在OpenGL ES 2.0中进行绘制时，是以块为单位传递数据的，而不是一次传递一个。

6.3.2　了解缓冲区

了解缓冲区代码如下：
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在Java和Android上进行编码，但是OpenGL ES 2.0的相关实现实际是在C语言中编写的。在向OpenGL传递数据之前，需要将它转换为一种可以理解的格式。Java和本地系统可能不以相同的顺序存储它们的字节，所以我们使用一系列特殊的缓冲类并创建一个足够保存数据的ByteBuffer，通知它使用本地字节顺序存储数据。然后将其转换成一个FloatBuffer，就可以使用它来保存浮点数据。最后，将数组复制到缓冲区中。

这个缓冲区可能让人有些疑惑，但只要记住它是在给OpenGL传递数据之前的一个额外步骤即可。缓冲区现在已经做好给OpenGL传递数据的准备。

作为一个边注，浮点缓冲区在Froyo上很缓慢，而在Gingerbread上则相对快些，所以不需要太频繁地改变它们。

6.3.3　了解矩阵的用法

接下来介绍矩阵，它们将在3D编程时成为你最好的朋友，通过前面的章节我们已经介绍过矩阵的基本知识，下面先看一段代码。
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在onSurfaceCreated方法里面，首先就是将颜色设置为灰色。透明的部分也会被设置成灰色，但是我们不在这一节中进行透明混合，所以这个值没有被使用。我们只需要设置一次清楚的颜色，因为以后不会再改变它。其次就是设置视图矩阵。所使用的矩阵作用如下。

❑　模型矩阵：这个矩阵被用来在游戏世界中的某点安放模型。例如，一个汽车的模型并要将其放置在距离东方1000米的地方，那么将使用模型矩阵。

❑　视图矩阵：这个矩阵代表相机。如果想要查看距离东部1000米的汽车，那么也要将自己向东部移动1000米（另一种思考方式是我们保持静止，世界的其他部分向西部移动1000米）。我们使用视图矩阵做到这一点。

❑　投影矩阵：由于屏幕是平的，所以需要做一个最终转换来“投影”视图到屏幕上并获得一个不错的3D视角。这是投影矩阵的用处。

❑　在OpenGL ES 1.0中，模型和视图矩阵相结合并且相机被假定位于（0，0，0）处且面对-Z方向。

6.3.4　定义顶点和片段渲染器

定义顶点代码如下：
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在OpenGL ES 2.0中，任何我们想显示在屏幕上的东西首先都需要通过一个顶点和片段渲染器。所幸的是，这些渲染器看起来并不那么复杂。顶点渲染器在每个顶点上执行操作。

每个渲染器基本上由输入、输出和一个程序组成。首先定义一个一致变量（uniform），它是包含所有转换的结合矩阵，亦是一个通过所有顶点的常数，且被用来将顶点投影到屏幕上。然后定义两个属性：位置和颜色。这些属性将从之前定义的缓冲区中被读取，并指定每个顶点的位置和颜色。最后定义一个易变变量（varying），它通过三角形插入值并将值传递到片段渲染器上。当它到达片段渲染器后，它将为每个像素持有一个插入的值。

现在已经定义了一个三角形，它的顶点分别是红色、绿色和蓝色的，然后规定它的大小，让它在屏幕上占用10像素。当片段渲染器运行时，它将为每个像素包含一个不同的变化颜色。在一点上，易变变量将是红色的，但是在红色到蓝色的中间它可能是偏紫红一点的颜色。

除了颜色的设置，我们还通知OpenGL顶点在屏幕上的最终位置。然后我们定义片段渲染器，代码如下：
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实际上，这是将物体放在屏幕上的片段渲染器。在这个渲染器中，我们抓住顶点渲染器中的变换颜色，并直接将它传递给OpenGL。

6.3.5　加载渲染器到OpenGL中
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首先，我们创建一个渲染对象。如果创建成功，将得到一个对象的引用。然后使用这个引用传入渲染源代码，然后编译它。我们可以从OpenGL中得到状态并查看编译是否成功。如果出现错误，可以使用GLES20.glGetShaderInfoLog（shader）找出原因。我们以同样的步骤加载片段渲染器。

6.3.6　把顶点和片段渲染器链接到一个程序

把顶点和片段渲染器链接到一个程序的代码如下：
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在使用顶点和片段渲染器之前，需要将它们绑定在一个程序中。它连接顶点渲染器的输出和片段渲染器的输入，还可以从程序中传递输入并且使用渲染器绘制形状。

创建一个新的程序对象，如果创建成功，就附上我们的渲染器。由于我们希望将位置和颜色作为属性传递过去，因此需要绑定这些属性，然后链接到渲染器上，代码如下：
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在成功链接程序之后，要能真正使用它，还需要一些步骤。第一个步骤是获得引用，以便将数据传递到程序中。然后，通知OpenGL在绘制时使用这个程序。由于在这一节中我们只使用一个程序，因此可以将这个程序放入onSurfaceCreated()中而不是onDrawFrame()。

6.3.7　设置视角投影

设置视角投影代码如下：
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onSurfaceChanged()会被调用至少一次，并且在任一表面改变的时候被调用。

6.3.8　在屏幕上绘制

在屏幕上绘制代码如下：
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我们希望三角形的动作平滑，所以使用时间旋转它们。想要在屏幕上的东西运动，通常使用时间比使用帧率更好。

在DrawTriangle中的实际绘画已经完成，代码如下：
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OpenGL如何通过GLES20.glVertexAttribPointer()使用我们最初创建渲染器时定义的缓冲区呢？让我们看一下第一个调用，代码如下：
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我们在缓冲区的开始设置缓冲区的位置偏移。然后通过OpenGL使用这些数据，将它送入顶点渲染器中并应用到位置属性中，还需要通知OpenGL在每个顶点间有多少个元素，或者步幅。
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 注意：

步幅需要以字节定义。尽管在顶点间有7个元素（位置有3个，颜色有4个），实际上有28字节，因为每个浮点数占用4字节。忘记这一步可能不会造成任何错误，但是你将疑惑为什么在屏幕上没有看到任何东西。





最后，我们启用顶点属性，并进入到下一个属性中。建立一个结合矩阵专门用来在屏幕上投影点。我们使用GLES20.glUniformMatrix4fv()将最终矩阵传递到顶点渲染器中，使用GLES20.glDrawArrays()将点转换到一个三角形中并将其绘制到屏幕上。

6.4　标准漫射照明

在学习本节之前，请先回顾一下6.1节的内容，因本节是建立在6.1节介绍过的概念之上的。

在这一节中，我们将学习如何使用渲染器执行Lambertian reflectance，也就是标准漫射照明。在OpenGL ES 2.0中，我们需要实现自己的照明算法，因此需要学习数学计算，以及如何将它应用到场景中。

6.4.1　什么是光

一个没有光明的世界将是黑暗的。没有光，我们甚至不能看到世界或在我们身边的事物，除了通过其他感觉，如听觉和触觉。光通知我们一个东西有多明亮或暗淡，有多近或多远，以及它所在的角度。

在真实世界中，我们将光看做万亿微小粒子的聚集，称做光子，它飞出一个光源，反弹成千上万次，最终到达我们的眼睛。

如何通过计算机图形模拟光的效果呢？这里有两个流行的方法：射线追踪和平滑。射线追踪通过数学方法追踪光的实际射线并观察它们在何处结束。这个技术可以给出十分精确且逼真的效果，但缺点是这种模拟射线的方法非常昂贵，而且对于实时渲染来说通常过于缓慢。由于这些限制，大部分实时图形使用平滑，它通过逼近结果来模拟光。由于游戏的真实性需要，所以平滑效果看起来很不错，而且它对于实时图形甚至移动手机来说都足够快。OpenGL ES 2.0主要使用的也是一个平滑库，因此我们要专注于这个方法。

6.4.2　不同类型的光

事实证明，我们可以抽象光工作的方式并得出3个基本光的类型：

1．环境照明

如图6-2所示，这是一种基础的照明，几乎弥漫整个场景。它是不会从任何特定光源出现的光，因为在到达人眼之前它已经反弹了太多次。这种类型的光可以在阴天的户外，或者在累积了不同光源的室内感受到。不计算所有单独光，我们只为事物或场景设置一个基础等级光。
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图6-2　环境照明

2．漫射光线

如图6-3所示，这是一种在直接反弹到一个事物后到达人眼的光。事物的明亮等级改变照明的角度。迎面面对光的事物比以某个角度面对光要稍亮一些。而且，不论我们在相对事物的哪个角度，事物对我们来说都是一种亮度。这些都在兰伯特的余弦定律中有所体现。
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图6-3　环境和漫射照明

漫射照明或朗伯反射是日常生活中常见的，并且在被室内光线点亮的白色墙壁上可以很容易地看到。

3．镜面照明

如图6-4所示，与漫射照明不同，反射光线的变化是由于相对事物的移动。这给了事物“光泽”并且可以在如玻璃和其他闪亮的物体的“平滑”表面上看到。
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图6-4　镜面高光照明

6.4.3　模拟光

正如在3D场景中的3种光的类型一样，这里有3种主要类型的光源：定向、点和局部光。这些在日常生活中也很容易见到。

1．定向照明

如图6-5所示，定向照明通常来自很远的明亮源，它以相同的亮度平均点亮整个场景。这种光源是最简单的类型，因为不论你在场景中的什么位置，它都是相同的力度和方向。
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图6-5　定向照明

2．点照明

为了有更丰富更逼真的照明，可以增加点照明。如图6-6所示，点照明随着距离分散，它的光射线在中心的点照明的所有方向平移。
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图6-6　点照明

3．局部照明

除了点照明的属性之外，局部照明还有光衰减的方向，通常是以一个圆锥的形状，如图6-7所示。
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图6-7　局部光

接下来，我们将学习从一点光源而来的环境照明和漫射照明。

4．环境照明

环境照明实际上是间接漫射照明，但是它还可以被认为是可以弥漫整个场景的低级照明。它可以很容易计算并得出，代码如下：
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例如，如果事物是红色的，那么环境照明就是暗白色的。假设我们用一个数组存储3种颜色：红色、绿色和蓝色，使用RGM颜色模型代码如下：
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事物的最后一个颜色是暗红色。

5．漫射照明-点光源

对于漫射照明来说，我们需要增加衰减和一个光位置。光位置将被用来计算光和表面的角度，这将影响光表面的整体等级。它还将被用来计算光和表面间的距离，这决定点上光的力量。

第一步：计算兰伯特因素。

先计算出表面和光之间的角度。一个直接面对光的表面应被全力照亮，而一个倾斜的表面应该被少照亮一些。计算这个的适当方法是兰伯特的余弦定律。如果有两个向量，一个是从光到表面的一点，另一个是一个表面法线（如果表面是一个平的屏幕，那么面法线是一个朝上的向量，或者与表面正交），那么我们应先通过正常化每个向量来计算余弦，因此它的长度是一，然后计算两个向量的点积。这是一个可以通过OpenGL ES 2.0渲染器很容易完成的操作。

让我们调用这个兰伯特因素，使它的范围在0和1之间，代码如下：
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首先通过从光位置减去对象位置来计算光向量。然后通过在目标法线和光向量之间做一个点积来得到余弦。标准化一个光向量，这代表改变它的长度为一。此时目标法线应该已经有一个为一的长度。两个普通化的向量的点积会给出它们之间的余弦，因为点积的范围是-1到1，我们缩小它为0到1。

下面这个例子是关于在原点的平面和直指向天空的面法线。光位于{0，10，-10}，或者10个单元之上和10个单元之前，据此计算在原点的光，代码如下：
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从我们所在的地方沿着光向量移动，就能到达光的位置。为了标准化向量，将通过向量长度分离每个部分，代码如下：
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然后计算点积，代码如下：
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这里有一个关于点积和它如何计算的不错的例子，代码如下：
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OpenGL ES 2.0的渲染语言是为支持一些功能而创建，所以我们不需要手动做数学，但是它依然可以被用来理解正在进行的事情。

第二步：计算衰减因子。

点光源真正的光衰减依照平方反比定律计算衰减，它也可以被表述为如下代码所示：
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回到前面的例子中，由于有一个14.14的距离，所以计算出最后的光亮度代码如下：
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可以看到，平方反比定律可以导致距离上的强衰减。这是在现实世界中的点光源的工作方式，但是由于图形显示有一个限制的范围，它可以被用来抑制衰减因素，所以我们依然会在事物没有太黑的时候获得逼真的光。

第三步：计算最终颜色。

计算出了余弦和衰减，就可计算最终照明水平，代码如下：
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在之前的红色矩阵和一个全白光源的例子中，得到一个最终计算，代码如下：
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概况来说，对于漫射照明，我们需要使用表面和光之间的角度、表面和光之间的距离，以及散射照明等级的光。步骤如下代码所示：
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将上述这些全部放入OpenGL ES 2.0的向量渲染器中，代码如下：
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虽然已建立了模型／视图／投影矩阵，但是还要增加一个模型／视图矩阵。这是为什么呢？为了计算光源位置和当前向量位置之间的距离。对于漫射照明，你使用自然空间（模型矩阵）还是眼睛空间（模型／视图矩阵）实际上是不重要的，只要你能计算出恰当的距离和角度。

我们传递向量颜色和位置信息，还有面法线。我们将传递最终颜色到片段渲染器中，将在向量之间插入它。这也被称为高洛德着色渲染法（Gouraud shading）。

现在我们看一下渲染器的每一个部分，代码如下：
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传递在眼睛空间中的光的位置，当转换当前向量位置到一个眼睛空间中合适的位置时，可以计算出恰当的距离和角度，代码如下：
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我们还需要转换法线的方向。这里只进行一个正规矩阵乘法，但是如果模型和视图矩阵已经被缩放或倾斜，它将不会工作，我们将通过将法线和原矩阵的逆的转置相乘来撤销缩放或倾斜的效果，代码如下：
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在前面章节中，需要距离来计算衰减因素，代码如下：
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我们还需要光向量来计算朗伯反射系数，代码如下：
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上述操作只需要在一个OpenGL ES 2.0渲染器中完成。最后的0.1只是一个环境照明的非常简便的方法（值将被缩减到最小0.1）。
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衰减数学与之前的有一些不同。为抑制衰减效果，将距离的平方定为0.25，并将修改的距离添加1.0，使我们在光线非常接近目标时没有得到过饱和的光（否则，当距离小于1时，这个公式将实际点亮光，而不是减轻它），代码如下：
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一旦有了最终的光颜色，我们将它与向量颜色相乘以得到最终输出颜色，然后在屏幕上投影这个向量的位置。

放入像素渲染器中的代码如下：
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我们所做的一切就是直接传递颜色。接下来，将介绍每像素光照。

1．每顶点对比每像素光照

本部分将把重点放在执行每顶点照明上。对于具有光滑的表面的对象，如地形，或对有许多三角形的物体的漫射照明来说，这往往不够好。然而，当你的对象不包含许多顶点（如我们在这个例子程序的立方体），或有尖角时，这可能会导致顶点照明看起来是人工制品；当镜面高光被添加到图像后，这些会变得越来越明显。

2．改变程序的说明

除了每顶点照明之外，程序还有其他的变化。从显示几个三角形，变成显示几个立方体，还增加了一些实用功能。同时，这里也有新的渲染器，显示作为一个点的光的位置，以及其他各种小的变化。

3．立方体的构建

在同一数组中放入位置和颜色属性，但OpenGL ES 2.0也能够让我们在单独的数组中指定这些属性，代码如下：
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4．新的OpenGL旗帜

我们还需要启用剔除和深度缓冲，代码如下：
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作为一个优化，可以通过OpenGLES 2.0消除对象背面的三角形。当定义了立方体和每个三角形的3个点，使它们在“前”的一面时，是逆时针方向。当翻转三角形时，我们看到“后”的一面，3个点顺时针出现。你永远只能看到一个立方体的3个面，因此这个优化不需要通过OpenGL ES 2.0浪费时间绘制三角形的背面。

在之后绘制透明物体时，可能要关闭剔除，因此将有可能看到物体的背面。

我们还启用了深度测试。如果总是从后到前地绘制物体，那么深度测试不是绝对必要的，但是通过启用它，使你不仅不需要担心绘制顺序（虽然先绘制更近的物体渲染可能会更快），而且一些显卡也将进行优化，可以通过使用更少的时间绘制那些最终会被覆盖的像素，从而加快渲染。

5．加载渲染程序中的改变

因为OpenGL ES 2.0中加载渲染程序的步骤大多都是相同的，这些步骤可以很容易地重构到一个单独的方法中。我们还增加了以下调用来检索调试信息，以防止编译／链接失败的情况，代码如下：
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6．光点的向量和渲染程序

这里有专为在屏幕上绘制点而制定的新的向量和渲染程序，它代表光的当前位置，代码如下：
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这个渲染器和简单渲染器是相似的。这里有一个新的属性，我们硬编码gl_PointSize到5.0，这是像素中点大小的输出。它在我们使用GLES20.GL_POINTS作为模式绘制点时被使用。我们还硬编码输出的颜色为白色。

6.5　在每像素基础上应用相同照明技术

在这一节中，我们将用到前面所学的所有内容并学习如何在每像素基础上应用相同照明技术。在学习本节之前，需要先复习前面的“入门”及“环境和漫射照明”的内容。

6.5.1　什么是每像素照明

每像素照明是一个在使用渲染器的游戏到来时相对较新的现象。许多著名的老游戏，（如原半条命）都是在渲染器之前开发的，并主要使用了静态照明和一些使用每向量（Gouraud shading）照明或其他技术的模拟动态照明的技巧，如动态光照贴图。

光照贴图可以提供一个非常好的结果，有时比单独渲染器的结果更好，因为昂贵的照明可以被预先计算，但缺点是它们占用了大量的内存，而且与它们一起做动态照明局限于简单的计算。

有了渲染器，很多计算渲染器都可以被卸载到GPU，这使得在实时中得以完成更多效果。

6.5.2　从每个顶点移动到每个片段照明

本部分介绍每顶点解决方案和每片段解决方案的相同的照明代码。虽然刚才提到这种每像素照明类型，但在OpenGL ES 2.0中，实际是以片段来工作的，而且几个片段可以为一个像素的最终值作出贡献。

移动GPU变得越来越快，但性能仍然是一个问题。对于“软”照明，如地形，每像素照明可能已经足够好，以确保质量与速度之间的适当平衡。

在某些情况下，可以看到两种照明类型之间的显著性差异。在如图6-8（a）所示的每像素照明中，如果平淡着色，那么正方体的前表面出现，并且没有周围有光的迹象。这是因为前表面的4个顶点多少都与光等距离，4个点的低光简单地穿过两个三角形被插入，组成了前表面。

每片段版本显示了一个很好的高光对比，如图6-8（b）所示。
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图6-8　每像素照明与每片段照明的区别

图6-9（a）显示了Gouraud-shaded正方体。由于光源移动到正方体前表面附近的角落，可以看到一个类似三角形的效果。这是因为前表面实际由两个三角形组成，并且值在每个三角形的不同方向上被插入，所以可以看到下层的几何学。

每片段版本显示没有这样的插入错误，并显示了一个在边缘附近的不错的圆形高光，如图6-9（b）所示。
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图6-9　每顶点照明与每片段照明的区别

6.5.3　每像素照明的概观

结合前面介绍的有关渲染的内容，本部分将对渲染器的职责进行更详细的介绍。

1．顶点渲染器

有关顶点渲染器职责的介绍，如下代码所示：
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2．片段渲染器

有关片段渲染器职责的介绍，如下代码所示：

[image: alt]


可以看到，大部分工作都在向量渲染器中完成。移动光到每个片段，意味着片段渲染器有更多的工作要做。

3．向量渲染器

有关向量渲染器职责的介绍，如下代码所示：
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向量渲染器比之前简单，我们增加了两个线性插入变量，分别是向量位置和向量法线，它们将被传入片段渲染器中，且将在片段渲染器中被用来计算光。

将两个变量传入片段渲染器中的代码如下：
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片段渲染器与每片段照明有很多工作要做。我们基本上移动了朗伯计算和到每像素等级的衰减，这给了我们更逼真的照明，而无须添加更多的顶点。

6.6　如何添加纹理

在本节中，我们将补充完善在6.5节中介绍的知识，并介绍如何添加纹理。我们将介绍如何从应用程序资源中读出一个图片，并加载到OpenGL ES 2.0中，以最终将它显示在屏幕上。

6.6.1　纹理的基本知识

纹理映射（与光一起）的艺术是建立一个逼真的三维世界最重要的部件之一。没有纹理映射，一切都被平滑地渲染，看起来有人造的痕迹。

第一批开始大量使用纹理的游戏，如Doom和Duke Nuken 3D，都能够通过增加视觉冲击力来增强游戏的真实感——这些游戏在夜深人静时可以真正吓到我们。

在图6-10（a）中，场景被每像素照明点亮并被着色，否则场景将非常平滑地出现。在现实生活中没有很多我们可以走进的装满平滑渲染对象（如正方体）的屋子。在图6-10（b）中，同样的场景被纹理化了，环境照明也被增加，因为纹理的使用使整个场景变暗，所以可以看到侧边立方体上纹理化的效果。立方体有与之前相同数量的多边形，但是它们将与新的纹理一起更详细地出现。
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图6-10　每像素照明和增加纹理场景

6.6.2　纹理坐标

在OpenGL ES 2.0中，纹理坐标有时也被称为（S，T），而不是坐标（X，Y）。（S，T）代表一个纹理上的质素（Texel），然后被映射到多边形上。另一个要注意的是，这些纹理坐标像其他OpenGL ES 2.0坐标一样：T（或Y）轴朝上，所以走得越高值也就越大。

在大多数的计算机图像中，Y轴是向下的，这意味着图像的左上角最角落为（0，0），往下走Y值就会增加。换句话说，Y轴会在OpenGL ES 2.0的坐标系和大部分计算机图像之间翻转，如图6-11所示，这是需要考虑的。
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图6-11　OpenGL ES 2.0的纹理坐标系

6.6.3　纹理映射的基本知识

在这一节中，我们将通过红色、绿色和蓝色的颜色信息（GL_RGB）学习普通2D纹理（GL_TEXTURE_2D）。OpenGL ES 2.0中还提供其他的纹理模式，能做出不同的和更专业化的效果。GL_LINEAR和mip映射将在以后的章节中介绍。

通过下面的内容来介绍如何在Android中开始使用基本纹理！

6.6.4　顶点渲染器

我们要采取每个像素渲染照明，并添加纹理支持。新的变化如下代码所示：
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在顶点渲染器中，我们添加了一个新的属性类型VEC2（两部分组成的数组）。我们还添加了一个新的变化，它将这些数据通过三角形的表面线性插入传递给片段渲染器。

6.6.5　片段渲染器
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添加一个代表实际的纹理数据（相对于纹理坐标）sampler2D类型的新制服，顶点渲染器的插入纹理坐标中随之改变，我们调用Texture2D（texture，textureCoordinate）读取在当前坐标中纹理的值。然后，把这个值乘以它的其他项，以得到最终的输出色彩。

以这种方式添加纹理，整体场景会变暗，所以我们也将环境照明提高了一位，以减少照明衰减。

6.6.6　从图像文件中载入纹理

从图像文件中载入纹理，代码如下：
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这些代码将从Android res文件夹中读取图形文件，并将其加载到OpenGL中。

我们首先要通过OpenGL创建一个新的句柄。这个句柄作为一个唯一的标识，在任何想要提到OpenGL中相同的纹理时使用它，代码如下：
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OpenGL方法可以被用来同时生成多重句柄；这里只生成一个。

有了一个纹理句柄，便可用它来加载纹理。首先，需要有一个OpenGL可以理解的纹理。我们只用PNG或JPG中的未加工数据，因为OpenGL不理解这些。我们需要做的第一步是将图形文件解码到一个Android Bitmap对象中，代码如下：
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默认情况下，Android应用每缩放比例到位图取决于设备解决方案以及放置图像的资源文件夹。我们不希望Android扩展位图，所以设置inScaled为假，代码如下：
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然后，绑定到纹理并设置几个参数。绑定到纹理通知OpenGL后续OpenGL调用应该影响这个纹理。设置默认的过滤器给GL_NEAREST，这是最快的也是最粗糙的过滤形式。它所做的就是在屏幕上的每个点上挑选最近的质素，从而导致图形的纹理走样。

❑　GL_TEXTURE_MIN_FILTER：通知OpenGL在像素中绘制比原来的大小更小的纹理时应该应用何种过滤。

❑　GL_TEXTURE_MAG_FILTER：通知OpenGL在像素中放大纹理时应该应用何种过滤，代码如下：
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Android有一个非常有用的工具，直接加载位图到OpenGL。一旦已经读取到一个资源到Bitmap对象中，GLUtils.texImage2D()将照顾其他。方法签名代码如下：
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我们希望有一个普通的2D位图，所以将GL_TEXTURE_2D作为第一个参数传递。第二个参数是MIP映射，并需指定要在每个级别使用的图像。在这里不使用MIP映射，所以把默认级别0放入。传递位图不使用边界时，默认传递0为。

然后，在原来的位图上调用recycle()来释放内存。纹理已被加载到OpenGL中，所以不需要保存副本。Android应用程序在Dalvik虚拟机下执行垃圾收集，但Bitmap对象包含驻留在本机内存的数据，如果不明确回收它们，可能由于内存不足的错误而崩溃，即使不再持有任何位图的引用。

6.6.7　在场景中应用纹理

首先，需要添加各种成员到类，以持有纹理需要的东西，代码如下：
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基本上需要添加新的成员来跟踪添加的渲染，以及持有纹理引用。

1．定义纹理坐标

在构造函数中定义纹理坐标，代码如下：
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此处坐标数据看起来可能有点混乱。由前6.5节介绍的如何定义位置点可知，立方体的每面定义两个三角形。点的定义如下所示。

❑　（三角形1）左上角，左下角，右上角。

❑　（三角形2）左下角，右下角，右上角。

2．设置纹理

下面介绍如何使用onSurfaceCreated()方法加载纹理，代码如下：
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启用2D纹理映射，传递“a_TexCoordinate”作为一个新的属性绑定在渲染程序中。

3．使用纹理

我们还添加了一些代码的onDrawFrame(GL10 glUnused)方法。
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得到纹理数据和纹理坐标的渲染位置后，纹理需要它们在渲染中被使用之前就被绑定到纹理单元中。一个纹理单元读取纹理并通过渲染器传递它，以便它可以在屏幕上显示。不同的图形芯片有不同的纹理单元数量，因此，在使用它们之前，需要检查额外的纹理单元是否存在。

首先，在OpenGL中，要设置活动纹理单元到第一单元，纹理单元为0。glBindTexture()的调用将自动绑定纹理和第一个纹理单元。其次，在OpenGL中要绑定第一个纹理单元和mTextureUniformHandle，它即片段渲染器中的“u_Texture”。

步骤概括如下。

❑　设置活动纹理单元。

❑　绑定一个纹理到这个单元。

❑　在片段渲染器中将这个单元进行分配，需要多少纹理就重复多少次。

6.7　本章小结

本章主要介绍了OpenGL的基本概念，介绍渲染器（shaders）的概念和工作原理，以便为后面章节的游戏中使用OpenGL ES 2.0做好准备。


第7章　游戏开发实例“小鱼快跑”

本章要点

本章我们将通过在Android平台完成一个小游戏“小鱼快跑”来学习Android游戏开发。

7.1　游戏策划

在开发一款游戏时，我们的第一阶段是进行游戏策划，这是一项比编写代码更为重要的工作。在这个过程中，我们需要确定这款游戏的基本特征，比如游戏类型、用户类型、游戏风格以及游戏可玩性等，这将直接决定该游戏的后期制作和玩家的喜好程度。

游戏的开发过程已经随着游戏行业的飞速发展被赋予更多的元素。在游戏开发的初期，优秀的作品往往只是代码工作者短期的投入，不需要前期的准备、调查等。但是目前游戏行业的状况已经不同于以前，游戏平台的多元化、用户类型的增加以及市场竞争的激烈化等都需要我们将正规的商业流程纳入游戏的开发当中，如果我们依然按照早期的开发模式应对当前的游戏市场，那么开发出的游戏将会由于缺少一方面或多方面的特性而无法引起用户的兴趣。那么如何才能开发一款受广大用户喜爱的游戏呢？这就需要我们在策划之前进行调查，首先确定市场的需求和目标客户。在明确了目标客户之后，是否需要考虑游戏类型呢？从大的方面来说，游戏是单机的还是联网的？是单人的还是多人的？是动作类型的还是角色扮演类型的？等等。在确定了游戏的类型之后，还需要考虑游戏的可玩性，总不可能说游戏玩家十多分钟就通关了，这就需要包括游戏的难度设置、关卡控制以及后期的版本控制。现在我们就可以根据上面的目标客户和游戏类型来定义游戏的风格了，比如想以三国为题材做一个即时战略游戏，就不可能定义为现代风格，游戏中就不会出现坦克、飞机的道具。同时这也体现了游戏的真实性，但是游戏本身是一个虚幻的东西，玩家就需要将自己放到虚拟的世界中，所以也不能过度真实，让玩家觉得枯燥乏味。风格确定之后，还可以根据游戏的风格来配置游戏音效。由于玩家经常会接触到很多游戏，所以他们在玩游戏时会对一些没有新意的游戏感到厌倦，“反正我玩过类似的游戏，没什么好玩的”。如果得到玩家这样的评论，那么大家都知道这款游戏的成败了。虽然游戏创新并不是一件很容易的事情，但是为了吸引玩家，我们不得不大胆地进行创新。

这些问题都解决了，就可以准备写策划案了。在写策划案的同时还需要考虑到美工和程序在技术上的实现以及硬件的支持，不能设计技术达不到的效果。了解了这些问题，开始编写策划案。

其实策划是一个非常广泛的领域，有很多东西需要自己在实践中证明，这里只是列举了常用的、值得注意的地方。

7.2　游戏资源

在策划阶段完成了游戏的前期准备之后，我们就可以按照策划文档开始游戏的实施。首先准备游戏的资源，比如音效、界面，这些在公司内都由专门的人士负责，他们需要根据策划文档的描述来发挥自己的想象力，在保持和策划文档一致的情况下，进行创新。同样，为了保证美工的图片适合程序的要求，还需要多和程序员进行交流，以确保程序员能够很清楚地理解自己的设计，使游戏效果达到最好。

7.3　游戏开发

程序员在得到文档和资源后并不能马上打开编辑器，新建工程并开始写代码，而是要仔细查看文档和资源，根据这些来确定所要使用的知识和所要实现的功能，然后构建一个整体的框架。这个整体的框架很重要，一个优秀的程序员会在框架的设计上花很多时间，因为一个好的框架可以使后面的开发、调试等更加简单，同时一个好的框架还能提高游戏的运行效率。为了保证质量，每个程序员写的程序都有Bug，所以我们需要不断地测试、修改，再测试、再修改，从而给玩家一个最好的体验。

“小鱼快跑”包括了游戏开发中的大部分技术，包括背景、精灵、图层、音效等。下面是本章将完成的游戏在Android上的运行效果。

7.3.1　游戏框架设计

前面已经介绍了框架在游戏开发中的重要地位，如何才能实现一个适合该游戏的框架呢？首先我们需要了解游戏的内容，游戏中包括了地图、主角、整个屏幕界面，显示了地图和主角的属性，地图上还有道具，至少需要一个视图来显示，并且需要更新界面的显示和一个控制游戏逻辑及事件的类。下面我们来构建该游戏的整体框架。

在Android中要显示一个视图类就必须继承自View类，在本例中我们使用SurfaceView，SurfaceView可以直接从内存或者DMA等硬件接口处取得图像数据，因此是个非常重要的绘图容器类。在Android开发中，布局资源通过setContentView被设置在res文件夹下，刷新率通过UI主线来控制。但是在游戏开发中，这种刷新率远远不能满足我们的需求，所以我们应该自己掌控刷新率，当然Android也想到了这一点，所以提供了一个类——SurfaceView，使用SurfaceView我们可以通过自己的线程去控制屏幕的刷新频率，以达到游戏中的效果。SurfaceView中包括一个最主要的绘制方法onDraw和一些事件的处理，本例中我们将所有显示在屏幕上的对象通过属性的不同归类到不同的图层，并通过哈希表来存储这些图层，最后通过图层之间的顺序、图层中对象的顺序依次在屏幕上绘制。在构建这个类时还可以加入我们自己的一些方法，比如更新图层（updatePicLayer）、对图层的其他操作（removeDrawablePic、updateLayerIds）等。在SurfaceView中，整个图层的绘制全部都是基于SurfaceView来实现的，我们可以从SurfaceView来获得图层并对其进行绘制。有了这些内容，就可以构建一个用于显示游戏界面的视图类MainSurface。MainSurface类的代码如代码清单7-1所示。


代码清单7-1　MainSurface.java
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在创建和控制了图层显示之后，要让游戏能够动起来，需要开启一个线程来实时更新图层显示界面并刷新。下面我们将为游戏创建一个绘图线程，可以通过sh.lockCanvas(null)方法来取得当前显示的图层，然后根据不同的图层来进行游戏更新。线程的开启在MainSurface继承的接口SurfaceHolder.CallBack中体现：SurfaceCreated图层创建时开启。代码清单7-2所示为绘制图层的线程。


代码清单7-2　绘制图层的线程
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在完成了这些模块之后，就需要通知一个Activity来控制游戏的运行，游戏开始（onCreate）、游戏重置（onResume）、游戏暂停（onPause）、事件处理（onTouchEvent）等。整个游戏界面的显示通过绘图线程来控制：当创建一个MainSurface对象时，在MainSurface的构造方法里面创建一个绘图线程odt，同时SurfaceHolder.Callback监听到MainSurface的创建时自动调用surfaceCreate方法，在SurfaceCreate中开启线程，开始以双缓冲模式绘制图层。代码清单7-3为GameActivity类的处理。


代码清单7-3　GameActivity.java
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到这里我们基本完成了一个游戏的整体框架，值得一提的是，整个程序采用MVC架构，后面的所有游戏对象都只需要继承自我们自定义的实体类DrawableAdapter，然后在相应的管理类中判断和更改当前的游戏状态，程序便自动找到我们需要更新和释放的游戏对象进行操作。

7.3.2　背景设计

“小鱼快跑”的游戏背景设计比较简单，仅仅是一张背景图的显示，没有参与游戏逻辑的处理。代码清单7-4为游戏背景的实体类。


代码清单7-4　BackGround.java
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7.3.3　精灵设计

游戏中的对象称为“精灵”，当然精灵的范围很广，包括NPC、道具等。既然是精灵，必然有很多动画，比如，小鱼在游动和被捕时应该有不同的动画，动画本身就是将图片一帧一帧地连接起来，循环地播放每一帧形成的。一般做游戏会把精灵作为一个单独的类，本例中由于我们使用MVC架构，因此精灵的属性和活动分开操作。我们定义一个可绘制接口Drawable，用一个实体类DrawableAdapter来实现该接口，表示精灵的实体，最后用相应的管理类来实现精灵的活动。Drawable是个用来显示图像的类，是由一个图像（可以有好几帧，但是一次只有一个显示）组成的（当然DrawableAdapter还有其他的特性，每次只能使用一个图像而不是多个图像来填充屏幕是它的最主要特征）。Drawable和DrawableAdapter类，如代码清单7-5、7-6所示。


代码清单7-5　Drawable.java
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代码清单7-6　DrawableAdapter.java
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在Drawable类中，getCurrentPic()得到游戏对象当前的动作图片，getPicMatrix()得到处理游戏对象的矩阵。在DrawableAdapter类中，onDraw方法用来实现游戏对象的绘制。

1．游戏对象构造

本游戏中的对象包括小鱼、子弹、金币等。下面我们以小鱼为例介绍游戏对象的构造。

（1）常量、属性定义，如代码清单7-7所示。


代码清单7‐7　Fish类常量、属性定义
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常量定义中定义小鱼游动的方向——左、右；引用类型中，定义小鱼的活动信息——当前鱼的细节配置信息、当前鱼的所有动作、当前鱼的所有被捕获动作、控制当前鱼动作的线程。

（2）事件处理。当小鱼被捕获时触发一个事件，程序由此做出响应——捕捉动作变换、小鱼总数变换等，如代码清单7-8所示。


代码清单7-8　Fish类事件处理
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（3）基本信息处理，如代码清单7-9所示。


代码清单7-9　Fish类基本信息处理
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2．游戏对象管理

仍然以小鱼为例，我们使用单例模式对鱼对象进行管理。代码清单7-10只列出管理类的属性和方法的定义。


代码清单7-10　FishManager.java
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3．游戏对象逻辑处理

游戏最核心的部分是玩家体验的过程，而对这一过程的处理属于游戏的逻辑部分。我们在Android游戏开发中通常使用线程来实现。

（1）移动鱼群。

①移动。鱼群的移动在FishRunThread中实现，代码清单7-11是实现该功能的代码。


代码清单7-11　移动鱼群
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对鱼群移动的处理包括根据给定长度走直线（goStraight）、旋转鱼的角度并移动（rotateRightFish、rotateLeftFish）、设置鱼的外接矩形（setFishOutlinePoint），具体实现见工程。

②碰撞检测。当鱼群超出屏幕边界时，程序也作出相应的操作：isAtOut和checkFishAtOut用于检测，isAtOut判断鱼是否部分在屏幕外，checkFishAtOut检测鱼是否完全在屏幕外。setFishAtOut用于进行当鱼群处于边界外的操作，代码清单7-12给出了setFishOut函数的代码。


代码清单7-12　setFishAtOut
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（2）子弹。

子弹的处理在ShotThread类中实现，如代码清单7-13所示。


代码清单7-13　ShotThread.java
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7.3.4　游戏特效

除了游戏对象的处理，我们还添加了简单的粒子系统、水纹效果来增强玩家的游戏体验。

1．粒子系统

粒子系统主要体现子弹的粒子效果、渔网的粒子效果、金币的粒子效果，子弹的粒子效果在AmmoParticleEffect类中实现，渔网的粒子效果在NetParticleEffect类中实现，金币粒子效果在GoldParticleEffect中实现，粒子管理器是ParticleEffectManager类，代码清单7-14只给出了子弹粒子效果的实现代码。


代码清单7-14　NetParticleEffect.java
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2．水纹效果

水波纹的实现在3D游戏中比较复杂，涉及各种光线的处理。在2D游戏中相对简单，我们只需要对图片进行简单的处理即可。“小鱼快跑”中的水波纹在WaterRipper类中实现。如清单6-15所示为水波纹实现代码。


代码清单7-15　水波纹
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7.3.5　游戏音效

游戏中不可或缺的另一方面就是音效，音效容易让玩家将自己融入其中，随着游戏的节奏喜怒哀乐。游戏开发的最高境界就是能带动玩家的情绪，如果游戏没有音效，会是一个什么样的情况呢？可能总是感觉缺少什么一样，致使玩家不会轻易进入游戏情节。好的游戏音效和音乐可以使玩家融入游戏世界，产生共鸣。音效的作用还不仅限于此。如果没有高超的游戏音效的映衬，再好的图像技巧也无法使游戏的表现摆脱平庸，对玩家也没有足够的吸引力。开发游戏时，人们常常忽视游戏的音效。开发者往往把主要精力花费在游戏的图像和动画等方面，而忽视了背景音乐和声音效果。当他们意识到这一点时，通常为时已晚，这种做法显然是不正确的。

游戏中的音效可分为如下几类：背景音乐、剧情音乐、音效（动作的音效、使用道具音效、辅助音效）等。背景音乐一般需要一直播放，而剧情音乐则只需要在剧情需要的时候播放，音效则是很短小的一段，比如挥刀的声音、怪物叫声等。

“小鱼快跑”中的音效存储在res文件夹的raw下，管理类分别在soundManager和musicManager中实现。

7.4　本章小结

本章我们通过实现一个Android平台下的小游戏“小鱼快跑”学习了Android平台游戏开发的相关知识。本章所讲述的内容基本上包括了游戏开发中经常使用的技术，由于在前面的章节中我们介绍了有关图形绘制和操作的一些知识，所以本章把重点放在游戏框架如何实现以及游戏开发流程上，关于该游戏的具体实现可以参考所附源代码。


第8章　末日游戏一

本章要点

从这一章开始，我们一起体验一个真实的Android游戏的开发过程。这个实例有点类似于编程学习中著名的HelloWorld，虽然简单，但是涵盖了Android游戏开发的整个流程。

8.1　游戏开发动机

首先，笔者认识的所有很棒的程序员，都对游戏是感兴趣的。尽管他们有些生活节奏比较慢，有些却热爱户外运动（是的，笔者没开玩笑，真有这样的程序员），但他们或多或少都会对某种类型的游戏感兴趣，就像条件反射一样，只不过他们可能没去开发而已。他们生命中可能会遇到这样一个时刻，他们会想：到底这个东西是怎么做出来的？如果我能完成这样一个东西岂不是很酷？我一定会很乐意去做这样的事。于是，他们真的去做了。激情使他们投身于开发程序的世界。他们可以创建自己的宇宙，实现自己的梦想。

许多人去学校上课，学了许多的课程，取得了学位顺利毕业之后，拥有了一个体面的“软件工程师”的头衔，为跨国公司做着形形色色的工作。就在这群被叫做工程师的人中，有一部分人，他们对游戏抱有梦想。他们拥有出色的头脑和最新的游戏产品，但他们没有办法开发游戏，因为他们的面前摆着一个很严峻的问题：时间。他们有朝九晚五的工作，有家庭以及其他义务等。尽管他们还是可以抽出一些时间来，但不幸的是，许多人几乎从来没有这样去尝试过。

为什么不尝试一下呢？其实，简单的游戏也具有丰富的乐趣。而且，开发一个这样的游戏所耗费的时间和精力其实远不如人们想象的那么多。笔者就决定自己开发一个游戏。当然，由于笔者的时间有限，所以笔者将使用有限的资源与设备。虽然有这些种种的制约因素，但我相信，这些反而会给我更富创造性的激励。

笔者在游戏编程中几乎没有任何经验，但没关系，笔者会努力学习。

笔者的第一个目标是让游戏运作起来，之后的则慢慢再说。

笔者选择在Android平台上建立第一个游戏。原因主要是笔者对Java相当熟悉，即使没有Android的相关经验，但相信仍然能处理好。

这是我设想的过程：

（1）想出游戏的创意。

（2）进行初步规划和原型设计。

（3）尽快启动编码。

（4）游戏将从代码中演变出想象力。

8.2　游戏创意

因为要实现的是一个小型游戏的demo，因此我会选择一个短期内可实现的创意，以让我完成一个动作游戏，并在其中包含全部应包含的元素。

所以我想出了一个游戏的故事，故事是这样的：

末日就在眼前！来自外太空的邪恶机器人在月球上建立了工厂，并派送越来越多的机器人来摧毁人类。他们侵略的原因是什么？显然是为了摧毁地球。他们有激光炮、导弹、大脑洗涤器和大量其他伤害性武器。

地球上每一个人都应该反击！离末日还有多久呢？如何才能生存下来？如何击败那些邪恶的机器？彻底消灭那些超级大脑？

这个故事应该是足够了。现在，让我们开始设计一些和这个故事有关的东西。

我们的机器只有有限的内存和480×800像素，这一点我们应该在一开始就考虑到了。对于手持设备上的游戏，我第一个想到的就是Robotron游戏。一拨又一拨的机器人，到处飞来的导弹，还有两个操作杆。这就是一个完美的游戏的原型。

一个拇指用来操纵方向，另一个拇指用来击打各个方向过来的坏人。

复古的像素化的图形是一种很酷的艺术风格，我们就尝试用这个吧。

现在开始更加具体的设计：

设计一个主角，他有3条命，还有一把枪。他会凭空出现在一个空间中，当他出现的时候，一些坏家伙已经在那个空间中等着并试图杀死他了。

看，我们已经勾勒出游戏结构了，如图8-1所示。
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图8-1　游戏架构

接下来，为这个游戏取一个恰当的名字。让我们来想一下，机器人试图占领地球…就叫“末日游戏”吧！

对于第一次用Android开发的游戏而言，这的确是一个很酷的名字。

在上面，我们已经有了一个粗略的原型，它模拟了游戏大致的样子。两个灰色圆圈就是控制器。想象一下用大拇指来操控控制杆，你的左拇指的移动将会移动我们的“英雄”，而右拇指的移动将使武器开火。拇指相对圆的中心的位置控制着方向。

现在，关于游戏的想法已经差不多了，接下来，我们要设想该如何一步步把游戏做出来。

首先，我们需要角色。目前，有两种类型的角色供我们选择：我们的主角英雄，还有机器人。

为了控制英雄，我们需要接收用户输入。用户的输入需要通过触摸屏来接收。因此我们需要更准确地定义屏幕上的两个圆圈。其中一个控制位置，另一个控制武器。

一个典型的游戏架构包括如下：

（1）过程输入。

（2）更新游戏对象的状态。也就是计算每个item的新位置，检查游戏逻辑、碰撞等。

（3）输出声音。

（4）把状态渲染到屏幕上。

（5）如果游戏还没有结束，则重复第（1）步。

例如，我们的英雄被放在中间。机器人每1/10秒则向他移动一步。每1/10秒就检查是否屏幕被触摸了以及是否要移动我们的英雄或开火，如果屏幕被触摸了，就要移动英雄或开火。如果武器开火了，每1/10秒就要检查子弹是否打到了机器人。如果打到了，那么机器人应该受到伤害，子弹应该被销毁。如果没有碰撞，那么机器人和子弹的新位置应根据他们的速度（每1/10秒机器人移动5个像素，子弹移动50个像素）计算出来。我们还要检查是否和机器人相撞了（碰到了一起）。如果相撞了，那我们的英雄就死了，游戏结束。

这就是这个游戏大致如何运作的概述，我们还会慢慢扩充它。

下一节中将介绍游戏架构的基本形式。

8.3　设立项目

现在开始设置环境，并开始编码。

我们根据Android官方文档页面上的步骤来安装Android。使用的开发工具是Eclipse，所以如果你曾经开发过Java的话，那么对它应该相当熟悉。如果从来没有进行过Java开发，但进行过一些C++或C＃的开发的话，那追上也是很容易的。我会建议你先从一些Java教程开始，然后切换到Android。如果还没有接触过编程……尽管有点困难，但也不是不可以。Google有一些专门的编程教程，可供下载学习，所以不要气馁！具有一定的基础之后，即可以开始进行下面的步骤。

首先，让我们创建AVD（Android虚拟设备）。单击小机器人图标或选择“窗口”中的“Android SDK”和“AVD管理器”选项，单击“新建”按钮。

设置名称MyDevice，目标版本：Android 2.2 -API等级8。SD卡设置128 MB。设置皮肤为HVGA，硬件液晶密度为160。这些都是当前的默认设置，如图8-2所示。
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图8-2　创建AVD及设置

单击创建AVD。

现在，让我们开始创建项目，如图8-3所示。
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图8-3　创建项目

选择菜单栏中的“新建|Android项目”选项。

应用程序的名称是游戏名称。包的名字仅仅是命名空间，用来对类进行分组。

选择Android 2.2的构建目标。

最重要的是Create Activity。这个Activity是在应用程序启动时实例化的类。现在不必担心，只需要记得它是第一个被调用的即可。

输入（获取屏幕上的触摸）并创建窗口，将显示游戏等活动处理。这通常是一个全屏幕窗口，我们将使用诸如之一。

让我们运行创建的应用程序。用鼠标右键单击该项目，并选择菜单栏中的“运行|Android应用”选项。选择配置的设备，并等待它加载。一旦虚拟设备开启后，切记不要关闭它，每次运行项目时，Eclipse会重新部署项目到当前正在运行的设备，这会节省大量的时间。

如图8-4所示，如果设备要求做屏幕解锁按钮，用鼠标拖动解锁即可。
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图8-4　在屏幕中做解锁按钮

现在，让我们来看看刚刚发生了什么。打开DroidzActivity.java文件，代码如下：
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以上代码中第9行的onCreate()方法在应用程序运行时，Activity被创建时调用。它设置的视图（显示器）是默认的R（R.java），其是由后台的Android工具自动生成的默认的资源视图。

此文件依赖多个配置文件来提供activity的视图。它读取main.xml中的res目录（资源），并解析它。

让我们打开res/布局/ main.xml文件，代码如下：
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你会发现一个LinearLayout填满了整个屏幕，并且是垂直定位的（第二行）。第3行显示方向是水平的，而第4行和第5行则让Android填满整个显示屏。

第7行定义了一个TextView，这一标签占了该文本高度一整行的空间。值是一个占位符，具体应该会从@string文件中读进来。@string是strings.xml的替代，打开这个文件，会立即发现，这是实际显示值的来源。值得注意的是，当我们修改strings.xml后，R.java文件会被自动修改。每个资源项目都会产生相应的常数，这是在应用内部使用的。

打开/ RES /value/ strings.xml文件，代码如下：
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这些是资源字符串。除了第5行是后来添加的，其他都是已经生成好的。为了在hello信息后添加显示屏的警告信息，需要修改main.xml文件，并添加一个新的TextView，之后将显示我们的@警告信息。

新的main.xml文件如下代码所示：
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如果运行这个Activity，那么屏幕上应该会显示新的警告信息，如图8-5所示。
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图8-5　屏幕警告信息

值得注意的是，eclipse生成了R.java文件，如果打开它，会发现一行如下所示的代码：
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它是由Android工具生成的，它保存了指向Activity中实际使用的资源的ID和指针。也可以尝试使用一些其他的显示方式或设置。

下一步，我们将加载一些图像，并在屏幕上绘制这些图像。

8.4　游戏的基本架构

现在Android应用程序已经运行起来了，但是，可能你还想知道到底什么类型的应用才算是一个游戏。如图8-6所示，代表了一个典型的游戏架构。
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图8-6　典型的游戏架构

8.4.1　Android手机上的游戏架构

在上述模式中，我们看到的是手机上运行的Android OS，并在此基础之上的一切。在上述的例子中，触摸屏是输入设备，但是如果手机有物理键盘的话，那键盘也可能是输入设备。另外，麦克风、摄像头甚至GPS接收器也是。当在Activity中触摸屏幕时，这个框架把事件暴露出来。

8.4.2　用户输入

在我们的游戏中，输入是通过触摸屏幕上两个定义的控制区之一所产生的事件。我们的游戏引擎监控着onTouch事件，并在每一次接触中都记录坐标。如果坐标在我们定义的控制区内，我们将指示游戏引擎采取行动。例如，如果圆圈中的触摸被触发了指示英雄移动，引擎得到通知后便会指示英雄移动。如果触摸的武器控制器圈被触发了，那么便会指示武器发射子弹。这些能够改变角色状态的手势就是输入。

游戏的逻辑具体介绍如下。

8.4.3　游戏逻辑

游戏逻辑模块负责改变游戏中角色的状态。对于角色，每个对象都应该有一个状态，如英雄、机器人、地形、子弹、镭射枪等。例如，我们触摸英雄控制区的上半部分，如图8-7所示，也就等于根据现在移动控制器的位置计算英雄的移动速度。
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图8-7　英雄控制区

用户输入——手指触摸控制器区域。

在图8-7中，大圆中的小圆代表了手指触摸控制区。用户输入模块通知游戏引擎（游戏逻辑），并提供坐标。dx和dy是相对控制器圆心的距离，以像素为单位。游戏引擎计算出新的速度和将移动的方向，并将其传递给英雄。如果dx是正的，这意味着英雄将向右移动，如果dy是正的，英雄将向上移动。

1．音频

这个模块会根据目前的状态产生声音。由于几乎每个对象在不同状态下都会产生不同的声音，而运行游戏的设备一般只限在几个声道内（意味着设备一次能播放多少声音），即这个模块能决定播放哪个声音。例如，当机器人对英雄构成巨大威胁时，我们的英雄应能听到提醒声好，让玩家能够集中注意力。我们还需要保留一个声道给武器，比如一些射击声、爆破声等，这些都很有趣。

2．图像

这是负责将游戏的状态呈现在显示屏上的模块。简单来说，它的工作就是从视图中获得画布，并在画布上进行绘制或是放到单独的图形缓冲区，然后传递到一个自定义视图或OpenGL的视图中。

我们测量FPS帧每秒的帧数。如果有30FPS，则意味着每秒钟显示30幅。对于一个移动设备，30 FPS已经非常好了，所以将目标设成30FPS。之后的文章中对这个会有更多的研究。

更高的FPS会带来更流畅的动画。试想，一个人行走，闭上眼睛一秒睁开后，会看到一秒钟后位置的人。这是一个2FPS。看他们走路，但保持眼睛睁开，会看到一个流畅的运动过程，这至少需30FPS，或者很可能更多，这取决于你的眼睛。

3．输出

如果想要输出的话，那么输出其实就是声音和图像或是振动等这些结果。

接下来，将建立视图和游戏循环，以能够接收触摸屏发来的输入，还将建立第一个游戏引擎。

8.5　基本的游戏循环

到目前为止，我们已经对游戏架构有了一定的了解。对于一个游戏而言，至少需要如下内容：接收用户输入，在游戏内部更新状态，呈现到屏幕上，产生一些声音和振动。

接收用户输入如图8-8所示。
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图8-8　用户输入处理

处理输入，更新内部对象的状态，并呈现目前的状态，更新和呈现逻辑上要分开，把它们绑在一起的话，往往必须要一前一后执行。

Android中所有操作都在Activity中进行。在Activity创建的视图中可以进行一系列操作，如触摸、结果显示等。我们可以把Activity看做一个桌子上面的一张纸（视图），使我们能够在上面绘制一些东西。Activity是实际触摸和各种反应处理及交互的结果最终在视图上呈现出来的地方，如图8-9所示。
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图8-9　Activity作用

打开DroidzActivity.java文件，可以看到如下所示的代码：
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上述代码说明，在Activity创建时分配（R）的默认视图。

让我们创建一个新的视图。一个视图，是一个简单的类。它给我们提供了事件处理（如onTouch）的方法和一个可见的矩形空间，我们可以在上面进行绘制。最简单的方法是扩大Android自身的SurfaceView。我们还将实现SurfaceHolder.Callback来获得表面的变化，例如当它被摧毁或设备的方向改变时，代码如下：
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上面的代码是一个普通的类，它重写了我们需要的方法。没有什么特别，除了第16行和第17行，代码如下：
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第17行把现有的类（MainGamePanel）设成handler来处理表面上发生的事件，代码如下：
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上面的行，使游戏控制板聚焦，这意味着它可以接收焦点，因此它能处理事件。增加回调，并在构造器中让它聚焦，这样就不会错过了。

所有重载的方法（第20行开始）都会被使用，但目前让它们暂时空着。

现在让我们创建线程，这将是实际的游戏循环发生的地方，代码如下：
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正如我们所看到的，这个线程目前没有做很多工作。它重写了run()方法，当运行的标志设置为true时，它是一个无限循环。

当前线程没有实例，让我们从屏幕载入时开始。

下面来看看修改后的MainGamePanel类，代码如下：
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我们添加以下几行：

第12行“private MainThread thread;”声明线程为私有属性。

在第17行“thread=new MainThread();”实例化线程。

在surfaceCreated方法中，设置运行标志为true，并启动线程（第32行和第33行）。这时，这个方法被调用，表面已经被创建，并可以安全地开始游戏循环了。

surfaceDestroyed方法的调用，如下代码所示：
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这种方法在表面被破坏前直接被调用。这里不是设置运行标志的地方，但放置的代码确保该线程能够干净地被关闭。简单地阻塞线程，并等待它死亡。

如果现在在模拟器中运行我们的项目，无法观察到很多，但可以使用一些logging日志来测试。不要担心，可以在Android官方网站上找到关于使用logging的信息。

1．添加屏幕互动

当触摸屏幕的下部时，将退出该应用程序。如果触摸其他地方，将只是记录下坐标，代码如下：
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我们声明gamePanel和surfaceHolder变量以及构造实例作为参数。

这两个类都很重要，缺一不可。不仅仅是gamePanel，因为我们还需要锁定表面，这只能通过surfaceHolder来完成。

我们在MainThread类中添加下面的行，初始化线程：
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我们把现在的holder和面板传递到新的构造器，因此线程能够访问它们。我们将创建在游戏面板的游戏更新方法，并从线程触发它们，但目前就放在那儿让它保持原样好了。

添加TAG常量到MainThread类。每个类都将有自己的字符串常量，叫做TAG。常量的值包含它的类的名称。我们使用的是Android的日志框架，并接收两个参数。第一，标签是一个字符串，以确定日志消息源，第二，是我们要记录的消息。使用类的名称作为标签能够让查找日志变得简单。

2．日志记录的说明

打开日志查看器，在对话框中选择“Android|LogCat”选项，如图8-10所示。
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图8-10　日志查看器

现在应该可以看到LogCat视图了。这是控制台的一种，在这里可以看到Android的日志。这是一个很棒的工具，可以通过标签对日志进行过滤，找到特定的文本或日志记录。

MainThread.java类，代码如下：
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首先我们定义记录的标签，然后在run()方法中，我们定义tickCount每次执行时while循环（游戏循环）都递增，并记录下结果。

回到MainGamePanel.java类的地方，也就是我们修改onTouchEvent方法的地方，使得我们能够在屏幕上处理触摸事件。
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第2行，我们检查了屏幕上是否有一个按下手势（MotionEvent.ACTION_DOWN）。如果有的话，则检查是否触摸发生在屏幕的下半部分。也就是说，手势的Y坐标是否在屏幕的下50像素部分。如果是的话，我们把线程当前的运行状态设为false，并在主activity中调用finish()方法，这也就意味着终止应用。
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 注意：

屏幕是一个矩形，左上角坐标是（0,0），右下角坐标是（getWidth(), getHeight()）。





我们还修改了DroidzActivity.java类用来记录生命周期。
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onDestroy()和onStop()方法被重写，以能够记录生命周期。

用鼠标右键单击项目，在弹出的菜单中选择“Run As|Android application”选项运行应用。

这时，可以看到一个黑色的屏幕。单击上半部分几次，再单击下半部分，应用将会退出。然后，查看日志，如图8-11所示。
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图8-11　查看日志

高亮的行都值得注意，我们可以把这些日志和代码匹配起来，从中找出方法调用的顺序，也可以看到线程循环运行了多少次。之后，我们还会引入fps和ups，也就是每秒帧数和每秒更新次数。

目前已经做到了：

（1）创建一个全屏的应用。

（2）拥有一个独立的线程来控制应用。

（3）截获基本的手势，比如手指按下。

（4）关闭应用。

8.6　显示图像

在开始实际的游戏循环之前，首先要学习如何显示图形，以方便我们做一些测量和调试。

采用Android显示图像是非常简单的。

为了把问题简单化，我们将只讨论如何在左上角显示图像。首先需要创建一个名为droid_1.png的图像文件。大小为20×20像素，如图8-12所示。
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图8-12　创建droid_1.png图像文件

为了使自己的应用程序可以使用这张图片，需要把它复制到/ RES /drawing的MDPI目录（最简单的方法是有拖放）下。

可以选择MDPI，代表的是正常屏幕的中等密度。要阅读关于屏幕类型的相关信息，可以查阅相关的官方Android文档。

修改MainGamePanel.java和OnDraw（Canvas canvas）方法，代码如下：
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用drawBitmap方法绘制droid_1的图像在坐标（10，10）的位置。

从应用程序资源中获得位图（通过图片resource），本例中为droid_1。当我们复制droid_1.png到资源目录时，Eclipse会检测到后台会执行必要的脚本，于是就有了droid_1的资源标识符，被存放于R.java文件中。

线程也有一些变化。检查新的run()方法，代码如下：
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首先在声明的画布上，将绘制图片。画布是表层的位图，不仅可以在上面绘制，还可以编辑像素，然后触发面板的OnDraw事件，由此把获得的画布传过去。注意，这是一个同步块，这意味着，它具有排他性，如果正在使用它，那别人就没有办法修改或使用它。

游戏面板在坐标（10，10）显示图像坐标。

如果每秒图像显示次数下降到低于20次，这就有可能被人类感知到。所以，目前的挑战就是，我们要保持在这个水平之上。

尝试运行代码，应该看到机器人在屏幕左上角附近显示出来了，如图8-13所示。
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图8-13　在屏幕上显示机器人

现在，既然已经显示出图像，就要试着让它移动。怎么移动？简单地使用我们的手指即可。我们将实现一个简单的拖放功能。为了拿起图像，我们只需简单地触摸它一下，当我们的手指放在屏幕上时，我们会相应地更新图像的坐标。一旦整个触摸过程完成，我们把图像放在最后一次记录触摸发生的地方。

我们需要创建一个对象，这个对象会持有图像和坐标。

我们已经创建了Droid.java。请注意，我已经把这个类放进net.obviam.droidz.model包，代码如下：
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这是一个普通类，有一些属性和一个构造器。

X和Y是机器人的坐标。位图持有将要显示的机器人图像，这是它的图形表示。

我们还需要添加一些状态。为了简单起见，机器人只有两个状态：被触摸和未触摸。被触摸的意思是指，我们的手指触摸了屏幕上的机器人。当手指一直放在屏幕上机器人位置的时候，状态就一直保持为true。否则，机器人将保持未触摸（状态设置为false）。

看一下新的droid class，代码如下：
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我们增加了touched字段，以保持能够跟踪机器人的状态。你会注意到两个额外的方法：public void draw（Canvas canvas）和public void handleActionDown（int eventX, int eventY）。

这些方法将在稍后介绍。





现在，让我们看看MainGamePanel.java的变化，代码如下：
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代码首先在坐标（50，50）创建了机器人对象droid，然后在onTouchEvent中来处理是否是触摸屏幕动作（MotionEvent.ACTION_DOWN），想知道我们的手指是否碰到了机器人，这很容易，只需要检查是否该事件的坐标在机器人的位图坐标内即可。为了不弄乱onTouch事件，我们把事件委托给机器人对象。

接下来再看一下Droid.java类和handleActionDown方法，代码如下：

[image: alt]


如果动作发生在机器人的位图区域中，我们就会把触摸状态设为true。

回到onTouched方法，MotionEvent.ACTION_MOVE类型的事件被执行的代码块。此事件发生于手指开始在屏幕上移动的时候，这很简单。检查是否机器人被触摸了，如果是的话，只需要相应地更新其坐标。

在游戏中，我们更新了唯一对象的状态：touched和它的坐标，下面来显示它。

看一下OnDraw方法，它在线程中每次执行主循环内时被触发。

这个方法包含两行。首先在画布上填充了黑色，然后把机器人对象画在了提供的画布上。这就好比我给你一张纸，让你把自己画上去，把纸还给我，然后我可以继续绘制。

看一下Droid.java实现的绘图方法。机器人持有位图，它被实例化，并绘制在机器人当时所在的坐标位置。请注意，机器人的坐标在位图的中心。因此，我们需要将指针移动到图像的左上角，并画下来，这不难理解。

8.7　移动图像Moving Images on the Screen with Android

在前面的章节中，已经显示了一个图像，并实现了一个非常简单的拖放功能。到目前为止，大家应该已经掌握了：

❑　运行全屏幕的Android应用程序。

❑　使用一个单独的线程控制应用程序（游戏循环）。

❑　从资源中加载图像。

❑　获取画布并在画布上绘制图像。

❑　处理基本触摸手势。

本节要介绍的内容很简单，让机器人在屏幕上四处游荡。它不应该离开到屏幕外，如果碰到墙上，也就是屏幕的边缘时，它应该反弹回来。

机器人表示的仅仅是一个图像。因此，需要修改机器人对象，我们将为他添加一些能力，暂时只加一个，机器人是可移动的。这意味着，它具有速度，我们将赋予它运动能力。为了实现这一目标，我们将添加一个move()方法，此方法根据其速度更新X和Y坐标。Speed本身是一个类，Droid也包含它。现在直接具体地去实现这个类，但之后会使用策略模式去完成它。

创建Speed.java类，代码如下：
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使用方向常量来确定轴的运动方向。机器人有一个纵向和横向的速度，在每次游戏更新时都会更新坐标并设置相关运动方向。

机器人只被允许在画布区域内移动，如图8-14所示，这是一个矩形和二维坐标系统。和在数学中的理解不同，起源是在左上角。因此，对于机器人是从顶部屏幕左上角开始的，坐标将是（0，0）。在对角线移动的速度将是X和Y分量的速度矢量1，向底部走正确的方向将是：X轴1（右）和Y轴1（下）。
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图8-14　矩形和二维坐标系统

为了机器人水平移动，Y向量的速度必须是0。Y值为0.5，x值为1的话，会导致机器人向X轴偏22.5°方向移动。

在Speed类中，有矢量分量（X和Y）和方向的getter和setter。这两个方法（toggleXDirection()和toggleYDirection()）被调用后只是改变了方向。我们之后会看到，碰撞检测（屏幕墙）是非常有用的。

游戏循环（MainThread.java）中我们做了一个重要的修改，就是引入了游戏更新的方法。下面的代码片段就是更新的run()方法，只添加了一行，代码如下：
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run方法，代码如下：
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我们将在MainGamePanel中创建相应的方法。这个方法负责更新应用程序中的所有对象的状态。该方法目前只有机器人，由于机器人会移动，我们将介绍一个基本的碰撞检测。逻辑很简单：检查Droid是否向左移动，然后检查是否机器人的位置在墙上，如果是则改变它的方向。牢记机器人的位置是图像的中心，所以需要使用图像的宽度和高度来得到准确的位置。

我们还更新了机器人的位置。为了保持更新方法尽可能简单，我们委托机器人本身来更新位置。因此，机器人将有一个更新的方法，这个方法将不断更新其位置，看机器人是否没有因触摸手势被拾起。

看看以下这段代码：
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getWidth()和getHeight()返回视图的宽度和高度。

Droid.java文件的update()方法的代码如下：
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将MainThread.java呈现器的名字由ifOnDraw改为render。

运行应用程序后，应该看到一个如图8-15所示的画面。可以看到机器人以45°角在移动，碰到墙时会反弹回来，还可以拖动这个机器人。单击屏幕下部即可退出应用程序。
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图8-15　机器人移动画面

8.8　游戏循环

游戏循环就像是每个游戏的心跳。到目前为止，我们用了一个非常简陋的方法来让它工作，没有对游戏更新状态的快慢做任何控制，也没有对要呈现的帧做控制。总之，最起码的游戏循环是一个while循环，必须要执行一些指令，直到我们发出让它停止的信号。通常是将一个变量running设为false来完成的。
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上面的代码盲目地运行，没有考虑时间和资源。如果计算机的配置很好，那么它的运行速度会非常快；如果计算机的配置不好，它的运行速度就会很慢。

updateGameState()在游戏中对每一个对象的状态进行更新，displayGameState()在屏幕上呈现显示的图像的对象。

FPS和UPS的功能介绍如下。

❑　FPS：帧每秒，使用displayGameState()，设置每秒被调用的次数。

❑　UPS：更新每秒，使用updateGameState()，设置每秒被调用的次数。

理想的情况下，更新和渲染方法每秒被调用的次数应该是相同的（最好不小于每秒20～25次）。25 FPS对于我们而言一般不会注意到动画迟缓，通常在手机上就足够了。

例如，如果目标是25的FPS，就意味着要每40ms（1000/25＝40毫秒，1000毫秒＝1秒）就调用一次displayGameState()方法。我们必须牢记，updateGameState()在显示方法之前就被调用。为了要达到25的FPS，就必须确保“更新-显示”顺序按照40ms执行。如果小于40ms，就会有一个更高的FPS。如果大于40ms，则游戏的运行就会慢一些。

结合下面的例子，来更好地理解FPS。

图8-16显示了1FPS。“更新-呈现”周期正好执行了1秒。这意味着，在屏幕上该图像每秒变化一次。
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图8-16　图像每秒变化一次

图8-17显示了10FPS。“更新-呈现”周期为100毫秒。这意味着每1/10秒图像变化一次。
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图8-17　图像每1/10秒变化一次

但是，上述情况意味着，“更新-呈现”周期每次执行一秒的1/10。这有一个前提，就是当我们无法控制周期应执行的实际时间时该怎么办？如果有200个敌人，每一个敌人都在朝我们开火，会发生什么？我们需要更新每一个敌人的状态和他们的子弹的状态，还要在每次更新时检查碰撞。当有两个敌人时，就已经有些困难了，因为时间会有差异。在一个单一的更新和碰撞检查中这是不同的。对于呈现，也是一样的问题。渲染200个开火射击的机器人，显然比只有两个需要更多的时间呈现。

那应该怎么做呢？我们可以让一个“更新-呈现”周期在小于100毫秒（1/10秒）内完成，也可以在100ms时正好结束，也可以花比100ms更多的时间来完成。硬件不同会导致速度不同。

周期在时间框架之前结束，所以在运行下一个周期之前会有一小段空余时间，如图8-18所示。
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图8-18　“更新-呈现”周期完成的不同时间

如图8-19所示则显示了一个滞后的周期。这意味着，它呈现一个更新周期完成的时间是大于所需的。如果需要12毫秒，则意味着有2ms的落后（在10FPS的情况下）。这会导致我们在每个循环中都丢失时间，并且使游戏运行缓慢。
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图8-19　“更新-呈现”的滞后周期

第一种情况，在进入下一循环之前，给了我们一些自由的时间做一些事情。其实我们不需要做任何事情，这部分多余的时间我们就让循环线程sleep即可。醒来时，则准时进入下一个周期。如果做不到这一点，游戏将运行得比预期的更快。通过引入睡眠时间，可以取得恒定的帧速率。

当循环落后，也就是第二种情况发生时（我跳过了理想的情况，因为它几乎从未发生过），需要一个不同的方法来处理。

为了实现在游戏中恒定的速度，需要在被要求更新时更新对象的状态。想象一下，一个机器人以一个恒定的速度接近你。如果它在一秒钟内走过了一半的屏幕，那么它应该需要再花一秒钟，以到达屏幕的另一侧。为了准确地计算出位置，需要知道自上次到现在的位置间隔delta和机器人的当前速度，否则我们就在固定的时间间隔内更新机器人的位置（状态）。要达到一个恒定的游戏速度，需要跳过显示框架。

如图8-20所示，当“更新-呈现”周期长于所需的时间，就必须要赶上。要做到这一点，将跳过这一帧的渲染，并会做另一个更新，使游戏的速度不会受到影响。在下一帧，让CPU休息一段时间，以使得周期能够正常运行。
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图8-20　“更新-呈现”周期控制

上述情况还有很多变化。可以想象，游戏更新比一帧的时间花了更久的时间。在这种情况下，我们没法保持恒定的游戏速度，而且游戏运行速度会较慢。可能要跳过多个渲染，以保持速度恒定，但我们必须确保设置了允许被跳过的帧的最大数量，因为它会进行不少的更新来赶上时差，但如果跳过了15帧（这已经失去了太多的帧数了），则游戏将无法正常继续。

MainThread.java的run()代码如下：
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还有另一种方法。帧每秒的最大数量代表了恒定的游戏速度，它采用插值来绘制状态。在使用运行较为快速的硬件时，会剩下一些时间留给下次更新前另一个的呈现。这可以提高游戏的视觉效果，因为它能使动画更为平滑。但因为我们使用的是移动设备，选择让CPU休息的话，将节省不少电量。

因为设置所期望的FPS为50，这意味着每一次更新将增加50* speed.value的速度。为了将速度设为40像素／秒，需要设置速度增量为每刻度2（40/（1000/50）＝2）。换句话说，需要机器人在每次更新前提前两个像素（当你每秒要进行50次更新时），来达到40像素／秒。

8.9　测量的FPS Measuring FPS

在之前，我们已经创建了一个能够以恒定的速度和恒定（或多或少）的FPS的游戏循环的应用了。怎样来测定呢？看看新的MainThread.java类，代码如下：

[image: alt]
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在上面的代码中，介绍了一个简单的测量功能，计算每一秒帧的数量，并存储在fpsStore[]数组中。如果1秒的时间间隔（STAT_INTERVAL＝1000）没有达到，那么它就会增加现有帧数的数量，然后需要重置当前周期统计计数器，并把结果添加到一个全局计数器。平均计算值会从在最后10秒钟存储的值中得出。

MainGamePanel.java类的Render方法中包含了displayFps的调用。当每个状态被呈现时，方法会在显示屏的右上角绘制文本，它也拥有一个从线程获得的私有成员。
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试着运行一下，就可以在屏幕的右上角看到FPS显示出来了。

8.10　本章小结

本章在前面几章介绍Android游戏编写基本知识的基础上完成了一个简单的末日游戏。由于游戏比较简单，所以只是在简单介绍了游戏开发动机和创意以后就直接用代码来说明怎么编写，本章只是这个游戏的一部分，第9章将介绍游戏的另一部分内容。


第9章　末日游戏二

本章要点

这一章接上一章内容，在上一章的基础上继续完成末日游戏中的基本功能，使这个游戏更加完整和有趣。在本章的最后，还简单介绍了MVC设计模式的概念和应用。

9.1　精灵动画

一个单纯运动的图像是相当乏味的，因为它看起来很假，很业余。为了给予这些角色一些生命力，我们需要做的事情还有很多，这就是动画能发挥作用的地方。岩石是无生命的物体，即使它被抛出，形状也不会发生改变。然而，人是活生生的。如果尝试扔一个人，你会看到四肢抽搐，甚至听到尖叫声。

我们就从走路开始研究，这事实上非常复杂。想象一下，一个人正走在路上（只是在2D），身体会有不同的显示。左脚在前时，右手在后，相反的四肢方向则相反。这种缓慢的变化，会让左脚仍然保持落后姿势，而随着身体右边的进展，会到达一个点上，从这个点又开始重复该循环。如果不闭上眼睛，会发现过程很流畅。如果闭上眼睛，一会儿再睁开，会发现画面上的人已经前进到一个不同的位置了。尝试很快地眨眼，会看到好像旧的黑白喜剧片那样的效果。这是低的帧速率的效果。

在该游戏中，我们希望以低的帧速率行走，如图9-1所示。
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图9-1　低帧速率行走

如图9-1所示的行走方式有一点冒险前进的感觉，因为她是从猴子岛的小妖精中抽取出来的，她叫Elaine Marley。

这就叫做sprite，是一个简单的二维图像或动画。

为了能够重新创造出上面的动画，我们需要这个行走循环中的每一帧，如图9-2所示。
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图9-2　行走循环中的每一帧

这是一个150像素宽的图像，每帧30像素宽。

为了更好地进行说明，请看图9-3。
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图9-3　行走循环中的每一帧详细说明

为了能够在Android（或iPhone或任何与此有关的其他程序）上得到上面的动画，我们需要把每一帧都加载成一个独立的图像，定期显示。或者我们可以加载大的图像，包含所有的帧，并使用由Android提供的方法做切片和切块，即时显示相关的帧。

要做到这一点是很麻烦的。我们知道，我们有5帧，每帧是30个像素宽。定义一个矩形，宽度为一帧，高度和图像相同。

如图9-4所示，显示了图像是如何切出首两帧的。
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图9-4　切出首两帧过程

了解了这些后，就可以来创建项目了。我们将要使用先前章节的一些知识，大部分是关于游戏主循环以及图像显示的内容（这里将建立线程触发每一帧的图像元素）。

我们需要一个实施动画的对象，这里使用Elaine，所以该类就叫做ElaineAnimated.java。
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bitmap是一个包含了所有帧的png文件。

选中矩形sourceRect，这个矩形每帧都会向后移一个位置。

frameTicker是步进序列中的最后一帧变化的Java时间戳。请注意，这不是游戏的FPS，是行走的FPS。如果想Elaine Marley在一秒内执行一个完整的步行周期，那么应将行走的帧速率设为5，因为有5帧。但要获得真正流畅的动画效果，则需要至少30帧，这个问题我们会在讲FPS的部分再继续探讨。

framePeriod代表了一帧被显示时所需要的时间，以毫秒为单位。如果一个步行周期要在1秒内完成，则意味着5帧，framePeriod应为0.2秒。也就是说，每帧的显示时间为0.2秒。

构造器如下代码所示：
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假设帧的宽度是相同的，因此直接用帧数去除图像的宽度，来计算每个矩形的宽度。把FPS变量也传了进来，注意这不是游戏的FPS，而是步行周期的FPS。

Elaine Marley有自己的更新方法，因为她是一个动画对象，由她自己完成走路的动作。因为游戏循环的更新周期和Elaine的可能不同（现在就是这种情况），我们把实际的游戏时间作为一个变量传递进来，这样就会知道什么时候需要显示下一帧。

比方说，游戏的运行速度非常快，每20毫秒就更新，那么我们每200ms就需要更新一次帧，然后每10次进行游戏更新，帧就前进一次。
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更新在游戏主面板被调用。这是MainGamePanel类的更新方法。
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更新的方法很简单。如果传进来的时间大于最后一次的时间（Frame Ticker），那么这一帧就增加，增加的值为未来更新周期更新的时间。

如果下一帧已经超越了最后一次的更新时间，那么重置该周期。

最后，从该图像将被削减的面积被定义为sourceRect，代码如下：
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最后，我们设置目标矩形，也就是要切割的图像，它被放在Elaine的位置（X和Y的值在构造函数中设置）。代码如下：
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通知Android从bitmap中包含的图像中裁去定义的sourceRect，并把它画到destRect定义的矩形上。

draw方法由游戏面板的渲染方法来调用，在游戏主循环中被触发。

MainGamePanel.java中的内容与前面章节中写的内容略有不同。去除所有与droidz相关的内容，并添加Elaine的部分。
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Elaine在面板的构造器中被实例化，并被赋予一个初始的当前位置（X＝10，Y＝50）。我传递了宽度和高度进去，但没有让它起作用，你可以试着修改代码。FTP是非常重要的帧数。FPS定义了要在一秒钟内显示多少帧，最后一个参数就是周期的帧数量。

所有的线程和活动类没有改变。可以在下载的项目中找到他们。图像被命名为walk_elaine.png，它复制到/RES/drawble－MDPI/，Android会自动找到它。

运行应用程序，便会看到Elaine在一个地方不停地走路，如图9-5所示。
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图9-5　运行应用程序

增强

我们巧妙地修改一下Elaine的绘制方法，让屏幕上能够显示所有的帧被提取的原始图像，并显示目前正在使用的是哪一帧，代码如下：
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这显示了在坐标（20，150）位置的图像，并创建了一个新的绘图对象。所以，我们可以在当前帧的原始图像上进行绘制，并覆盖原图像。

setARGB创建了一个半透明的绿色画笔。第一个值是50，意思是这个图形会具有75%的透明度，0表示完全不透明，255表示完全透明。

在屏幕上显示的所有东西都被绘制完后，我们再画一帧原始图像帧大小的矩形，这样就能看到是哪个帧在运动中被显示，如图9-6所示。
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图9-6　在运动中显示的帧

这样，运行第一个动画就被显示出来了。

9.2　粒子爆炸

爆炸是如何创造的？让我们尝试实现一个基本的粒子爆炸。其实，爆炸就是一堆起源于一个点的一群颗粒（像素的，小的形状或图像）散落在屏幕上。为了简单起见，假设所有粒子源于一个点。

一个小小的火箭发射上天，爆炸成数百个闪闪发光的小星星，就像烟花，然后落下。在火箭的中心，一股巨大的力量把火箭分成各个部分，从而创造了颗粒，随机地从爆炸点分散开来。为了简单起见，如图9-7所示，我们创建一些颗粒，并将它们放置在一个地方（原点），并随机给它们力量。一个力是一个向量。这意味着，它有数值，也有方向。数值决定了粒子的速度，方向决定了粒子要往哪里去。
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图9-7　粒子方向图

1．粒子
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粒子其实就是一块小矩形（这可以是一个图像、圆形或其他形状，在下面的例子中，我们使用一个矩形）。

它有一个状态，用于表明粒子是活着还是死了。一个粒子活着的时候，它的颜色不是黑色（不褪色），其年龄尚未达到其寿命，还能再活一段时间。

它在一个二维的坐标系中，由两点所代表：X和Y。

它还具有速度和方向。速度是一个矢量，所以它在二维有两个组成部分。在三维，它还有z分量，但此例中的粒子在二维就够了。现在我们添加两个属性：V
 x和V
 y。

❑　粒子的年龄（age）：从0开始，并在每次更新时递增。

❑　寿命（lifetime）：是一个粒子死之前可以达到的最高年龄。

❑　色彩（color）和油漆（paint）：主要用于绘画。

如前所述，游戏的更新其实就是调用在游戏中的每一个实体的更新方法，并在屏幕上显示。粒子的更新方法也很简单。

但首先需要创建粒子，代码如下：
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这时会发现，粒子在位置X、Y被创建，该状态设置为alive。我们要产生几个随机数来表示矩形的大小，因为爆炸会造成不同大小和形状的颗粒，下面暂时先用随机数来表示粒子的大小和颜色。笔者写了几个heper方法能够得到随机数，这几个方法可以在完整的源代码中找到。

接下来是设置寿命。每个粒子将有相同的寿命。

作为刚刚诞生的粒子，年龄当然是0。

接下来要介绍的是位（bit）。设置速度需要使用两个随机的速度矢量（V
 x和V
 y）。平滑处理是必需的，因为如果这两个值的最大值都靠近最大值，那么结果值会超过最大速度。可以使用带随机的三角函数来处理这个问题。

最后要设置随机颜色。

用粒子的update()方法设置随机颜色，代码如下：
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每次更新，位置根据粒子的速度被设定，颜色的alpha分量则递减。也就是说，粒子正在慢慢褪色淡出。

如果年龄超过寿命或不透明度为0（这意味着它是完全透明的），则粒子便被宣告死亡。

draw()方法也很简单，代码如下：
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在这个阶段，尝试在你的游戏面板上多建立一些颗粒，看看会发生什么。

2．爆炸

爆炸无非就是起源于同一个地方的数以百计的粒子，如图9-8所示。
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图9-8　爆炸更新

在图9-8中会看到一个简单的爆炸的4次更新。所有的粒子都有相同的速度，但会往不同的方向传播，每个圆圈是一个更新。

爆炸的主要属性的代码如下：
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它包含一个粒子数字。Size指的是粒子数的数目大小。如果它至少有一个粒子活着，爆炸就是活着的（alive）。

update()方法非常简单，它遍历所有的粒子，并对每个粒子调用update()方法，draw()方法同上。

在应用程序中，我们将在屏幕上创建爆炸，当触碰的时候就会爆炸。

构造很简单，代码如下：
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在被按下的位置，粒子数组会被填上。

在应用程序中我们将允许多达10起爆炸。因此需在MainGamePanel中声明一个爆炸数组，代码如下：
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我们在surfaceCreated方法实例化数组，并填为null，代码如下：
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onTouchEvent就是我们创建爆炸的地方，代码如下：
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遍历爆炸时，如果第一个null（这意味着从来没有使用过它的一个实例）或第一个死亡爆炸，则就在触摸位置创建一个新的。

update和render方法很简单。遍历爆炸（如果它们不为空并活着），然后分别调用它们更新和绘制方法。

在最后的代码中，笔者在一个屏幕周围加了一个墙作为边界，并为粒子增加了一个墙壁碰撞检测，这样它们如果碰到了墙壁就会反弹回来，爆炸如图9-9所示。
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图9-9　爆炸

9.3　游戏实体——策略模式

在本部分，将主要介绍一下良好游戏的设计元素是什么。

以机器人为例，然后写一个基本战斗模拟器的脚本，并观察它们的行为。

问题如下：

现在，笔者指挥一台机器人，要消灭敌人。不断地面对同类型的敌人是件枯燥的事，因此要不断地接受新的挑战，这就意味着要不断地更新不同类型的敌人。例如，在第一级的时候，只想要练习如何瞄准目标，所以只需要一个很傻的敌人，不需要费多少力气，能承受射击就行。在掌握了一定技巧后，就需要有点挑战，比如，想要敌方机器人反击，但因为笔者还是一个初学者，不希望死得很快，所以就需要机器人不要那么强。再往后，就希望有一个更艰巨的挑战。即需要更好、更强的机器人，不只是强大，而且会有不同的行为。

显而易见的解决方案：

为3种类型的敌方机器人创建3个类。每个机器人有两种能力：移动和攻击。很容易想到，我们需要创建一个机器人接口并实现它们。

它们可以移动和射击。不过，不是全部机器人都会拉。但是我们可以为那些不会的机器人提供空的实现方法。

机器人类型：

❑　诱饵机器人——不会有任何的武器，不能移动。

❑　侦察员机器人——将有弱武器，出招快。

❑　攻击机器人——将有一个沉重的武器，但动作缓慢。

这3种类型如图9-10所示。
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图9-10　机器人的3种类型

该接口有3个简单方法，代码如下：
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3个类的代码分别如下：
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ScoutDroid和AssaultDroid都有参数damage，持有由它们所造成的伤害值，代码如下：

[image: alt]


ScoutDroid和AssaultDroid都有损害参数。持有由它们所造成的伤害值。

为了给AssaultDroid重型武器一个缓慢的装弹时间，我们增加了加载的变量。这样的话，攻击方机器人需要两圈才能发动一次射击的武器的攻击。

笔者创建了一个简单的机器人模拟器，可以轮流移动和射击。

运行这个模拟器的代码如下：
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运行结果代码如下：
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1．扩展设计的挑战

如果想创建一个混合的机器人该怎么办？比如说，一个可以像侦察机一样移动很快的机器人，而且还背着重型武器；将不得不创建一个新类，并复制粘贴侦察兵和突击机器人的方法到这个机器人类中来。

射击机制并非如此简单，它需要碰撞检测等。对于每个机器人来说，会产生相同的冗余代码需要重写。还有，火力能否被加强？

如果机器人能够自觉行动，并发现和使用新武器，而不是原来的武器？

可以有许多关于如何加强可玩性和扩大游戏世界的方法，但上述的解决方案似乎不合适。我们需要建立新的机器人类，每个机器人类型将分别执行其方法。这些方法很多是相同的。但目前的设计不允许在运行时改变机器人的内部。

下面是一个建议的解决方案：组成模式和策略模式。

2．合适地设计一个机器人

一个简单的机器人至少需要一个武器和一个机箱。最初的设计包括是“is－a”类型的关系。一个ScoutDroid是一个泛型Droid，但含有一些不同的特点。Composition是基于“has a”关系。一个机器人有一个机箱。一个机器人有一个武器。机器人所拥有的组件决定了它的类型。

举个例子可能更好理解，我们以侦察机器人ScoutDroid为例。

侦察机器人是有激光加农炮和有一套用来移动的轮子的机器人。我们想要让它带着武器迅速地移动。

攻击机器人有一个重型激光加农炮运行于轨道之上。这使得它非常强大，但有点慢。

举个例子：汽车生产线是如何工作的呢？必须有一个底盘，底盘上给发动机、车轮、轴驱动器、齿轮箱等都留了特定的位置。

所有这些组件都是分开生产的。制造它们的团队又不知道其他部分是如何完成的。这必须满足一个条件：变速箱必须配合完美并与发动机很好地连接。不同品牌对此有不同的方式。连接它们的，就是接口。发动机也是这样的。如果它和车轮及变速箱都适配得很好，那么就可以安装。它内部的设计、容量、功率，油耗可以是完全不同的。发动机是汽车的组件之一。

这就是我们的机器人。为了保持简单，只有两个组成部分。我们需要一个通用的机器人，拥有所有内建的电线，它的组件能够通过这些接口被接入和触发。例如，一个机器人只需要扣动手枪的扳机，但并不需要知道它是什么类型的手枪，只要知道它有一个扳手就足够了。机器人需要了解pullTrigger方法，并去做。它需要被实现，为了能给机器人武器使用。位置的变化也是一样的，它需要触发才会开始移动。车轮或轨道或反重力推进会带机器人移动，而机器人只需要设置坐标就足够了。

为了实现这些，我们需要一个实现了方法的类而不是一个接口，我们创造了Droid的抽象类。之所以是抽象的，是因为实际上实现了触发武器的方法和行动的运行机制，但没有针对具体的机器人的武器和运动机制。根据描述方法，一个具体的机器人的组装将委派给该类型的构造器，从而建造机器人，代码如下：
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如果检查这个类会看到，Droid有3个方法，其中两个实现了。它也有两个组成部分：武器weapon和底盘chassis。

这些组件就是接口，所以机器人在触发行动的时候，其实不知道它内部是如何运作的。它全权委托给具体实施方法。

接口代码如下：
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我们将加强基本droid类。将为武器和底盘添加两个setter和getter方法，这将使我们能够在运行时改变机器人的行为，这就是策略模式。一个机器人有各种行为：它可以使用武器，可以移动。这两种策略（行为）都需要实现。

我们还添加了一个ID，这个ID在游戏中是独一无二的，能够代表每个机器人的实力。使用一个非常简单的ID生成策略：通过递增的nextId静态字段，将其追加到具体的机器人在每个类型的构造类型的扩展名来实现。

这里是新的Droid类代码：
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让我们来建造武器，代码如下：
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这是空的对象。类的描述应该已经表示了它是什么，代码如下：
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你可能注意到Vector2f类。这是一个非常基本的2D矢量类，持有的当前的X和Y坐标，仅此而已。

建立底盘的方法如下。

❑　getDescription()方法：表示底盘是什么样的。

❑　NoChassis.java：空对象（见武器）。

建立底盘的代码如下：
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现在，可以组装机器人了。

首先，要创建一个DecoyDroid。该机器人将没有任何武器，并被放在钢支架上。
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看一下默认的构造函数。它创建了一个ID，并分配了NoWeapon和SteelStand的实例给机器人。display()方法比以前更加精细，主要是让机器人显示起来更好，对于组件来说是一样的。

如果实例化一个DecoyDroid，并调用它的显示方法，会得到一个很好的说明，如下所示：
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|我是一个圈套机器人

编号：DCY-3

|武器：没有

底盘：不可移动的钢筋架，理想的炮塔和防御

让我们来建造其他类型，代码如下：
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至此会发现，唯一需要实现的东西是构造器（增加了机箱和武器）以及display()方法。

为它创建一个测试脚本。我们将模拟5个回合，每个机器人都会使用它们的武器，并移动到一个随机的位置。检查每件武器的行为会发现，重型激光发射一次需要两个回合的时间。为了让它们变得更有趣一些，在第4个回合时，我们给HeavyLaserCanon一个DecoyDroid，看看会如何改变机器人的行为，并开始射击。这是一种在运行时动态创建的混合型的机器人。

模拟器的代码（DroidSimulato.java）如下：
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输出：
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注意第4个回合时，DecoyDroid是如何得到新武器，并改变其行为的。

目前的情况是，创造新的武器很容易，底盘和机器人的代码都保持在最低限度。在许多情况下，组合总是要比继承好。

也可以创建一个非常复杂的机器人，有盾牌，传感器，各种武器和AI组件。它智能地决定根据情况使用什么武器。这里之所以用“使用”一词，而不是射击，是因为武器有多种类型，不一定非是一个远程武器。

在提供下载的这个项目中，只包含了策略模式的实现。简单的继承方式被排除在外了。试着运行一下，并学习使用这种模式，这被认为是一种非常好的设计。

9.4　位图字体

Android是一个在许多类型不同屏幕尺寸的设备上运行的操作系统。因此，对于Android来说，处理关于这些平台上的外观尺寸和字体有关的问题是相当困难的。

为了能够在不同设备上显示一致的字体，我们用位图字体。位图字体，即是每个字符代表一个位图。

可以创建每个字母的图像，每当要显示文本时，就在给定位置的字符串的位置绘制字符图像。

如果要为每个字符都加载图片，那么就太消耗系统资源了。但是，可以使用Android的工具，使得操作位图变得更优。

所以我们需要的，就是一个包含所有字符的位图，当想使用时，就把它切成单个位图。要做到这一点，需使用最简单的方式等宽字体，也就是说，字体的字母和字符会占用相同的水平空间。换句话说，字符具有相同的宽度。

一个简单的字符映射的代码如下：
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请注意，背景是透明的。

上述字符图被放到了网格中，一个字符的宽度为8像素，高度为12像素。需要注意的是，如果第二行是从第15像素开始的，那么在行之间有一段距离。它只是一个选择，而且Photoshop中也对换行做了处理，不用刻意去为这些烦扰。

图9-11展示了第一行的开始，还有字符是如何被安排到一个个小方格中的。
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图9-11　第一行的开始

然后，把它切开。一个简单的遍历操作就可以实现这一点。为了简单起见，笔者只为英文字母、数字和一些发音标记创建了这个表，当然，也可以根据自己的喜好去扩展它。在Photoshop、Gimp或其他一些图像编辑器中使用一个单间隔的字体，就可以创建自己的表了。

这里有很多位图字体可以挑选。

怎样才能使用这些呢？先创建一个要显示的文字，事实上就是创建一个drawstring方法，这个方法能够让文本以一系列位置参数传进来，然后显示在屏幕上。

下面这行代码能做到这一点：
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传递画布对象，在上面绘制文本。如果要用OpenGL渲染的情况下，将不得不使用billboards（squares with textures）。要切割图片和显示字体，现在的方法就可以。

创建一个简单的Android项目，将使用简单的2D画布，然后在上面进行绘制。

实现了SurfaceView，它将持有画布，我们称之为DrawingPanel。

在构造器中，当用手触摸其表面和加载资源时会接收事件。这些资源实际上只是字形／字符的图像。

下载下面的图像文件，并拖动到Eclipse项目资源文件夹下：/ RES /drawing-MDPI，ADP的资源ID就会自动生成了，代码如下：
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创建DrawingPanel类，代码如下：
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此处省略了其他需要实施的方法，因为它们只是存根。

画布变量用来在上面绘制文本，画布变量会在每一个触摸事件中获得。稍后会在onTouchEvent方法中看到。

最有趣的类是象形类Glyphs，它拥有图像字符的关联。Glyphs在loadResources()方法中被实例化。它会使用先前复制进来的字符表，并调用Glyphs类的构造器。

字形类代码如下：
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以下代码创建了关联的每个字符的位图的表。
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为了加载该表，需要每个字符的位图。为位图创建3个字符数组，分别如下所示。

❑　charactersL []：持有的英文字母的小写字母。

❑　charactersU []：持有大写字母。

❑　numbers[]：持有数量。

因为项目是以练习为主，所以加标点符号阵列就被忽略了。

需要注意的是字符的顺序在字符表里应该是相同的。

为了方便起见，可以为图像的每一行都创建一个数组。为了把字符和图像联系起来，要遍历它们，并从基于该索引的表中切割出各自的图像。因为使用的是固定宽度的字符，使得这一切都非常容易实现。仔细研究和理解构造器，它能进行切割和结合。

drawString(Canvas canvas, String text, int x, int y)方法负责绘图。它取到要绘制的位置后，遍历传进来的text，并逐步绘制每一个字符。由于每个字符具有相同的宽度，因此很容易计算出字符总的水平偏移量。

尝试一下把以下方法添加到DrawingPanel中，代码如下：
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每次用户触摸屏幕时，程序都先呈现出画布，并在它上面绘制字符串，如果用户拖动屏幕，程序只需要清除画布上的字符串重新绘制即可。

当停止了触摸屏幕，文本显示的地方和触摸的最后位置会略有不同。

然后，释放画布，确保需要返回true信号，表示事件已处理。

最后需要设定DrawingPanel。这是在项目创建Activity时就完成的，代码如下：
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结果如图9-12所示。
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图9-12　设定DrawingPanel结果

使用OpenGL的话，需要遵循相同的原则和使用位图。

9.5　设计游戏中的实体、对象的组合策略

在本节中，将介绍如何设计可扩展和可维护的游戏元素，并且这些元素可以控制它们内部的状态和行为。

把一个内部的状态描述成它的灵魂或实体的中枢最恰当不过了。在前面章节中，我们已经介绍过了组合优于继承。简单来说，组合提供了算法和行为的灵活互换的方法。另一方面，状态则能够帮助对象来控制它们的行为。

先设计一种旧式来福枪。从设计旧式来福枪的过程中，可以学到如何设计下一代的武器来避开侵略的机器人军队。

首先，我们能用来福枪做什么？扣动扳机、装弹，这是最基本的（还有弹出弹匣等）。

然后，当扣动扳机时，会发生什么？万一没有弹匣呢？或者有弹匣，但里面是空的呢？显然事情慢慢变得复杂了。状态图如图9-13所示。
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图9-13　状态图

图9-13中每个圆圈都代表了一个状态。每个箭头都代表了状态的变幻。每个状态都代表了来福枪不同的配置情况。来福枪在不同的方式下会有不同的行为，这是根据它当前所处的状态决定的。需要做一些动作，比如扣动扳机或是插入弹匣之类的。

❑　所具有的状态为：无弹匣、有弹匣、有军火、无军火。

❑　所具有的动作为：插入弹匣、弹出弹匣、扣动扳机、开火。
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 注意：

此处用了3个角色，有3个动作。这是因为武器的使用者会触发这些动作，开火不仅仅是一个内部动作。





上面所说的这些，叫做有限状态机制。这其实就是一个对象能够持有一组有限的状态，这些状态能够管理监控行为。对象在一个时间内只能有一种状态。

至此，应如何开始进行第一个实现呢？一个类，具有所有可能的状态和动作，应该也持有现在的状态。

创建Rifile.java类的代码如下：
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至此，来福枪的结构就建好了。此外，还必须知道，什么时候没火药了，所以我们还添加了ammoCount变量，有默认值。当rifile刚被创建，还没有弹匣的时候，火药数显然也是0。

现在，我们添加一些动作。但是要知道，把这些动作暴露给所有有武器的人是很危险的。当有人试图在开火时拉出弹匣该怎么办等，诸如此类，需要都考虑进来，代码如下：
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创建RifleTest.java类的代码如下：
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这是一个很简单的场景，能够执行来福枪的一些动作。

有些动作是好的，有些则不是。比方说，已有弹匣的情况下试图强行加入第二个弹匣，或是没有火药时扣动扳机。

运行结果代码如下：
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 注意：

此处忽略了RIfle的toString方法。





到此，第一个带状态的机器就创建完成了。

因为不能让机器人带着来福枪到处跑到处射击，即不能不停地一个子弹一个子弹地发射，因此需要设计自动化的开火。

虽然已经有了一些状态和一些转换操作，但是，要实现以上这些还需要对Rifle类重新做一些工作。

要让来福枪支持自动化和手动开火两种方式，需要添加两个状态。

除此之外，还需要添加有条件的状态并修改每个方法才能处理状态。

pullTrigger()会变得很复杂，因为它必须知道现在是哪个状态，还要检查子弹才能开火等。

以上方法有些麻烦，除此之外，还有一个简单的方法，介绍如下：

要是给每个状态一个行为，并把行为放到它们各自的类中，会怎么样呢？这样的话，每个状态只实现该状态下的行为，我们使用Rifle类把这些动作委托给当前状态对象。

效果如图9-14所示。
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图9-14　使用Rifle类将动作委托给当前状态效果

“has clip”现在有手动和自动两种，同时还有一个切换转换。这主要是因为有一个子状态了。切换开关就可以自由地改变行为。两个状态都有扣动扳机这个动作，但是每个状态都会有不同的行为。用接口的话，这些都是很容易实现的，首先，我们创建一个状态接口。记住，每个状态都会实现它的转换，并为其他状态提供简单的实现。接口会包含所有的动作，这些方法会直接映射所有Rifle可能发生的动作，代码如下：
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新的Rifle类不会实现人和动作，但是会拥有所有的状态，并把动作都委托给状态来完成，代码如下：
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通过以上代码可以看到，这个类已经有一些变化了。它有所有的状态和一个当前状态及一个构造器。构造器能够建造来福枪，还能够把它当做参量传递给所有需要它的状态，从而使得这些状态能够获得来福枪的属性。在本例中，暂时只有火药数量和当前状态这两个参数。

现在，我们来映射这些状态给实际的类。这些和在原始的Rifle类中是一样的。

列出一个完整的状态的类，其余的只给出变化的部分。如果需要全部的类，查看以下代码即可。
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 注意：

只有弹出弹匣这个动作才能离开OutOfAmmoState这个状态，其他的基本上什么都没干。





看一下构造器，我们把来福枪Rifle作为参数传递了进来。

来看一下其他的类，代码如下：

[image: alt]


[image: alt]


[image: alt]


创建新来福枪的代码如下：
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检查一下输出，并重新回顾整个源代码，或试着添加一些新的特性及其他场景，代码如下：
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现在，我们已经有了带状态的机械，而且是能够轻松地被扩展。

把这个原则放到整个游戏的架构中去，把整个游戏当成一个整体去考虑，当按了暂停键时，就是暂停状态，或在屏幕运行时，则就是运行状态。我们可以添加一个框架，并在其中添加不同的状态。

用普通的Java来进行编码，也就意味着，当写游戏的时候，特别是给Android，可能不需要重载类和getters及setters，只需要附加一些方法即可。也可以使用公共属性，并直接获取它们。

同样的，了解这些对于自动代理也很有帮助。

9.6　Android 3D编程——透视投影

为了增加游戏的深度，就必须准备好使用3D。其实3D并不复杂，使用OpenGL ES来渲染三维图形是很容易的。

在3D游戏中，就和现实世界中一样，只是一切都发生在太空。假设我们看一场足球比赛，自上向下看球场，会从一个角度观察行动展开。我们看到的是球场的场景和球员的领域。如果想要看一个3D场景，那么在我们可以做真正的3D编程之前，有一些概念需要了解。如图9-15所示，它显示了一个三维场景。
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图9-15　三维场景图

图9-15的三维场景包括以下内容。

❑　obeserver -焦点：这是我们观察现场所处的地方。它表示了上图中的眼睛。

❑　视锥：这是一个金字塔，其中有两个裁剪平面。对象或锥体外的物体的部分，将不会被渲染。

❑　视口：一个长方形的平面，包含了视锥中的所有对象。

❑　视野：Y轴的角度表示了观察世界的程度。

视口通常是近裁剪平面。裁剪平面是离观察者最近的平面。

在三维场景中看到的一切，构成了方面。它投影出的对象的最后图像是由对象离观察点的距离所决定的。对象越远，看起来就越小，和现实生活中一样。

这和摄像头很像。让我们来看看如何实现这一点，我们将在空间中使用三角形。

一个OpenGL渲染的Activity，代码如下：
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MainActivity将在不同的位置实现同样大小的两个三角形triangle1和triangle2。活动的onCreate方法很简单，内容如下。

❑　1：调用超类的构造器来处理状态。

❑　2：取消了窗口标题。

❑　3：使窗口全屏。

❑　4：初始化GLSurfaceView来访问OpenGL ES API。它在＃03行被声明为一个私有成员，之后需要使用它。

❑　5：创建了我们自己的OpenGL渲染（在＃19行被定义为内部类），并设置它是新创建的视图的呈现器。

❑　6：设置新创建的视图是Activity的view。

安装完成后，让我们继续研究renderer。此时，我们创建了一个内部类MyOpen GLRenderer来实现renderer接口。它有3种方法，这些方法是由活动的事件触发的，内容介绍如下。

❑　onSurfaceCreated：在每次绘制表面被创建时被调用。当应用程序启动时这也会发生，或当它被送到背景或界面方向改变后也会被激活。注意，所有这些事件的触发，在上下文损失后，各种资源（比如加载的图像）都会丢失，必须重新创建。这里是所有assets和应用程序对象应该被（重新）创建的地方。

❑　onSurfaceChanged：当屏幕尺寸发生变化时被调用。当该设备的方向变化时也会发生。

❑　onDrawFrame：是实际绘图的地方。它不断被触发后，每一个成功的绘制后它会被再次触发。

所有的生命周期事件都传递进来了GL10的实例，可以通过它对OpenGL ES发出命令。在onSurfaceChanged进行所有的初始化，具体内容如下。

❑　1：初始化triangle1，红色，大小0.5。

❑　2：初始化triangle2，绿色，和triangle1一样大小。

❑　3：设置实际的视口。前两个参数定义了左下角，而接下来的两个定义了它的宽度和高度。在这种情况下，宽度和高度被设置成Android的onSurfaceChanged事件传递进来的值。如果没有锁定方向，每次表面纵向和横向发生变化的时候，高度和宽度将交换值。

❑　4：设置源矩阵为投影矩阵。OpenGL是基于状态的，它有4个内部能够使用的矩阵，这稍后会进行详细介绍，但现在需要知道的是这是OpenGL如何进行透视矩阵切换的方法，这样就可以对它执行操作了。

❑　5：这是一个有源矩阵（投影1）上的操作，将其重置。

❑　6：这条线设置了透视投影。它使用由Android提供的GLU utiliy，它提供了常见的操作方法。第一个参数是GL表面，第二个参数是视图字段（field of view，FOV）。视图字段以度数形式来表示，也表示了对Y轴的角度。这是Y轴锥体开端的地方。观察员接近视口中可以看到“通过”。第三个参数是宽高比和宽／高比。第四个参数定义近裁剪平面，它始终是一个正值。第五个也是最后一个参数，是远裁剪平面，在它之后的一切都将不被渲染。

❑　7：设置有源模型视图矩阵。发送到OpenGL的每一个命令或操作，都将影响这个矩阵。该矩阵影响场景及场景中的对象。

❑　8：重置模型视图矩阵。

我们在onDrawFrame上简单地发出一系列命令来绘制场景。

❑　9：设置颜色缓冲区明确的值到不透明的黑色。属性（红、绿、蓝、α）是0和1之间的值。1强度最高，而0意味着“没有”力度。alpha分量为0是透明的，为1则是不透明的。

❑　10：发出命令来清除颜色缓冲区，从而显示在屏幕上。

❑　11：重置当前矩阵，也是onSurfaceChange中的模型视图。

❑　12：发出命令，为模型视图矩阵创建一个转换。第一个参数表示在X轴要转换多少，第二、第三个分别表示在Y轴和Z轴要转换多少。这样建立视口：X表示右，Y表示上，Z表示透过屏幕朝向我们的方向。所以-5转换过来的意思即通知OpenGL往屏幕“内”移动5个单位。

❑　12：绘制第一个三角形triangle1（红色）。这将绘制5个单位到屏幕上。

❑　13：指示OpenGL向上移动5个单位（也就是说更远）和向右移动两个单位。这次转换将会从最后一个位置开始。

❑　14：画出第二个三角形（绿色）。

❑　15：结果将显示缩放的三角形。绿色三角形（小）和红色的（大）大小相同，但似乎更小一点，因为它距离更远，效果如图9-16所示。
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图9-16　显示缩放的三角形

做正投影时，Z分量完全被忽略，而且没有规模效应。

下面的代码显示了Triangle，但不必担心理解不了它，此处的意思就是覆盖顶点缓冲区。
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9.7　在游戏中使用MVC模式

MVC（Model View Controller），是模型（model）、视图（view）、控制器（controller）的缩写，是一种软件设计典范，用于组织代码用一种业务逻辑和数据显示分离的方法。这个方法的假设前提是如果业务逻辑被聚集到一个部件里面，而且界面和用户围绕数据的交互能被改进和个性化定制而不需要重新编写业务逻辑，MVC被独特地发展起来用于映射传统的输入、处理和输出功能在一个逻辑的图形化用户界面的结构中。

MVC开始是存在于Desktop程序中的，M是指数据模型，V是指用户界面，C则是控制器，使用MVC的目的是将M和V的实现代码分离，从而使同一个程序可以使用不同的表现形式。比如一批统计数据可以分别用柱状图、饼图来表示。C存在的目的则是确保M和V的同步，一旦M改变，V应该同步更新。

模型、视图、控制器（MVC）是Xerox PARC在20世纪80年代为编程语言Smalltalk－80发明的一种软件设计模式，已被广泛使用。

游戏开发中，MVC（模型、视图、控制器）模式是一个有用的架构模式。因为这种模式有助于把输入逻辑、游戏逻辑和用户界面（渲染）分离开来，这对游戏开发项目的早期阶段是有很大帮助的，因为它能够在应用程序的所有层的代码不用改变太多的情况下快速地返工。

如图9-17是最简单的逻辑模型视图控制器的概念表示。

[image: alt]


图9-17　逻辑模型视图控制器的概念表示

玩家控制机器人，一般会出现以下情况。

❑　1：用户单击屏幕上的某个地方。

❑　2：控制器controller处理单击／敲击事件，并把这些事件转换为合适的行为。例如，地形被敌人占领，那么一个攻击action就会被创建，如果单击的是一个空的地形，那么就创建一个移动action，最后，如果用户单击的地方被障碍占领，那么就什么也不做。

❑　3：机器人的controller会相应地更新模型model的状态。如果移动的action被创建，那么这个action会改变机器人的位置，如果攻击的action被创建，那么机器人就会开火。

❑　4：渲染器（视图）会在状态变化时被通知，并负责呈现世界的当前状态。

这也就意味着，模型（机器人）不知道如何绘制自己的东西，或如何改变自己的状态（位置，命中点）。它们仅仅是动作的实体。在Java中，它们也被称为POJO（普通旧式Java对象）。控制器负责改变模型的状态，并通知渲染器。渲染器必须拥有对模型（机器人和任何其他实体）和状态的引用，这样才能够绘制它们。

我们知道，一个典型的游戏架构会用主回路作为一个超级控制器来更新状态，然后一秒钟内把对象多次渲染在屏幕上来呈现对象。当然，可以把所有的更新和渲染都和机器人一起放进主循环，但这样会显得非常凌乱，对整体架构不利。

让我们确定游戏有哪些不同方面：

1．模型

由玩家控制的机器人

机器人可以移动的舞台

一些障碍

一些敌人，可以被射击

2．控制器

主回路和输入处理程序

处理玩家输入的控制器

控制器执行对玩家的机器人的行动（移动，攻击）

3．视图

渲染世界：把对象渲染到屏幕上

4．创建项目

为了简单起见，我们选择applet，这会使项目保持非常简小。该项目具有如图9-18所示的结构。
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图9-18　项目结构

文件Droids.java就是applet应用，包含了主循环。
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以applet运行上面的代码。这段代码主要就是设立了主回路，以及把画面涂成黑色。

整个结构包含了3个包，相应的文件都会放在对应的包里，内容如下。

❑　net.obviam.droids.model：将包含所有的模型。

❑　net.obviam.droids.view：将包含所有渲染器。

❑　net.obviam.droids.controller：将包含所有控制器。

创建模型代码如下：
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这是一个简单的Java对象，它对周围世界一无所知。它的属性包括位置、旋转、速度和伤害。这些状态被定义为成员变量，并通过getter和setter方法访问。

游戏需要一些更多的模型：障碍和敌人。为了简单起见，障碍只是在地图上占一个位置，敌人则是一个对象。该地图将是一个二维数组，包含了敌人、障碍和机器人。这个地图将被称为竞技场，以区别于标准的Java地图。竞技场在构造时会被填充障碍和敌人，代码如下：
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竞技场是一个比较复杂的对象，但通过阅读代码，可以很容易理解它。基本上来讲，它把所有的模型都组合起来放在一个单一的世界中。我们的游戏世界就是一个竞技场，包含了机器人、敌人和障碍等所有元素。

竞技场的宽度和高度，在选择的分辨率的基础上被计算出来。一小格将是32像素宽和高，所以只需要计算整个地图坐标网格需包含多少小格即可。

在构造器中网格被建立，并且随机放置了5个障碍和5个敌人。这样，游戏世界的初始竞技场就建立起来了！

为了保持主循环整洁，我们将委托GameEngine来进行更新和渲染。这个类将处理用户的输入，更新模型的状态，并呈现游戏世界。GameEngine是非常重要的一部分，它就像胶水一样黏合了所有的元素，使它们发生。
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使用GameEngine、Droids.java类进行修改，需要创建GameEngine类的实例，并在适当时调用update()和render()方法。输入处理我们也一并委托给它。

添加以下行：声明私有成员，并实例化它，代码如下：
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修改后的游戏循环，代码如下：
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其中update()方法的参数需要从纳米秒转换为秒，用秒作单位是非常有用的，因为这样可以引入现实世界的值。

[image: alt]
 注意：

更新需要在delta（自上次更新以来经过的时间）被计算出的时间内。同时，在对象被渲染更新后，渲染器也应该被调用，因此它总能保持显示当前状态。屏幕被清除之前，每次渲染画面都会被漆成黑色。





要做的最后一件事，是输入处理。替换当前的handleEvent方法与下面的代码片段：
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运行applet后，没有什么特别令人兴奋的结果。只是一个黑色的屏幕。这是正常的，因为一切都只是存根，除了屏幕之外（屏幕在每个周期都会被清除一遍）。

初始化模型（世界）

我们的游戏需要一个机器人和一些敌人。按照设计，这个世界是我们的竞技场。通过实例，我们已经创造了一个世界。

我们将在GameEngine中创建世界，因为引擎负责通知视图，画面应该如何呈现。还需要创建机器人，因为竞技场的创建会用到它。把它单独从由玩家控制的机器人中分离出来是一种好方法。

需添加初始化世界的构造器，以及以下代码到GameEngine，用于初始化世界。
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 注意：

竞技场的构造器需要修改，使得机器人在障碍和敌人被创建之前就被添加到网格。
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再次运行applet，尽管不会改变输出，但世界已经被创造了。可以添加logging日志来查看结果。现在，让我们创建第一个view。

创建的第一个视图／渲染

我们已经投入了很多的努力来创造竞技场和世界，我们渴望看到它。正因为如此，我们将创建一个快速的渲染来呈现世界。没有花哨的图片或任何东西，我们就用简单的正方形、圆形和占位符来呈现。

呈现世界的步骤如下：

（1）绘制网格，看到小格都在哪儿。

（2）障碍将被绘制为蓝色正方形，它们将占据整个格子。

（3）敌人都将被绘制为红色圆圈。

（4）机器人用一个绿色的圆圈包围的棕色正方形表示。

首先，创建渲染器接口。我们用它来建立一个与渲染器的单一的交互方式，这会使我们在不影响游戏引擎的情况下很容易地创建更多的视图。

创建一个接口，放在view这个包中，代码如下：
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这个类包含一个单一的方法：render（Graphics g）。Graphics g是从applet传递进来的画布。理想状况下，接口将和它无关，每个实施将使用不同的后台，但这次练习的目的是使用MVC，而不是要建立一个完整的框架。因此我们选择了applet，还需要Graphics对象。
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这段代码首先声明竞技场对象，并确保渲染器被构造时它被创建，称它为ArenaRenderer，因为我们将呈现这个竞技场（世界）。竞技场中的唯一一个方法就是render()。让我们一步步来看它都做了一些什么。

❑　1：声明一个单元的像素尺寸为32，这在竞技场类中被硬编码了。

❑　2：网格被绘制。这是一个简单的网格。首先，颜色设置为暗绿色，线绘制在相等的距离。障碍被绘制成蓝色的正方形。

❑　3：设置画笔颜色为蓝色。

❑　4：遍历所有在竞技场上的障碍，对每一个都在其中画一格蓝色的小三角。

❑　5：遍历所有敌人，在每个敌人的位置画上红色的圆圈。

❑　6：最后绘制机器人，也就是上方的包含了棕色方块的绿色圆圈。

在真实世界的竞技场上宽度为15（480/32）。因此，机器人将始终是在相同的位置（7，5），而渲染器则会通过测量单位转换在屏幕上的位置。目前我们所采用的设置是，在世界坐标的1单位，代表了在屏幕上的32个像素。

通过修改GameEngine使用新创建的视图（SimpleArenaRenderer），就得到了结果，代码如下：
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结果如图9-19所示。除了玩家的机器人，其他对象的位置是随机的。
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图9-19　最终效果

对于测试和查看竞技场和模型来说，这是一个很棒的视图。它很容易创建新的代表对象的视图，用形状（正方形和圆形）来显示实际的精灵。

控制器处理输入和更新模型

到目前为止，我们只是显示了游戏的状态。为了尽可能简单，我们将只更新机器人的一个状态和位置。基于用户指令来移动机器人的话，需要如下步骤：

当鼠标移动到格子上方的时候，检查这个格子是否为空的；如果这个格子包含东西的话，可能是敌人或障碍物；如果是空的，那么controller将创建一个action，把机器人以一个恒定的速度移动到它的目的地，代码如下；
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下面就详细讲解一下其中的逻辑和重要的部分。

首先用一个变量来代表一个格子多少像素，一个格子在世界的坐标中是一单元。这么做不是最好的，但对demo来说足够了。

update方法会根据速度和时间更新机器人的位置。更新的过程很简单：检查X和Y，看它们是否在目标位置上，不在的话就根据速度更新X和Y。如果机器人已经在目标位置上了，那么改变移动的状态变量该移动action结束。

其实这个action写得不是很好，因为它既没有与障碍物的碰撞监测，也不检测移动的路上是否遇到了敌人。它只是简单地更新了一下状态而已。

onClick(int x, int y)方法在被单击时调用。会检查单击的单元是否为空。如果是的话，那么move action开始，状态变量设为true。

更新的GameEngine.java代码如下：
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运行applet，可以在地图上进行单击。如果小格是空的，机器人将会移动。

9.8　本章小结

本章在上一章的基础上接着完成末日游戏，在完成游戏的同时介绍了游戏编程的一些基本概念，由于篇幅所限故最后完成的也并非一个功能强大的游戏；在本章最后介绍了基本的MVC设计模式，并给出了用MVC模式来重构这个游戏的基本建议以供您参考。


第10章　项目介绍与需求规格说明

本章要点

从这一章开始，我们先一块体验一个真实的Android游戏的开发过程，这个实例有点类似于编程学习当中著名的HelloWorld，虽然简单但是涵盖了Android游戏开发的整个流程，从最初的需求分析到最后的测试安装，而且包含了一部分重要文档的摘要，如果暂时看不懂也没关系，随着对后面章节的继续深入学习，就会有豁然开朗的感觉。

10.1　项目描述

“暗夜精灵”是一款在Android手机上运行的动作类游戏。在游戏中玩家可以在自己的手机上与其他玩家进行比赛，在游戏画面中，两个精灵由不同玩家控制的精灵在竞技场中相互对抗。这样的游戏有着古老的历史，在20世纪80年代，中国的各大城市都会有一个叫“游戏厅”的地方，那时候在大型机里大部分游戏就是这种对抗动作类游戏，比如“双截龙”、“街头霸王”等。

10.2　项目目标

我们的主要目标是在一定时间内按照计划制作一款有趣味、技术功能完善、具有可玩性的游戏，在项目结束时，客户端和服务器都必须是可用的，高效的。另外这个项目的另一个重要目标是学习方面，我们在做这一款游戏时，既能够学习Android应用程序编程，又能熟悉游戏编程中一些特有的东西，并且还可掌握手机游戏开发的整个流程。

其实编写一个游戏是一项复杂的工作，需要用到很多其他的知识，比如，算法、操作系统、计算机体系结构、网络技术、程序开发、系统工程、数学和物理学等。但是开发一个这样的项目是一件非常有趣的事情，因为平时我们自己花费了大量时间玩各种游戏，所以能够学习游戏背后的技术会使我们十分的兴奋，可以试想，我们的手机装着自己开发的游戏是一件多么有成就感的事情。

10.3　项目特点

游戏开发是一个非常复杂的过程，一般的游戏都会有一个游戏引擎。如果我们首先制作一个游戏引擎，然后实现游戏逻辑，这当然是最好的办法，但是这么做将会占用大量的时间，由于我们主要的目标是熟悉整个游戏的流程，所以要尽可能快地在项目期限结束的时候使游戏功能完善，由于这个原因，这个游戏不会制作游戏引擎，我们工作的主要重点是实现游戏各种可玩的功能。

10.4　项目的目标受众

游戏的目标受众定位于任何拥有Android系统的手机并且对玩游戏感兴趣的人，但由于是对抗型的游戏，所以我们预计游戏吸引的大部分人群年龄应该在10到30岁之间。

从这一章开始我们介绍的这个游戏虽然是一个典型的Android游戏，但这并不意味着读者在之前要有关于游戏编程的专业知识，不过，如果对编程和计算机没有一般的了解，要彻底掌握这个项目还是有一定困难的。

10.5　项目的团队介绍

我们团队一共有三名成员，欧小力是唯一一个具有游戏开发经验的人。他以前有过作游戏设计师的工作经历，以及一些在学校的课程中学到的游戏技术方面的知识。而另外两名组员没有任何游戏编程经验。

Android系统对于我们每个人来说都是新的。但是Android应用程序是在Java中编写的，而安娜和刘小辰在学校的编程开发课程中有一些Java开发经验。欧小力没有接触过Java，所以他需要一些时间来适应。安娜使用她很熟悉的PHP与MySQL编写服务器。

开始我们设计的游戏功能比较全面，但是随着时间的推移，我们看到由于游戏编程经验有限，我们在项目的每个部分上花费的时间比预期的要多。特别是游戏引擎的开发变得十分耗时，我们不得不削减了一些功能。我们放弃了玩家自己选择对手的功能，而是由服务器找到两名正在寻找新游戏的玩家并将他们的手机进行连接，然后游戏在两个手机上同时开始。为了与对方作战，这两个手机需要被连接到同一个本地网络上，还需要连接到互联网上以获得与服务器的连接，帮助部分和查看统计功能也没有得到实现。

10.6　团队成员角色

团队各成员角色如下。

❑　欧小力担任组长及首席设计师兼美术师。

❑　刘小辰担任项目经理，负责游戏对象加载。

❑　安娜担任Scrum的主管，并负责服务器和网络。

❑　该项目的雇主是财智大学学院游戏技术实验室。

❑　项目咨询师是高级工程师梁鑫。

10.7　项目开发的过程模型

因为我们在游戏编程方面的经验很少，所以我们可能会在开发过程中改变我们的设计、想法和时限，所以我们希望使用敏捷开发作为我们的开发模型。

我们将不同的方法缩减到3种候选方法，分别是RUP、Scrum和极限编程（XP）。

两个组员在系统工程课程中使用过RUP作为开发方法，并得出结论，RUP方法在大型团队和大型项目中可以得到最好的发挥。尽管XP方法也可行，但是我们认为Scrum更适合我们的需要，所以Scrum是我们首选的开发模型。

选择Scrum作为开发模型对我们的项目来说是绝佳的。它的规则和指导方针很容易理解，而且它确保了良好的文档和团队内良好的沟通。即使对于我们这样的一个小团队，Scrum也是很适合的。

10.8　需求规格说明

需求规格说明是一个软件的方向和范围，以下需求规格说明描述了在开发阶段开始之前游戏的需求，但这个需求规格说明和最后的实现结果之间还是有一定的差异的，任何与需求之间的偏差我们会在项目的总结中进行讨论。

10.8.1　游戏描述

“暗夜精灵”将成为一款为Android手机制作的3D多人动作游戏。玩家在自己的手机上与其他玩家进行比赛。在游戏中，两个精灵在竞技场中相互对抗。玩家首先需要注册和登录，然后找到一个对手并开始游戏。

在游戏的一个用户界面中，玩家将得到可对战对手的建议，并且选择接受或拒绝这个建议。显然，玩家自己也可以挑战一个游戏。当一个玩家被挑战并且接受了挑战的时候，一场新的游戏开始了。

游戏中的精灵将被手机的轨迹球或者光传感器控制来移动。为了赢得游戏，精灵需要互相施加法术。这是由用户在屏幕上做出某些预定义的手势来完成的。当一个法术被施加后，精灵的法力值将会减少。如果法术击中了对手，那么对手的生命值将会减少。

当其中一个精灵没有了生命值时，游戏的胜者产生。玩家将得到一个包含游戏结果的消息。玩家的比赛局数、输赢率将被存储，而玩家任何时候都可以查看自己的统计。

10.8.2　功能需求

1．角色

这个游戏将仅仅有一种类型的玩家。服务器自动处理所有的工作，我们不需要管理员。

2．用例图

游戏的用例图如图10-1所示。
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图10-1　游戏的用例图

由于游戏中只有一种用户类型，显然每个用户可以使用所有的用例。一个用户的一些用例可以开始另一个用户的一个用例，就像“选择对手”将会触发所选用户的“回答对手请求”用例一样，反之亦然。

（1）一般用例描述。以下是对游戏中每个用例的简单描述。因为游戏只有一种类型的用户角色，所有的用例将被一种类型的用户使用，因此用户不是特定的。
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（2）游戏中的用例。游戏中的用例如下。
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（3）详细用例描述。我们选择了两个最重要的用例描述，并在下面进行了详细的解释。这两个用例都在激活的游戏中发生。
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3．操作要求

（1）性能。我们将使代码尽可能的有效。这意味着我们的代码风格有时会和通常推荐的编程习惯有所区别，这样做是为了增强游戏的性能。

因为我们的目标是让游戏在HTC Desire上运行，所以我们的硬件有能力运行这样的游戏。无论如何，我们始终希望游戏可以运行得尽可能快。

我们不希望服务器由于用户而超负荷，但是它应该至少可以同时处理50个用户。

（2）易用性。我们努力在开发结束阶段，在以不影响游戏功能为目标的前提下，让游戏尽可能地方便用户。为了增加易用性，我们希望制作帮助屏幕来引导用户如何玩游戏。

（3）安全性。安全性不是我们项目优先考虑的因素。考虑到项目的时间限制，我们将更侧重于使游戏正常运行。在用户注册的时候，密码必须是加密的。

（4）网络连接。为了注册一个新的账户，登录，并找到对手进行挑战，手机必须通过网络与服务器进行连接。而游戏中两个用户间的网络信息流通量也将被服务器处理。然而，如果手机没有网络连接，仍然可以在离线模式下与不激活的对手进行游戏。

4．限制

（1）语言和环境。项目所有的部分将在软件开发环境Eclipse中进行开发。创造场景图文件的项目将是一个简单的Java项目。在游戏开始之前显示的GUI（图形用户界面）和实际游戏都是使用Java编写的。服务器将使用PHP编写。对于版本库，我们使用了Subversion（尽管我们考虑过使用GIT）。

（2）数据库。对于服务器系统，我们将使用MySQL作为数据库引擎。数据库用来存储有关用户账号和游戏／比赛的信息。

（3）操作系统。我们将在Android平台上开发游戏，具体的说是Android 2.2。尽管Android 2.3是目前最新的版本，但是我们相信我们将通过支持Android 2.2使游戏覆盖更多人群。因为时间的限制，我们不能支持其他版本或者平台。

我们限制自己首先在Android手机HTC Desire上开发游戏。这是目前挪威市场上最受欢迎的Android手机之一。

10.9　本章小结

本章我们一起体验了一个简单而真实的Android游戏开发过程。熟悉了Android游戏开发的整个流程，也学习了开发过程中一些重要的文档，为后面章节的深入研究和学习打下基础。


第11章　项目设计阶段

章节要点

设计是游戏项目开发的重要环节，良好的开端是成功的一半，本章将学习进行游戏项目设计的过程和关键要素。从游戏应用程序的设计入手，逐一考虑游戏的循环、场景图、世界、碰撞的设计，并关注客户端和服务器的设计。

11.1　开始应用程序

如图11-1所示，在Android编程当中每个应用程序的活动都需要在AndroidManifest.xml文件中被定义。AndroidManifest.xml是Android开发中非常重要的一个文件。它所起的作用，就是通知Android应用程序会使用哪些活动，活动是怎样被执行的。在活动内部有一个重要的标签，叫做<intent-filter>，能够决定应用程序第一个启动的是哪个活动。在我们的游戏中，这个标签定义了MainMenu是第一个开始的活动。然后，由MainMenu决定Run如何被启动。
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图11-1　活动的连接

Run可以在两种情况下被启动：有网络或无网络。一般情况下，我们都需要做这样的处理。因为，用户的手机是否处于联网状态，不是我们可以控制的，但在两种状态下，用户应都能正常使用我们的游戏。总之，在MainMenu中，用户可以在无网络状态下开始游戏。在以调试为目的的开发阶段，我们会采取这种模式，同时，如之前所说，它也可以作为游戏的一个离线模式。

接下来，当用户在菜单中选择“登录”这一选项之后，他便登录了游戏前端。这里又弹出了三个选项，“新游戏”、“查看统计”和“登出”，它们各自的功能显而易见。不过，由于我们并没有完成“查看统计”这个功能，所以它不会出现在游戏中。不过这是一个非常实用的功能，因为许多用户都会希望看到自己在游戏中的统计情况，读者可以尝试在自己的应用中添上这个功能。

当用户选择“新游戏”时，客户端将发送一条消息给服务器。这条消息会告诉服务器，这个客户端正在寻找一个游戏中的“对手”。服务器会尝试将该客户端与下一个寻找游戏“对手”的空闲客户端进行匹配。当服务器找到了这个同样正在等待“对手”的客户端时，Run在网络已连接的状态下开始启动，这两个客户端将互相连接，相当于两个“精灵”进行了第一次的会面。

11.2　开始游戏

如图11-2所示，当Run启动时，游戏便开始进行初始化的过程。首先，Android系统会被告知要创建一个可以用来绘制的OpenGL表面，并把一个触摸敏感表面放在该表面之上（因此我们可以接受来自屏幕的移动及手势输入）。在初始化的时候，一个由我们预先定义好的手势库会被加载，所以我们的游戏可以自动识别出用户的各种手势。在触屏手机的热潮下，手势操作所能发挥的巨大作用不言而喻。它能够为用户带来巨大便利性，在游戏应用中，我们则可以充分发挥手势的功能，将游戏做得更具趣味性。在Android中，手势操作能够玩出许多花样，感兴趣的读者可以进行研究。
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图11-2　Run从启动到Gameloop的过程

游戏初始化完毕后，我们将启动网络线程（它们担负着与游戏进行通信的任务）和一个专门用于检查游戏状态的单独线程（比如检查是否有人赢了或者输了）。

另外，我们用一个类（Game）来填充OpenGL的表面。在这个类中，我们结合了绘制循环和更新循环，并称其为“游戏循环”。在下一节中，我们将详细叙述游戏循环是如何实现的。

11.3　游戏循环

游戏循环的主要作用，就是让用户能够在游戏的生命周期中运行并循环整个游戏系统。这个过程包括接受用户输入，即时更新数据，绘制游戏画面，连接网络及通信。

Android上的游戏循环和普通计算机平台上的游戏循环有些区别。因为在Android系统本身已经拥有其特定的工作系统设置。这意味着，你需要围绕这个设置来排序你的游戏循环。

在游戏循环开始之前，相机位置、再生和类似会首先被初始化，然后再从我们预先制作的文件中加载整个游戏世界（包括精灵）。

在游戏循环内，第一步是更新游戏（见图11-3）。这包括移动，旋转，动作，相机位置和其他几个操作。在后面的章节中，我们将更好的解释“更新”。
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图11-3　游戏循环的主要工作

一旦所有更新已经完成，我们将遍历场景图来绘制游戏世界。场景图，顾名思义，是一个包含游戏世界中所有元素的图形。关于场景图的更多内容，请参见11.6节中的内容。

在这个绘制场景的上方，我们还绘制了HUD（Heads Up Display，抬头显示器），这其中包括了导航图标、生命条和法力条。关于HUD的更多内容，请参见11.7节中的内容。

在游戏循环结束时，我们会拍摄一个时间快照，并将其与在游戏循环开始时所拍摄的快照进行对比。通过对比，我们能够获知从帧开始到帧结束之间的差异（以毫秒为单位）。利用这个差异，我们设置成每循环一次就睡眠1/30秒，以去除差异。这样做能够确保我们的游戏每秒不会绘制超过30帧。游戏中的帧数，就代表了游戏运行时的流畅程度。帧数越高，画面看起来就越流畅，但消耗的资源也越大。因此开发人员根据项目的不同，在画面和资源中做了一个平衡。对于一般游戏而言，30帧是一个较为常用的帧数，可以在消耗资源较少的情况下满足一个普通用户对于游戏使用的基本要求。

在游戏循环运行的同时，我们还有两条独立线程平行运行，分别用于发送和接收网络包。在更新周期期间，客户端会创建新的发送包，读取并解析接受的包，可用于更新对手的状态等。

11.4　更新世界

游戏世界不是静止的，因此我们需要不断更新这个世界。这个更新的过程，我们通过更新管理器（UpdateManager）和不同的控制器（Controller）来实现。更新管理器是一个类，这个类通过不断地迭代控制器，来确保所有控制器做自己的工作。控制器也是一个类，每个不同的控制器会有不同的特定的工作，例如处理用户输入等。大多数控制器都会连接到一个特定的节点上，这个节点位于绘制世界时所使用的场景图中，而这些控制器的工作便是修改这个节点。在之后的章节中，我们会有更多相关场景图的介绍。

如图11-4所示，由UpdateManager管理的所有控制器，都会被指定完成特定的任务，并清楚地知道该如何工作。UpdateManager会为每个控制器提供当前时间和上次运行时间（上次运行时间是UpdateManager上次运行的最后一帧的时间戳），根据这两个时间，控制器便知道在时间表内它需要完成的工作。举个简单例子来说，RotateController需要知道自从最后一次旋转以来，已经经过了多长时间，这样它就能知道现在需要旋转多久。这能够为旋转对象提供一个平滑的旋转。
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图11-4　UpdateManager管理的控制器

更新例程非常简单，即用一个数组内所有对象的一个函数调用另一个函数。

11.5　场景图

如图11-5所示，之前我们已经介绍过场景图，它相当于一个包含游戏世界中所有元素的图形。那么场景图本身，其实是一个由节点构成的无环图。场景图本身并不是一个非常复杂的数据结构：各节点包含了所有定义游戏世界的代码。这种结构使我们能够简单快速地控制绘制世界的过程。我们所采用的工作方法，是通过很小的变化来产生很好的结果，这也是使用游戏场景图的最大优势。这种工作思路也可以应用到我们开发的其他部分中。
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图11-5　场景图的建立过程

11.6　绘制世界

在绘制世界时，有两件事非常重要。第一件事，是要确保OpenGL得到正确的配置。第二件事，是遍历场景图。OpenGL是一种基于状态的系统，这意味着，当我们为一个确定的模式设置一个状态时，它会留在该状态下，直到你指定一个不同的状态（原本这里写的是模式）。有些状态仅需要被设置一次，但有些则需要在每一帧中设置一次或几次（比如设置为开启、关闭或改变其值）。

对于那些仅需要被设置一次的值，我们在Run.onSurfaceCreated()中设置，其余的则在Run.onDrawFrame()中设置，或者在场景图的节点中设置。TextureNode绘制函数，只启用OpenGL中说明使用哪个纹理的状态。纹理是一个OpenGL的状态。这个纹理将被绘制在所有的OpenGL上，直到指定了一个新的纹理，所以一个纹理节点需要被游戏中的每个被绘制对象所使用。

游戏循环运行的过程中，每个帧和场景图都会被遍历。每个节点为每个帧执行其任务。由于这是在已运行UpdateManager后进行的，因此所有节点都会为当前帧更新数据。

我们同时有7种不同类型的节点，每一个节点都有不同的行为（关于每个节点类型的描述，请参见下文）。我们把节点分成两个独立的组：静态组和动态组。静态节点在加载后不移动，而动态节点在帧中可以移动。对节点做这样的区分后，我们能够在很大程度上加快更新例程的速度。因为，如果所有节点都是动态的，那么所有节点都必须拥有它自己的平移和旋转控制器。截至目前，在Player和NetworkPlayer中，只有动态节点会被使用。

每个节点都有一个对应OpenGL指令，这些指令会在drawTraverse()函数中被执行。节点的顺序非常重要，这会决定我们最终得到的结果。若节点不同，则相对应的结果也会不同。图11-6就显示了在场景图中用TranslateNode和RotateNode交换位置的不同结果。
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图11-6　在场景图中节点的顺序会导致不同的结果

在第一个例子中，RotateNode被放在TranslateNode之前。该对象围绕中心旋转45°，当位于中心的时候，再沿X轴移动5个单位。

在第二个例子中，对象首先在X轴被移动5个单位，然后再围绕中心旋转45°。

为了能够在游戏世界中显示这些模型，我们首先需要使用一个RotateNode和一个TranslateNode设置位置和旋转。然后，我们还需要添加一个TextureNode和至少一个GeometryNode。另外，我们还可以通过使用同一个纹理来添加多个GeometryNode模式给TextureNode，以便我们能够在游戏中获得多个不同的模型。

GeometryNode的PerformDraw ()函数用于完成以下的事情：首先它设置OpenGL的状态，使得我们可以使用特定的方法来绘制对象。然后，它会将数据转移给OpenGL，并要求OpenGL进行绘制。当完成绘制之后，它会禁用所有之前启用的状态。glEnableClientState()函数用于激活这些状态，glDisableClientState()函数则用于禁用这些状态。状态GL_VERTEX_ARRAY，GL_NORMAL_ARRAY和GL_TEXTURE_COORD_ARRAY会通知OpenGL启用相应的渲染属性数据。这三个属性分别代表了顶点坐标、法线向量和纹理坐标。

如图11-7所示，所有的数组需要指数对齐，OpenGL才能正常工作，OpenGL才能正常工作至关重要的是，这些数组中被发送的数据必须是同步的。这意味着，这3个数组中的任一指数包含了关于同一顶点的数据。有些3dModel文件格式不支持该规则，但是在OpenGL中，这是一个绝对的规则。通过强制这个规则，OpenGL只需要一个所有顶点、法线和纹理坐标的指数列表，就可以绘制所有对象了。
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图11-7　对齐的数组

在我们的游戏中，所绘制的对象由三角形建立而成。在OpenGL中，一个三角形的定义是：3个顶点连接在一起。之所以这样定义，是因为在绝大多数的显卡上都使用三角形来为对象着色，同时，绘制三角形也是相当快速的。在启用激活状态后，我们设置成按照逆时针来绘制三角形，让OpenGL知道三角形要面对哪个方向。当任何由OpenGL顺时针绘制的三角形知道正背对着相机以后，就不再被绘制，效果如图11-8所示，并且这一动作将由OpenGL自动完成。
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图11-8　逆时针或顺时针绘制三角形

至此，我们已经为三角形设置了方向。左边的三角形将面对屏幕并且被绘制，而右边的三角形将面对和相机同样的方向，因此并不会被绘制。这种技术，我们一般称之为背面剔除。

有关对象的数据（顶点、法线、纹理坐标）会被存储在直接处理缓冲区中。Java垃圾收集器不能删除或移动这些数据。

我们下一步要做的，是要给OpenGL分配缓冲区，并确定它们是什么样的缓冲区。

使用glVertexPointer()、glNormalPointer()和glTexCoordPointer()函数，我们让OpenGL知道应该使用何种缓冲区，以及如何使用它们。每个函数都把缓冲区中的每个实例有多少变量，它是什么样的变量和一个缓冲区的指针作为参数。

当已经正确设置后，OpenGL已准备好绘制顶点，并且glDrawElements()函数会被调用。这个函数把要绘制的3D结构、指数列表的大小、指数的变量类型和指数缓冲区的一个指针作为参数。

最后一件要做的事情，是禁用我们第一次所设置的状态。此时，三角形已被成功绘制到屏幕上了。

11.7　HUD

HUD，即抬头显示器（Heads Up Display）。基本上来说，它是游戏世界上的一个覆盖，负责显示重要信息和导航控制。GUI的首要任务是把用户与设备的物理交互转换为游戏事件（移动、动作等）。游戏被设计为可以接受两种形式的输入：屏幕触摸事件的移动（在一个预定义的区域内）和在屏幕上绘制手势来开始动作（如施加法术），如图11-9所示玩家[3，4]和他的对手[2，5]的生命条和法力条的HUD，左上角的是导航图标。
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图11-9　HUD（抬头显示器）

11.7.1　移动

最初，我们想使用轨迹球来移动。然而，轨迹球并没有达到预期效果。因此，我们不得不在屏幕上加上一个特殊区域，用来检测移动。为此，我们在屏幕的左上角添加了导航图标如图11-10所示。在导航图标范围内的触摸，是我们用来代替轨迹球和其他硬件的解决方案。这些触摸会被转换成独立显示大小的值，并被传递给用户的游戏人物。
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图11-10　D-Pad

11.7.2　动作

之前我们已经介绍过了手势操作，如图11-11所示。在这里，手势会被Android中的手势内置库捕捉到。这个内置库，会将屏幕区域上用户的手指移动和预先录制的手势做比较。当库找到一个与用户手势相当接近的匹配时，相应处理事件会被触发。当一个手势被确认，并且它在我们设置的匹配所需接近程度的边界之内（也就是说，我们确信这的确就是我们所事先定义的手势），那么这个动作就会被发送到游戏循环中。在那里，游戏会决定如何去处理，比如放弃它（另一个动作可能正在进行中），缓存它，或接受它并开始一个新的动作。
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图11-11　一个手势

11.7.3　生命条和法力条

生命和法力代表了游戏中用户的状态信息。在图11-12中，我们可以看到四个代表用户和对手状态的（生命和法力）动态条在屏幕底部。玩家自己的条在左边，对手的则在右边。
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图11-12　生命条和法力条

通过使用一些简单的数学知识，我们可以让条相对于任何屏幕的分辨率和方向来调整自己。

11.8　玩家动画

每个玩家都有两个动画控制器：一个用于上半身，一个用于下半身。控制器中提供了精灵的三种形象：行走形象和闲置形象，以及一个精灵施加法术时的形象。当一个精灵在行走时（步行或闲置），玩家的平移控制器将要求动画控制器播放行走或闲置动画；当一个精灵施加法术时，动画控制器则播放施功法术动画。一个动画是一个精灵的不同帧和形象的迭代。

如图11-13所示，控制器将设置这个动画成为当前动画。当update()完成时，它就会要求当前动画迭代帧。当绘制屏幕时，交换节点将使用当前正在播放的动画所设置的指数。
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图11-13　动画控制器和它与SwitchNode的关系

11.9　施加法术

在战斗中，为了伤害对手，玩家必须施加法术。施加法术将减少对手的生命条，减少玩家自己的法力条。

在Android中，施加法术是通过手势被检测出来的。如果手势被确定是一个法术，那么它会发送一个ID给玩家对象，ActionController接收到信息后，就会改变玩家当前的动作，转而执行手势所指定的动作。

然后，在执行动作之前，ActionController还需要检查当前是否允许激活该动作。截至目前，我们的游戏中仅有两个规则被用来检查区域范围以及动作是否已经被执行了。当然，在一个更大的游戏中，还可能出现一些其他的规则，如目标是否可见，玩家是否取消了当前运行的动作等。

一旦通过了规则的检查，ActionController还需要调用动作的Update()，来检查它是什么时候完成的。当一个动作完成时，它需要终止该动作，并将其本身设置为闲置。这种逻辑对于错误来说是比较脆弱的，而且很容易会产生规则自己打自己耳光的麻烦。从动作的开始到完成，复杂性位于动作所遍布的代码的所有层；它们从Gestures中被调用，被发送给Player，在ActionController中被启动，在Action中运行并在ActionController中被终止。

我们选择通过限制Gestures，使其只能告诉玩家什么动作被调用来解决这个问题，然后告诉动作控制器它想要什么。由动作控制器全权决定它是否合法。一旦动作被激活，由动作本身控制发生的事情。当动作完成后，它会对自己做标记，动作控制器便能通过标记知道它已经完成动作，并可以将其删除。

如图11-14所示，当ActionController激活法术时，它被设为1，这意味着它目前正处于施加状态。当施加完成后，施加过渡被执行，在我们的例子中，这仅仅是将currentState设置为2。在状态2下，法术被初始化，并且状态被设置为3。在状态为3的阶段，在目标上计算法术的效果。离开状态3，调用kill()函数并且将currentState设置为0。
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图11-14　FSM内部控制法术的行为

calculateSpellEffect()函数有5种不同方法，可应用出不同的效果（应用其效果）。我们选择实现并测试其中的一个，其余4个会被保持执行，但没有被测试。我们所实现的效果是直接伤害／治疗目标。这两个效果都会影响目标的生命值，实现方法很简单，就是使用基本的代数规则使两个数相加。也就是说，当使用符号变量时，如果目标是伤害10个单位，则变量是-10。如果目标是收到10个生命，则变量是10。

11.10　碰撞处理

几乎每个游戏都需要碰撞处理。没有它，所有的对象只能“穿越”，彼此浮于各自表面之上。我们需要检测在游戏中是否有碰撞，如果有，那么我们就应以某种方式处理这种碰撞。为此，我们做了一个相对简单的系统来检测和处理游戏对象（例如精灵、墙壁和世界中的其他物体）之间的碰撞。

碰撞系统中，用来表示一个对象的方法有很多，在这里我们称之为边界形状。它们的共同点是，需要完全封装对象。

我们采用了二维方形／边界框来包装对象。这个框将对象包装成了一个方形，如图11-15中所示。图中的边框线显示了对象的边界框。边框永远不能旋转，所以其边缘与X轴和Z轴总是平行的。
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图11-15　边界框

每个游戏对象都具有自己的边界框。对象本身并不在碰撞系统内，它在这里只被它的边界框所代表。当场景图从文件中被读取时，对象的边界框被添加到碰撞系统中。

碰撞必然发生于两个对象之间。为了避免总是检测到每一个单个对象之间的碰撞，我们把世界划分成网格单元，每个对象都会知道它们目前所处的单元格。通过这种方式，我们只需检测在同一单元格内的对象之间的碰撞。图11-16显示了这些网格的样子。
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图11-16　网格单元

单元网格，持有对象。对象A在单元格（1，1）中，而对象B在单元格（2，2），（2，3），（3，2）和（3，3）中。

平移控制器负责移动对象和它的边界框。当对象每一次试图移动时，我们都会检测它与其他对象间的碰撞。首先，我们移动对象边界框到所需的位置。如果没有碰撞，我们移动对象本身。

如果发现了碰撞，我们就需要处理它。如果一个对象试图直接移动到另一个对象中，而边界框向回移动，那么对象本身没有移动。如果移动方向与我们所碰撞的对象之间的角度超过45度，对象将沿着平行于它所碰撞的对象的边界框的方向移动所需的距离，但不会在面向碰撞对象的方向上移动。这将导致一个滑动效果，例如精灵可以靠墙滑动。图11-17显示了一个碰撞，箭头代表了对象与另一个对象碰撞的方向，红线显示了角度α，它代表了这个方向与另一个对象的边缘所夹的角度。如果这个角度在45°以下，或135°以上，则碰撞对象将沿着另一个对象滑动。
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图11-17　对象间的碰撞

11.11　加载世界和游戏对象

在我们的游戏中，对象模型与3D建模程序3D Studio Max将一起被创建，并以Collada格式（.dae文件）导出XML文件。这些文件包含了对象的纹理、法线和顶点的坐标，以及顶点的面等信息。我们需要一种方法来分析这些文件，并将其转化到OpenGL对象中。另外，之前也已经说过，我们还需要在加载游戏时初始化场景图，其中包含了整个世界及其包含的所有初始的对象。

当然，我们可以在每次游戏开始时都这样做，但显然地，这样做会降低性能。因此，我们创建了一个单独的项，叫作“创建场景图”。在这个项中，我们建立了初始场景图。游戏对象会从XML文件中导出并解析，一个接一个地被添加到场景图中。最后，场景图会被写入到一个场景图文件（.sg文件）中。这个文件包含在游戏中，每当游戏开始时，初始场景图都会从这个文件中读取。只要开始游戏，动态对象的节点就将明显改变。

对于这个项目，我们只有一个世界，因此，我们只有一个场景图文件。如果游戏需要进一步发展的话，我们会计划为每一个地图都制作一个场景图文件。只要这个文件被创建，这个项就将不再被需要了。

为了解决这个问题，我们有两种解决方案。一种是我们在网上找一个在线Collada文件解析器，另一种是我们自己写一个。最后我们选择了后者，原因在于，事实上我们只需要文件中的几个元素，自己写能够使我们的项目不用包括很多不必要的代码，从而使项目显得臃肿。这种方法是我们非常推崇的，这既能够精简我们的软件，也能够使我们更加了解自己的项目，对于正在学习的开发者而言更是益处多多。

总之，我们开始尝试写一个Collada文件解析器。最初，我们导出了包含我们的对象的.obj文件，而不是从3D Studio中导出Collada文件。可这种方法的结果是对象不能被正确显示。经过大量的调试后，我们发现.obj文件中的数据排序方式与OpenGL并不兼容。因此，我们决定转换为Collada文件。

11.12　玩家旋转

在游戏中，我们希望玩家的游戏人物能够始终面对敌人。背面对着敌人，似乎既不安全也不礼貌。为了能够做到这一点，我们创建了一个名为LookAtController的控制器。这个控制器能够旋转一个3D模型，使其面对另一个模型。这是通过使用简单的矢量数学和基本的三角函数实现的。

当我们接收模型时，位置信息被存储在世界的空间坐标中。这意味着，位置对象起源于世界的中心。为了能够实现如我们期望的旋转，我们需要两个模型都具有与玩家位置相关的位置数据，也就是说玩家的位置是（0，0）。

我们从目标位置值中扣去玩家位置值，使得目标值与玩家的位置值相关。然后我们创建一个新的向量：X的值来自玩家，Z值来自目标。计算这两个向量X和Z分量的点积后，使用标准的Java方法Math.atan（z/x），给出一个范围从0到pi，以及-pi到0的值，效果如图11-18所示。
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图11-18　改变玩家的中心

在实现这个功能时，我们遇到了一些问题：arctan没有返回所有我们预期的值，而是返回了从0°到45°和-0°到-45°间的不同的值，但是返回的值应该是在0°到180°和-0°到-180°之间的。我们后来并没有继续跟踪此错误，而是采取了另一种方法，根据我们所在的象限来调整值，并得到了正确的结果，如图11-19所示。
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图11-19　象限和其中的值

11.13　法力再生

类似Wizard War这样的即时对战游戏，相信大家都多少有过接触。在游戏中，法力值应可以随时间一点点进行恢复。每一秒钟，我们都会为玩家再生一小位的法力。为了实现该功能，我们使用了一个名为RegenController的控制器，通过UpdateManager循环来不断更新玩家的法力。这不属于非常重要的功能，但它确实避免了由于玩家没有任何剩余法力来施加法术而导致的游戏逻辑拖延。

11.14　客户端连接

当一个精灵移动、施加法术，减少法力或生命，或攻击它的对手时，这些信息都需要传输到其他客户端中，以使游戏保持同步。这一功能通过在两个客户端之间发送网络包来实现，其中包含的数据包括：精灵的位置，生命值和法力值，当前的行动，等等。被发送出去的数据包会在其他客户端上被读取，并采取适当的动作来进行相应的调整。

11.15　游戏服务器

对抗游戏需要对手。为了允许玩家找到对手，我们实现了一个游戏服务器。这个服务器允许用户注册一个账户，使用该账户登录，并要求与其他用户配对进行游戏。所以，必须有一个总是对服务器开放的连接，客户端会告诉服务器它要求开始游戏，然后隔一段时间就检查以查看它是否已被配对。只有登录和开始游戏这两个动作需要和服务器进行通信。当两个客户端配对完毕，一局游戏开始之后，所有的通信都直接在客户端之间进行。

11.16　优化

11.16.1　内存分配

一般来说，我们会尽量避免在运行过程中或是成员函数内进行任何内存动态分配，而是选择在类本身的变量中分配内存。如果不这样做的话，代码会不断地被垃圾收集器打断，循环将会不得不花费非常长的时间。

11.16.2　线程

在等待客户端创建包时，或等待包被传递给它时，网络线程大多数时间都在阻塞状态。当到了停止阻塞的时候（即游戏结束时），线程被中断且正常关闭。有了这种方法，线程就可以做尽可能少的工作。

11.17　动作系统

动作系统是我们试图创建的一个易管理的、多用途的系统，用于控制游戏中精灵间的主要交互（法术）。在刚开始编写这部分代码的时候，我们想要的结果是，这个系统可以任意处理任何事物，或者至少能够做到不被我们设置的过于严格的规则所限制。事实证明，该系统是一把“双刃剑”：一方面，我们拥有了一个建立于整个项目基础之上的系统，可以用于今后的更新或再开发，或是在时间允许的情况下为这个项目创建新的交互方式等；而另一方面，我们会有一个过于通用而又难以理解的系统。

一个处理玩家交互的系统将总是比其他系统具有更高等级的复杂性，原因仅仅是因为它需要与玩家交互。从一个人的角度出发，有时你会期望一些事物以确定的方式呈现，有时也希望在某些事件发生时得到反馈。这便是让系统变得如此复杂的一个原因。

整个系统最初设计的基本思想并不坏，但是随着执行的继续，特别是当动作系统的执行遇到与其他系统（特别是网络系统）的协作时，系统开始恶化并变得越来越僵硬。事实上，很大程度上这是由于我们缺乏时间造成的。目前我们也没有找到一个更好的解决办法。

11.18　更新管理器与事件处理器／进程管理器

在游戏开始之后，屏幕上出现任何画面之前，大量的数据在系统和子系统之间被传输。如果管理不当，数据将无法到达它应到达的终点，数据就会有被利用的风险，并可能导致内存泄露。而如果管理得过多，在任何实际的游戏系统中，该系统都会执行得不够快，而这对于用户体验来说，有可能是致命的。

这批大量的数据会通过许多的系统和子系统，包括从简单的任务（如移动／存储数据）到用于碰撞检测、物理学和绘制的复杂算法。由于游戏是多线程的，还增加了一层复杂性，使代码中可能不太好理解。我们知道，平衡代码的易管理性和高性能，在任何一个游戏引擎中都是至关重要的，但并不简单。然而，游戏中最重要的事情，则是更新例程。更新例程是游戏中大多数其他系统在接收到有关游戏和游戏世界的信息时将会转向的系统。在调试游戏时，也总是会对更新例程进行检查。所以，使更新例程的过程保持高效整洁，对调试和运行而言是很重要的，而使它更快一些，这对性能来说也很有帮助。

为一个游戏创建一个更新例程的传统方法是使用事件管理器和进程管理器（不要与操作系统中的进程概念混淆）。事件管理器和进程管理器的工作机制是这样的：需要执行事件的系统发送一个事件给事件管理器，并把这一事件添加到队列中，事件管理器再从这个队列中移出事件。每个使用了事件的系统都会在事件管理器内设一个事件监听器。当事件管理器告诉所有的监听器刚刚发生了什么，那些正在等待该事件发生的监听器将被触发。相关系统将从事件监听器中收到事件发生的消息，并执行预先设置好的对应此事件发生时应进行的动作，流程如图11-20所示。
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图11-20　事件流程

一个事件和一个进程之间的区别在于，一个事件是此时此刻（节拍点）正在发生的，而一个进程是已经发生并且当前继续进行的。一个刚刚得到了事件的系统可以触发新的进程。

如图11-21所示，进程管理器负责处理进程。它能够添加和删除当前正在运行的进程，也能够触发进程，使它们可以为当前的节拍点做工作。
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图11-21　Process Manager更新其进程

事件管理器和进程管理器的结合，是保持大型系统可控制和易管理的一个非常优秀的做法（原来是伟大的工具）。但对于我们这个项目而言，建立两个独立的系统并不是必要的，因为我们永远不会达到需要两个系统的这种复杂性。然而，我们又希望有一个易管理又执行良好的系统。

我们最后采用的解决方案，是持有一个更新管理器和几个从父类Controller中继承的类的对象。UpdateManager有一个叫作doUpdates()的成员函数，Controller有一个在之后会被重写的update()函数。游戏循环为每个帧运行doUpdates()，然后UpdateManager执行所有已注册的Controllers的update()函数。

这些Controllers都被加入到其他类内的UpdateManager中，但有些Controllers很难找到一个合乎逻辑的安置，最后我们把它们安置于Run（我们的游戏主循环所在）中，CameraController就是一个很好的例子。由于游戏中只有一个摄像头，并且它始终都跟随玩家，因此我们选择了把它放在Run中。这是一个能够减少系统僵化的设计决策。

11.19　游戏服务器

最初，我们计划游戏服务器应处理好与客户之间的所有通信，这当中还包括了一个记分板，用于实现用户注册和反作弊功能。然而，在这段时间里，我们研究了许多现有的游戏服务器，它们不是太大就是为了几个或多个（而不是两个）玩家游戏设计的。我们原本想要在Java中编写一个高吞吐量的服务器，但后来我们发现，在玩一个在线实时多玩家的游戏时，通过服务器发送所有数据将会为服务器造成大量的网络信息流通量，并有可能发生相当严重的滞后。这种严重级别的滞后，对于一个游戏而言是非常不利的。

之后，我们又研究了通过互联网（以及通过路由器）的手机单元之间的直接通信。我们研究了有关NAT、NAT-打洞、STUN和类似的内容，希望能使我们的代码可以在不同无线网络之间工作。

一段时间后，我们“撞墙”了——经过外界的一番指教提点，我们决定忽略这个并不太重要的问题，并把工作重心侧重在使手机之间通讯更可靠上。如果我们有时间的话，再扩展软件在NAT /不同的网络上工作的模块。此时，服务器唯一的工作是验证用户、连接想要玩游戏的玩家（分配端口和IP设置）和保存单元提供的游戏分数。对于服务器端和客户端来说结合很容易，我们已经有过相关经验了。经过一段时间的开发，我们的服务器能够实现REST服务（Rest的原理就是向一个资源的URI发送GET、POST、PUT和DELETE进行获取、创建、保存、删除操作），用PHP、MySQL和JSON实现。

当然，我们也可以发送二进制数据（我们最早的代码曾这样做）或XML数据，但我们并不愿意接受在通信中使用XML解析器所带来的开销。取而代之的，我们采用了JSON作为我们的解决方案。JSON作为一种轻量级的数据交换格式，在移动应用中被广泛使用，具有良好的格式和易于交互的特性。对于我们来说，它可以很容易地就在PHP和Java上被解析，传输速度也很不错。

11.20　客户端网络

在考虑数据传输时，我们采用的是UDP的方式来传送我们的游戏数据。UDP可以简单地被实现，并能够完全满足项目的需求。当然，我们也考虑过TCP，但由于其效率不高、建立连接所需时间长，且我们项目所要求的可靠性及稳定性并不太高，反而更注重快速高效，因此UDP便成了我们的首选。另外，由于在Java中编写线程是相当容易的，还能够大大简化开发，因此我们还采用了一个双线程的网络系统，发送和接收都将通过线程，可以与任何需要认证的包进行通信。

那么，网络包是否应该每隔一段时间（如××毫秒）就发送一次，或是否应该在需要更新客户端数据时立刻被发送呢？这个问题其实并不难解决，我们决定从实践中找到答案。我们编写了这段程序，并在一个尽可能快的网络下去试验它，最后发现问题时再对其进行修正。由于游戏服务器在设计上有一定限制，因此客户端必须在同一WLAN上，或是打开正确的端口来连接服务器（由于有关游戏服务器的设计决策，客户端必须在同一WLAN上，或在防火墙中打开正确的端口来连接）。

由于时间限制，我们并没有来得及对包进行精心的设计，所有包都是简单的字符串。不过，在后续的开发中，使用更有效的包来替换这些发送的字符串也很简单。在这里，我们以可运行为首要原则。

11.21　输入

11.21.1　移动

原本我们希望使用所有Android设备上都有的轨迹球来让玩家控制精灵，但后来，我们放弃了轨迹球。一个重要原因是，在使用轨迹球时，你的拇指需要不停地滚动。在一些设备上，轨迹球可以被用来作为一个D-pad/joystick使用，而在其他设备上，我们必须“滚动”球来进行移动。这个滚动的距离会很长，因此用户很快就会感到非常累。另一个原因是，我们发现不同设备的滚动准确性和滚动最大速度可能相差很多。保证游戏的公平性以及游戏体验的一致性，对玩家是非常重要的。基于种种原因，我们最后不得不抛弃了轨迹球。

此后我们便开始寻找轨迹球的替代方案。经过研究Android市场上其他的同类游戏后，我们决定在屏幕上绘制一个导航图标，并将这一区域上的手指触摸解析为移动。

11.21.2　手势／动作

相信你们或多或少都能发现，大部分的游戏不是具有复杂的菜单，就是具有需要选择动作的屏幕按钮。但我们认为，这样的设计在游戏世界中会使得用户分心。经过一些研究和测试，我们决定基于屏幕上的绘制“手势”来开始动作。Android本身自带有可用的手势，这为我们的开发带来了很大的便利。我们很快便克服了关于在Android中加入游戏表面和手势表面的问题，经过短暂时间的开发后，我们便拥有了一个可以正常工作的手势系统。

11.22　绘制

我们在决定绘制该如何工作时，我们知道的是：希望它速度足够快，易于维护，并且易于调试。在OpenGL中，有一种非常传统的绘制方法叫做即时模式。在这种模式下，在每个绘制的形状和每一帧之间，我们都会将主内存中的所有数据发送到图形芯片中去。这虽然没什么意义，但在阅读代码时能够很容易理解。

比较新的方法是使用顶点缓冲对象（俗称VBO）。它能够将所有数据发送到图形芯片上并将其存储于此，直到你更改实际数据。这种方法在我们项目使用的OpenGL版本中不被支持。

顶点数组是将数据存储于数组中的简单VBOs版本，并在数据被传输后会调用图形芯片来显示它的数据。

但是，这只是把数据存储起来，我们还需要在屏幕上显示它。在即时模式中，我们在程序内有一个能够直接显示我们的数据的方法。我们可以只将数据存储在一个大的数组中并运行每一帧，但这实际工作起来会很困难。取而代之的，我们选择使用场景图这一更高效和通用的方法来存储游戏数据。

除此之外，我们也想实现剔除。剔除是一种从绘制中移除不可见的对象的技术。我们设了一个布尔变量，称为cullingFlag，其作用是用于标记玩家视野范围外的一部分图像。假设我们在drawTraverse()之前完成一个单独的遍历，然后将其标记为已剔除，这就相当于告诉drawTraverse()函数，任何在cullingFlag设置为true的节点下的对象都可以被完全跳过。通过此，我们实现了资源的节约。对于一个更为庞大的游戏世界来说，当试图获得使游戏可玩的足够高的帧速率时（关于帧和游戏流畅度之间的关系我们之前已经做过探讨），这将是至关重要的。但是，它在我们这种规模程度的项目中，并不是必要的。读者在开发自己的应用程序时，也可以做一个取舍。

11.23　游戏循环

游戏循环在许多方面都是游戏引擎的核心。它要计算游戏世界的状态，处理玩家交互，并为玩家呈现结果。而核心中的核心，是更新和显示世界。这两点都需要大量的计算机资源，如果没有恰当的平衡，将导致游戏速度大大受影响，有可能导致游戏无法进行的状况。

创建一个游戏循环有多种方法，我们主要来分析3种较为主流及可行的方法：

如图11-22所示，有3种不同的方法来执行游戏循环。我们逐个进行分析。
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图11-22　创建一个游戏循环的方法

（1）是创造一个游戏循环的最简单的方法。这种方法在早期的游戏（80年代）中被广泛运用。首先，它更新，然后绘制成果。这听起来不错，但是当你使用两台计算能力不同的计算机时会发生什么？以一个赛车游戏为例：在较慢的计算机上，当你的车是以80公里的速度行驶时，它看上去却像30公里。然而，在快速的计算机上，你会感觉是以250公里的速度在行驶。

（2）是一个包含多线程的游戏循环，更新和绘制各自在单独的线程上循环运行。一个多线程游戏的游戏循环是复杂的，因为多线程在线程之间共享数据时总是会引入一些额外的问题。如果要执行一个多线程的循环，我们还需要对游戏进行更具体的设计（比如信号量和互斥）。

（3）是一个单独线程下的游戏循环，但每次运行循环之后，会进行一个额外的步骤。在这个步骤中，我们找出已经使用了多少时间去通过循环，然后暂停一小段时间，以使当前运行的循环与游戏需要的帧频相匹配。举例来说，如果你想要每秒恒定30帧，而运行循环花费了1/300秒的，那么你需要暂停9/300秒以达到30fps的帧频。

权衡之下，我们选择了C方法，因为它能使我们拥有一个持有稳定fps的稳定游戏循环，却不需要涉及信号量或互斥的复杂方法。

11.24　碰撞

在碰撞系统中代表一个对象的方法有很多，被称为边界形状。它们的共同点是，它们需要完全封装对象。与此同时，它们不应该扩展对象，使其超过必要的界限。这可以使用球体或立方体完成，或如圆形或正方形的两维代表。边界形状越精确，碰撞系统的速度越慢。

由于我们不需要在地面等级之上检测碰撞，因此我们不需要3D形状。我们可以使用边界环，但是，我们仍然需要为对象使用正方形（比如矩形墙）。最后，我们决定使用二维正方形／盒。

对于静态对象而言，边界框都存储在几何节点中。对于两个精灵对象来说，边界框则存储在转换节点中。原因是，由于精灵是动态的对象，当它们移动时，边界框需要跟随这些对象。也正因为如此，将边界框存储在平移节点中是最方便的。当平移控制器连接到一个平移节点时，边界框也被复制到控制器中，然后被添加到碰撞系统的网格中。这里有更多的逻辑类来存储边界框，但这在检测碰撞时将产生问题。举例来说，如果我们要在Human类中存储它，将需要从更新管理器中把边界框作为参数存储。这个解决方案是不灵活的，如果我们想要很多边界框，那么将会导致问题。

11.25　本章小结

本章学习了游戏项目设计的过程和关键要素。从游戏应用程序的设计入手，逐一考虑游戏的循环、场景图、世界、碰撞的设计，并关注客户端和服务器的设计。有了细致合理的设计，后面具体的实现过程就会事半功倍。


第12章　实现和测试

本章要点

本章介绍了游戏项目的实现与测试的相关内容，首先介绍了代码的结构，介绍了在游戏编程中最常用到的单件模式；随后介绍了代码中各个包的主要类和方法的名称、作用以及相互间的联系；介绍了游戏服务器；就开发过程和成果进行分析讨论，了解Scrum的开发过程；最后思考开发测试过程中的问题，并总结经验。

12.1　命名规则

首先，我们来约定一下函数和变量的命名规则，这里使用骆驼命名法，代码如下：
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12.2　原始代码结构

Android游戏项目由三部分组成。

❑　游戏本身：包括用户注册，登录和菜单。

❑　游戏服务器：一个用PHP编写的Web服务器。

❑　一个读取游戏对象模型并创建初始场景图文件的Java程序。

由于Android的游戏是用Java编写的，源代码由包组织在一起。游戏的每个逻辑部分有一个包。这些包分别如下。

❑　Actions：Action包主要包含施加游戏动作的系统。

❑　Collision：包含碰撞管理器，以及划分游戏世界的网格单元。

❑　Controllers：控制器。如平移、旋转和动画控制器，这些控制器在场景图中控制和改变节点。

❑　DataStructures：在这个包中，定义自己的数据结构，比如向量和边界框。

❑　Exceptions：开发者自定义的异常。

❑　GUI：这个GUI是抬头显示器（HUD），其中包括玩家的转向盘和在游戏过程中屏幕上显示的所有信息。

❑　Human：这里定义玩家，可能有本地的玩家和网络玩家。

❑　MainMenu：放置用户注册，登录和主菜单的图形用户界面。

❑　Network：包含网络发送者和接收者，在这个包里处理网络通信。

❑　Run：这里我们有一个运行类，是在游戏开始时第一个运行的。游戏循环也设在这里。

❑　SceneGraph：这个包中包含场景图代码，包括所有场景图中的不同类型的节点的定义。

❑　UpdateManager：包含更新管理器，它保持跟踪控制器的更新。

❑　UTILS：其他，如常数值定义。

12.3　单件设计模式

单件模式是我们最常用的设计模式之一。这个模式确保程序中的某一个类只能有一个实例，这意味着你可以从自己代码的任何地方调用这个类，使得类很容易操纵。单件模式的应用场合，我们通过下面的例子来分析一下：

在一个应用程序中，如果想要一个管理器类来管理图中的特定节点。为此，需要遍历整个图并确定想要的节点，然后将它们添加到管理器类中。要做到这一点的一个函数是在遍历图的函数中，传入管理类作为函数的参数。然后，将访问节点里的管理器类。但是，如果遍历函数已经有了3个参数那怎么办呢？如果需要为更多的管理器类做这样的工作呢？如果函数是继续增加参数个数，那么将有一个巨大的函数参数列表，这个参数列表是外人无法读取的。最重要的是，函数现在需要3个管理器类作为参数，这使图形函数很僵化，除了在有三个可用的管理器类中指定节点以外，在代码中的任何地方都很难调用。

我们使用单件模式以后，作为一个单件模式的管理器类，不再需要担心图形函数的参数列表，而是请求一个函数内部管理器类的实例。这也很适合管理器类有很多的情况，使用单件模式就可以在函数内部需要的地方调用它们。

程序员使用getInstance()调用类。接着，这个函数将检查静态变量是否为空。如果为空，则创建一个新对象并分配静态变量给它。如果不为空，则什么也不做。这样检查过之后，返回静态变量。

[image: alt]


12.4　NO.HIG.RAG.UpdateManager

UpdateManager有两个主要目的：添加新的控制器，并在游戏循环过程中遍历它们。

如图12-1所示，UpdateManager包含一个存储所有doUpdates()函数的控制器的ArrayList <Controller>，来迭代并调用每个Controller的update()函数。UpdateManager作为一个单件模式被创建。
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图12-1　UpdateManager类图

除了为单件模式设计函数之外，UpdateManager还是一个非常简洁的类，它只有两个函数，一个用来添加控制器，另一个用来更新程序（doUpdates()）。

在更新之前，UpdateManager得到当前时间（以毫秒为单位），然后将当前时间和以前时间传递到每个控制器的“更新”函数中。经过遍历所有的控制器后，它将当前时间存储替换以前时间。

12.5　NO.HIG.RAG.Controllers

Controllers：控制器。如平移、旋转和动画控制器，这些控制器在场景图中控制和改变节点，如图12-2所示是本项目当中实现控制器所用的类和关系。
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图12-2　NO.HIG.RAG.Controllers类图

12.5.1　控制器

如图12-3所示，Controller是一个父类，定义它的目的是为了使其继承类在UpdateManager中被使用时UpdateManager所需要的Controller中的函数存在。它包含一个用于调试目的ID值，一个构造器和一个update()函数。update()函数被调用时使用两个参数：currentTime和previousTime，这些变量在某些Controllers中被使用，用来衡量它在时间间隔（发生自最后一轮计算）中的效果。Controller的每个子类都用自己的update()函数来覆盖其update()函数。
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图12-3　Controller类图

TranslateController和RotateController用来连接场景图中的节点。通过这样做，这些控制器就算从未出现在场景图中也可以操纵这些节点。这种连接是在控制器的构造器中完成的。

12.5.2　TranslateController

基于当前位置和引擎要求与对象一起移动的力量，围绕世界移动对象。这种力量可以是任意大小的，所以控制器的责任是确保移动是合法的。非法移动有可能是在另一个对象内部的移动，或者是移动的速度比对象所被允许的速度快。第二种情况可以用一个变量来防止，这种变量定义为“maxspeed”，它将在应用新的位置之前切断力量向量的长度。

CollisionManager处理任何对象的碰撞，并基于对象碰撞将力矢量调整到合适的位置上。

如图12-4所示为TranslateController类图，TranslateController被用在两个动态世界对象上：“Player”和“NetworkPlayer”。我们不想让任何一个对象有单独的输入或数据网络处理的控制器，所以我们创建了一个类，这个类将支持两种方式并且作为输入和输出为处理网络包添加了额外的功能。我们在构造函数中使用的一个标志来告诉控制器它是否被网络或玩家输入使用了。
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图12-4　TranslateController类图

setValuesFromNetworkPacket ()函数将3个字符串作为参数并将这些值分配给力矢量X、Y和Z，允许例程的更新在不知道输入是从手势或者从网络包里得来的情况下正常运行。

getNetworkPacket()函数将返回一个要发送的数据包到网络系统，其中包含了力矢量X、Y和Z的值。碰撞系统使用的玩家的边界框被存储在平移控制器中，这是因为它被用来在移动对象和世界中的其他对象之间检测碰撞。

setData ()有两个版本，一个是使用一个Vec3作为参数，另一个是使用X、Y和Z三个浮点数。两种版本都做同样的事情，即设置力矢量X、Y和Z的值。一些类使用Vec3对象来存储位置数据。在数据流中，就像在网络中或文件加载系统中，数据作为原始数据而非对象出现。

Controller的update()函数被重载并被创建来为这个节拍做平移。

12.5.3　RotateController

旋转控制器管理对象的旋转，它的实现如图12-5所示，控制器从它的构造器中连接到一个RotateNode节点。这使节点值将与控制器中的值相同，也就是说任何在控制器中被更新的值，也将在节点中同步被更新。
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图12-5　RotateController类图

控制器具有两种类型的RotateVector变量。一种用于你想要旋转的值，另一种是将为控制器和节点设定的值。由于我们想要的是依赖时间的旋转而不是依赖帧的旋转，所以我们就需要考虑到时间，这个时间由UpdateManger提供。我们将想要旋转的角度和从最后一帧以来所经过的时间（转换为秒）相乘，并将结果保存在共享变量中。

函数setData()和alterAxis()改变非共享变量的值。

作为任何一个控制器，RotateController都有返回其值，以及通过一个networkPacket修改当前值的功能。

12.5.4　AnimationController

如图12-6所示，AnimationController控制的是在屏幕上显示的是什么动画和什么帧，它被连接到一个SwitchNode节点上，而且这个节点被赋予了显示哪些帧的指令。AnimationController包含一个叫做Animation的嵌套类，我们选择在AnimationController内部创建这个类，因为在其他的地方没有相关的使用。Animation类包含了3个变量：start、end、current。这些变量定义的是涉及SwitchNode内部有关动画的开始，动画的结束和当前正在被绘制的帧的指数。
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图12-6　AnimationController类图

除了游戏运行时使用的函数，这里也有用于启动游戏的函数；加载动画列表，分配switchnode给控制器的函数，Player用来迭代控制器内的动画的函数。我们还使用一个内部变量在运行游戏循环时检查自从上一次显示一个帧到现在所用的时间，这确保了动画可以流畅地播放。

12.5.5　动作控制器

如图12-7所示，ActionController控制目前正在使用的动作，管理在动作被执行时的时间空间内该做什么。对于任何控制器，其主要功能都在update()函数中。这个函数首先会检查ActionController当前是否忙碌。如果不忙碌（currentAction!= null)，它执行currentAction.performAction()，currentAction.performAction()将当前时间和以前时间作为普通的参数。当使用performAction()时，我们也同时使用一个NullPointerException。
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图12-7　ActionControllerr类图

如果ActionController忙碌，update()将会检查currentAction是否已经完成。如果已经完成，currentAction将被重置并且设置为null，告诉ActionController它目前闲置。

getNetworkSendPacket()和setValuesFromNetworkPacket()函数用于对networkpacket的发送／接收。第一个函数返回一个包含当前动作值的字符串，后一个函数接收包并将数据存储到当前的动作中。

12.5.6　REGENCONTROLLER状态控制器

REGENCONTROLLER是一个状态的控制器，随着时间的推移，状态需要被重新生成。在外部实现中，它只能在设定的速率下再生法力，但是可以被扩展为再生生命，减少两者之一，或者干脆增加或减少速率。

12.6　NO.HIG.RAG.ACTIONS

如图12-8所示类图，Actions：Action包主要包含施加游戏动作的系统。
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图12-8　NO.HIG.RAG.ACTIONS

12.6.1　动作

如图12-9所示类图，Action类被设计为一个父类，它持有被子类ActionController所使用的基本函数。Action中的函数是用来管理动作的创建、更新和逻辑的。它并不持有任何特定的例程，如一个实际动作将如何被使用，但是持有帮助决定它是否可以被使用的函数。
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图12-9　Action类图

Action也有从网络数据包中保存和加载文件的函数。为了保存数据，我们将数据存储在一个字符串里并从网络数据包中加载已经被翻译成为正确的变量类型的字符串。

ActionController使用Action类中的performAction ()函数。任何继承类都需要重写它以适应自身的需要。

一个动作有4个重要的变量：CurrentState、Target、Caster、Timestamp，分别介绍如下。

❑　CurrentState：这是一个整型变量，我们使用它存储一个动作的5个不同状态：0表示动作闲置，1表示动作目前正在被施加，2表示动作现在被施加完，3表示动作已被施加过，4表示动作完成。当达到状态4的时候，也就意味着它应被设置为0。

❑　Target：说明Action代表什么Human对象。

❑　Caster：说明Action起源于什么Human对象。

❑　Timestamp：动作开始时的时钟节拍。

12.6.2　SpellDefault

如图12-10所示，SpellDefault是一个处理法术如何工作的类。它作为一个一般的法术类，用于处理对一个目标的伤害和治疗，且既要是直接处理的，又要是随着时间的推移处理的。它是Action类的一个子类，因此它继承了Action类的变量和函数。此外，它有额外的变量和调试方法：游戏逻辑／游戏播放函数。SpellDefault被设计为一个有限状态机（FSM），并使用3个成员函数来定义在FSMs状态和转换中使用的代码体。

[image: alt]


图12-10　SpellDefault类图

1．变量

Spell_id和SpellName是在调试和游戏中用于确认法术的元。

变量：time、manacost、dotTicker、castRange、cooldownTime和value都用于定义法术行为。如果value是一个负数，那么它将减少目标的生命；如果它是一个正数，那么它将会愈合生命。dotTicker是用来代替超时法术的值的，这意味着它随着时间的推移，缓慢地增加或减少目标生命。castRange和cooldownTime都指定有关法术被施加的规则。castRange说明最大范围下施法术者可以来自目标，cooldownTim是施法术者已经施法后，在下一次施法之前必须等待的时间（以毫秒为单位）。

2．成员函数

SpellDefault将它的主功能分成四个函数，performAction()、init()、calculateSpellEffect()和kill()。这样做是为了增强可读性。

performAction ()控制一个法术的状态。

init ()设置法术，使它为计算做好准备。

calculateSpellEffect ()计算基于spell_id和系统的输入的影响（比如时间）。

kill()重置SpellDefault（从ActionController中被调用）。

12.7　NO.HIG.RAG.GUI

这个文件包含了活动的初始化和传递信息的代码。在此之前，所有触摸被主活动（no.hig.rag.run.Run）捕获。触摸流是：Finger→Run→Gestures→Movement。

12.7.1　手势

屏幕上发生的所有触摸都被发送到一个GestureOverlayView视图上，这个视图连接到android.gesture-library。所有屏幕上进入的触摸事件都自动与预先录制的手势进行对比，当发现匹配时，一个事件将从手势库中被触发。在初始化手势库的时候，我们需要设置no.hig.rag.gui.TouchEventParser为所有触摸事件副本的目标。

当一个事件被触发时，会把手势得分（它与原始手势有多接近）的值与一个常数比较。在1.7分和2.5分之间的得分是“很差的匹配”和“很不错的匹配”的外部界限。如果手势通过了分数检查，那么手势将从一个字符串（在手势库中的代号）被转换为一个常数，并传递给no.hig.rag.ControllersActionController。

12.7.2　移动

所有触摸事件经过手势库到no.hig.rag.gui.TouchEventParser。我们只对有在绘制的导航图标区域之内的触摸感兴趣。为此，每次导航图标改变位置时（即在屏幕上旋转），HUD都会更新TouchEventParser（一个单件模式）。

当我们得到一个触摸时，坐标（X，Y）与我们从HUD中得到的最新值相比较。如果它们在我们的区域以外，我们将丢弃此事件。如果它们在x-min-x-max和y-min-y-max之间，我们转换它们，将它们与导航图标中心的起点相关联。从中心到一点的向量长度被计算，如果它们在导航图标的范围外，它们都将被丢弃。

12.8　NO.HIG.RAG.NETWORK

12.8.1　网络发送者

它在no.hig.rag.Run.Run中初始化来发送包到目标IP地址和端口。一旦线程启动，它试图在no.hig.rag.Human.Player中的阻止列表networkPackets中take ()一个包。线程将在这里阻止／等待／睡眠，直到有任何包要被发送。一旦玩家创建了一个包，线程将继续，并发送新的包。然后它返回take ()并等待下一个数据包。

12.8.2　网络接收者

NetworkReciver很像NetworkSender——它在Run中被初始化来监听默认端口（9876）。它阻止一个UDP套接字的接受函数。一旦一个包（String）被接受，它将被发送给Player或NetworkPlayer，这取决于包上的内容。

12.8.3　结合

发送者和接收者都是运行在自己的进程中的Java线程。由于线程大部分的时间都在阻塞，它们被发出的一个中断停止，代码正期待这种情况，并正常地关闭。

包通过UDP以最快的速度被发送。虽然这并不能确保提交，但大多数包发送的数据不需要确认。由于时间的限制，所有包都是简单的字符串。

12.9　NO.HIG.RAG.COLLISION

12.9.1　CollisionManager

碰撞管理器是一个具有单件模式的对象的类，它用于管理所有的碰撞。这个类持有划分世界的网格单元。每个单元有一个此时其所持有的对象的列表，每个对象知道自己目前在哪个单元。这样，我们只需要在同一单元的对象之间检查碰撞。此网格被Cell-objects、cells的二维数组代表，存储在CollisionManager中。

CheckCollisions ()用来为碰撞检测一个对象。它发现这个对象位于哪个单元，并调用所有这些单元自己的CheckCollisions()。

12.9.2　单元

CheckCollisions()对象进行检测，通过为此时单元持有的每个对象调用CheckOneCollision()函数进行检测。实际碰撞检测发生在CheckOneCollision()中。我们检查的是是否有任何的边界框边缘重叠。如果有，handleCollision()被调用。handleCollision()首先发现这是否是一个在x-或z-方向的碰撞。然后计算与其他对象有关系的移动的角度。如果移动与我们碰撞的对象之间的角度超过45度，该对象将在它碰撞的边界框的边缘平行的方向移动所需要的距离，但是它不会向面对对象的方向移动。由此看来，边界框或者往回移动或者沿着另一个对象的边界移动。

12.10　NO.HIG.RAG.HUMAN

我们在游戏中有两个精灵（玩家）。每一个都被场景图中自己的分支节点所代表，这确保了精灵被绘制到屏幕中。然而，为了能够使用精灵，我们也需要一些逻辑代表。玩家的信息，如生命、法力和移动都需要在屏幕上被链接到每个精灵上。此外，玩家和网络玩家分别需要链接到用户输入或者网络输入。

我们认为这样做最好的办法是两名玩家每人有一个单件模式对象，它们分别是继承同一个父类的类。这样我们就可以在代码的任何地方连接到玩家。

12.10.1　Human

Human是Player和NetworkPlayer的父类，其中包含所有的玩家和网络玩家分享的属性。

Human存储所有有关玩家的信息，比如玩家的生命和法力。它还拥有所需的控制玩家的控制器。这包括施加法术的一个动作控制器，一个移动精灵的平移控制器和两个可以从上到下旋转身体的旋转控制器。它还包括两个在不同阶段（空闲、步行或施法术）用于精灵全身上下不同动画之间的切换的动画控制器。

当我们想改变一些与玩家有关的东西的时候，我们得到了玩家的单件模式对象。Human（其父类），就可以通过控制器修改场景图中的节点，或直接修改玩家属性。例如，setMove()使用玩家的平移控制器来修改玩家在其平移节点的位置，而alterMana()直接修改法力（因为法力存储在Human中）。

ConnectControllers ()获取／找到代表场景图中玩家的节点，并分配这些节点到各自的控制器。它也为更新管理器增加了控制器，确保控制器的更新例程得到执行。

RecieveAction()得到一个动作ID，然后，如果玩家目前不在一个动作（施法术）中，则设置当前动作为新的动作。

12.10.2　Player

在游戏中，Player类的单件模型对象代表“我们自己的玩家”（即对手玩家的反方）。继承于基本Human类。

通过updateMovement ()更新玩家的位置。这种函数得到屏幕上导航图标的一个触摸信息，并将它转换成一个在正确方向上的移动。然后它发送移动坐标到平移控制器。

CreateNetworkPacket ()建立一个网络包，其中包含所有玩家当前的信息。要做到这一点，它使用控制器getNetworkPacket()函数，以得到当前的信息。这个包将通过网络传输给对手，所以我们的玩家信息也在对手的手机上被更新。该包是在一个定义顺序下的字符串值，并被逗号分隔。

12.10.3　NetworkPlayer

在游戏中，类NetworkPlayer的单件模式对象代表对手（网络玩家）。它也是从基本类Human中继承的。

SetValuesFromNetworkPacket ()获得一个作为一个字符串的网络数据包，其中包含目前所有所需的关于对手的信息。然后从包中提取出不同的值，并将它们分配到网络玩家的正确属性中。这也提供给控制器它们已更新的信息。

12.11　NO.HIG.RAG.SCENEGRAPH

12.11.1　SCENEGRAPH

场景图类是一个持有节点的类。其目的是为了存储遍历的节点并调用遍历例程。遍历场景图是深度优先的，而执行节点的成员函数名为drawTraverse()。每个节点类型通过函数重载来用自己的版本覆盖这个函数。

12.11.2　Node

如图12-11所示Note类图，它包含变量serialVersionUID、parent、cullingFlag、children、lastChildVisited、childListSize和name。这里最重要的变量是“children”。“children”是一个包含所有的节点的子节点的ArrayList。变量parent是一个到父类节点的链接，截至目前，它还没有被使用过，但它对于调试目的来说是一个有价值的变量（在寻找错误时能够上上下下地看一个场景图）。
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图12-11　Node类

父类Node还包含了大多数建设场景图时所涉及的基本成员函数。增加一个子类函数，设置父类的函数，设置cullingFlag()的函数，设置／返回节点名称的函数和涉及节点初始化的函数（稍候会介绍更多）。

12.11.3　TranslateNode

如图12-12所示为TranslateNode类图，TranslateNode围绕世界空间移动它的子节点。位置数据存储在一个Vec3对象中，并平移其子节点到存储的位置。drawTraverse ()调用performDraw ()。performDraw()函数的目的是移动到一个特定的位置，并使用此新的位置作为任何子节点的操作中心。performDraw ()使用OpenGL调用glTranslatef ()来实现。
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图12-12　TranslateNode类图

12.11.4　RotateNode

如图12-13所示为RotateNode类图，RotateNode围绕当前的中心点旋转其子对象。就像TranslateNode一样，它首先执行glPushMatrix()，做它的旋转，调用它所有子类的performDraw()，然后执行glPopMatrix()。旋转数据被存储在名为RotateVector的类中。这种类包含一个角度变量和三个定义在轴上执行旋转的取向变量（X，Y，Z），如图12-14表示了轴设置和它们如何影响旋转。
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图12-13　RotateNode类图
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图12-14　说明轴设置和它们如何影响旋转

12.11.5　GeometryNode

如图12-15所示为GeometryNode类图，GeometryNode是在OpenGL中使用的绘制到屏幕上的三维对象的数据的容器。它拥有顶点、法线和纹理坐标的缓冲区。它还拥有碰撞检测系统的边界框。

[image: alt]


图12-15　GeometryNode类图

文件加载系统还采用了GeometryNode为OpenGL从文件中转换数据到快速和易读取的合适的datavalues。我们从GeometryNode内选择这些函数以方便使用。

第一次初始化时，GeometryNode存储进入的数据数组到自己的数组里。被初始化后，它将这些数组转换成浮动缓冲区和短缓冲区。这样做允许我们在运行系统时，加载文件的速度远远超过读取和转换这些文件到缓冲区的速度，其原因是Java序列化。

12.11.6　TextureNode

如图12-16所示为TextureNode类图，TextureNode建立了一个用于其子节点的纹理。performDraw()本身就是一个可以让OpenGL知道应该使用什么纹理的OpenGL的函数。OpenGL将纹理存储在内存中并给代码返回一个处理。如果想使用这个纹理，需要启用此状态，并让OpenGL知道我们要使用什么纹理。当载入纹理时，通过存储、处理，可以在之后很容易地使用纹理。在成功加载到OpenGL后，应用程序中并不需要纹理数据，因此之后它可以被删除。
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图12-16　TextureNode类图

12.11.7　GroupNode

如图12-17所示为GroupNode类图，GroupNode是用于描述它下面的节点的元数据节点。其主要目的是用于调试。一个场景图可以很快变得非常大，即使是对小的世界。
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图12-17　GroupNode类图

Player类单独使用6个节点，不包括任何AnimationController使用的GroupNodes或GeometryNodes。节点的数量迅速上升到一定程度后变得难以确定在图的什么地方。GroupNodes在程序员调试的时候，提供在代码中导航的帮助。

12.11.8　SwitchNode

如图12-18所示为SwitchNode类图，SwitchNode从子ArrayList中获益，并以不同于其他节点的函数使用它：不遍历其所有的子节点，取而代之的是遍历将访问一个节点。这个节点是在setFrame()函数里设置的。SwitchNode在AnimationController中使用。每个SwitchNode中的子节点指向一个GeometryNode。然后每个GeometryNode在一个或几个动画中是一帧。使用setFrame()函数可以很容易地控制哪些对象被显示，如图12-19所示。
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图12-18　SwitchNode类图
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图12-19　SwitchNode使用其子列表设置绘制的节点

12.11.9　节点初始化

由于序列化，节点GeometryNode和TextureNode在可以被绘制之前需要初始化。由OpenGL使用的数据被存储在缓冲区对象内，在加载数据时被暂时存储在数组中。

在已建成场景图后，它需要被遍历一次以初始化一部分节点。这将转换数据，因此它可以被OpenGL使用。场景图已经建成后，它需要遍历一次初始化一些节点。GeometryNode和TextureNode在可以被绘制之前需要初始化。节点中的InitTraverse()遍历所有节点一次，并运行节点的init()。init()在所有节点中都是空的，除了GeometryNode和TextureNode，在这里它被覆盖。初始化只发生一次。GeometryNode持有顶点、法线和纹理坐标，并面对指数。节点需要初始化，因为这些数据的格式被写入文件时，与OpenGL所需要的格式对比。OpenGL使用的数据存储在字节缓冲区中，当从文件中加载数据时被暂时存储在数组中。ConvertToBuffers()将数组转换成所需类型（float或short）的字节缓冲区。我们临时将所有的几何坐标存储于数组中而不是马上使用字节缓冲区的原因是，字节缓冲区不是序列化的，所以我们没有办法把它们写入文件。更多关于序列化的介绍详见12.11.11节。

对于静态对象来说，对象的边界框被存储在geometry节点中。对于这些对象来说，init()也在碰撞网格中增加了它们的边界框。

TextureNode需要在项目源文件夹中加载对象纹理的初始化。

12.11.10　序列化

对象的序列化是将对象转换成一个字节序列的过程。例如，在之后这些字节可以被写入到一个文件中。反序列化则是相反的，例如，将字节转换回一个对象。在Java中，一个对象被序列化，从而可以被写入文件，它的类（或者一个类的扩展）必须实现接口序列化。

每一个序列化的类需要一个唯一的版本号，叫作serialVersionUID。这是用来比较当它被写入文件，或当它被加载回文件时，看两个类版本是否兼容的类。如果serialVersionUID不匹配，它将会导致一个InvalidClassException。

如前面所讨论过的，我们有一个叫作CreateSG的单独项目，它创建一个带初始场景图的文件。该项目被连接到游戏项目，因此在建设场景图时它与游戏使用相同的类（在场景图包中）。类SceneGraph和Node（这是所有节点的父类）实现接口序列化。此外，所有的节点都有其自己的serialVersionUID。

12.12　NO.HIG.RAG.DATASTRUCTURES

我们已经制作了一些简单的数据结构来帮助我们用一个简单而有效的方式存储数据。

1．Vec3

一个简单的类持有三个浮动变量X、Y和Z，这是在世界的坐标系统中的坐标。这些类在整个项目中与对象的运动／平移有关的地方被使用。这三个变量是公用的。即使这是一个不好的面向对象的做法，它减少了一些函数的调用，并提高了性能。

2．Vec2

一个简单的类持有两个浮动变量X和Z，这是世界的坐标系统中的坐标。在碰撞系统中被用来彼此比较对象的位置。我们不需要沿着Y轴检测碰撞，所以我们不需要Y坐标。

3．ROTATEVECTOR

一个简单的类持有三个浮动变量X、Y和Z，这是在世界的坐标系统中的坐标。这个类还包括一个角度。这是在旋转节点中用来旋转对象用的。这个角度说明对象应该旋转多少度，而坐标轴说明应该在什么方向旋转。

4．VECCELL

一个简单的类持有两个整型变量X和Z。这些都是用来表示碰撞系统中的网格划分的世界的一个单元。

5．BOUNDINGBOX

代表边界框封装的对象。用于碰撞检测。类持有世界中的边框坐标和它自己的本地坐标。它也知道对象目前处在哪个网格单元中。

12.13　工具

12.13.1　分析游戏对象和创建场景图形文件

分析Collada文件的项目代码中包含的游戏对象，并创建含有初始场景图的文件。

12.13.2　要点

在这里，我们设置的Collada文件名称包含对象名称和场景图文件的名称。然后，我们制作一个新的BuildInitialSceneGraph对象。

12.13.3　BuildInitialSceneGraph

这是制作初始场景图的地方。我们制作一个ColladaParse的实例，它将返回一个GameObject对象的列表。这个列表包含了Collada文件中的所有的游戏对象。然后，这两名玩家被加入到场景图中。玩家的几何形状是相同的，但它们有不同的纹理。每个玩家自己都有加入到场景图中的函数。这被认为是添加它们的最便捷的方法。而添加静态对象到场景图则有一个单独的函数。当添加一个对象到场景图时，我们添加了一个dynamicNode（玩家）或staticNode（其他对象）下的新的分支。然后该分支被所需节点建立。

12.13.4　COLLADAPARSE

Collada文件被解析，而对每个发现的游戏对象，一个GameObject对象被添加到一个名为gameObjectList的数组列表中。GetObjectList()返回游戏对象的列表。

12.13.5　GAMEOBJECT

一个持有所有关于游戏对象所需的信息的类。这个类只被暂时地使用，直到对象被写入场景图文件中。MakeBoundingBox()找到对象的最大和最小坐标，然后制作对象的边界框。

12.14　服务器

服务器使用PHP、MySQL和JSON实现。它主要是六个PHP文件，每个文件都有自己的函数。客户端使用HTTP POST发送JSON格式的数据，然后服务器回应一个包含JSON格式的响应。

12.14.1　通信

我们的客户端-服务器模型是基于JSON请求和答复的。它们将作为正常的HTTP POST请求被发送，但只包含JSON格式的数据。

注册一个新的用户的例子如下：

客户端发送一个用户名、密码和电子邮件给服务器。

如果服务器接收客户端发送的数据，用户名没有被使用，并且邮件是正确的（它是一个有效的电子邮件），那么一个新用户被创建。服务器返回一个成功字段为真的JSON对象，注册时使用的用户名和电子邮件，以及一个必须在后续请求中用来识别这个用户名的会话值。

如果用户名忙，则数据有一些错误，或有一个技术性错误，一个JSON对象的成功字段被设置为false，并且返回一个解释这个问题的消息。

12.14.2　组件

❑　register.php：这个文件处理新用户注册。它检查所选择的用户名是不是已经被使用，对密码进行加密，并返回一个以后可以用来查询的会话。

❑　login.php：期待一个用户名和密码，login.php验证您的登录信息，并返回一个供日后查询的会话。

❑　session.php：验证一个提供的会话。它被使用，如果用户已经登录，则不需要再次输入用户名／密码，并检查只有登录的用户才可以开始游戏。

❑　ip.php：这个文件用来获取客户端的外部（内部）IP。这不是绝对必要的，因为我们只处理在同一WLAN的客户，但它也是一个用来检查客户是否在线并是否能够连接游戏服务器的简单方法。

❑　checkgame.php：当客户寻找一个游戏时，这个文件被调用5～20次。它运行的mfirst时间、客户会话已被输入服务器的“寻找游戏”表格的IP和端口。在随后的查找中，它可能返回一个说明（只是一个没有被配对的状态）或者返回一个连接到对手时所需要的数据（targetIP和targetPort）。

❑　Connectlooper.php：它不应该被任何客户端访问。这个脚本是运行在一个时间间隔的基础上的，即在GNU/Linux上使用crontab。它的目的是为寻找游戏的玩家检查数据库。当玩家数据从“寻找游戏”表中被移到“运行游戏”表时，连接发生。当玩家在服务器已将其与其他客户端配对后连接，其他客户端的IP地址和端口将被返回。

12.14.3　数据库表

由于游戏服务器和支持系统不是我们项目的首要重点，所以设置很简单。如图12-20所示数据库表，我们已有用户表、用户寻找游戏表、当前正在游戏中的用户表，以及已完成的游戏和获胜者的信息表。
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图12-20　数据库中的表

12.15　测试的方法与战略

12.15.1　测试战略

测试代码的方法很简单；在写完了一部分可行的代码后，快速地测试它看它是否按预期执行。我们试图找到常见的错误，比如空指针、数据和预期不一样。当代码如所希望的一样工作时，我们继续前进。如果代码属于一个更大的系统，我们会在所有更小的系统上做快速现场测试，然后当所有部分完成后再做一个更彻底的测试。

通过分部分测试系统，可以防止最后的测试占用的时间过长，因为所有的小部分在组合之前已经被测试过。

我们还在一个单独的项目中测试了更大的系统，在实际游戏之外创建了一个设置。这极大地帮助了我们隔离系统和创建可能会引发错误的特定情况。

12.15.2　测试的工具／方法

我们使用两种主要方法来修复代码中的错误。第一种方法是使用Android.Util.Log中的Log类。这个类创建了可以在运行游戏时被读取的日志数据。这可以很快地建立，并在项目运行时从代码中给予反馈，而无须停止程序。

第二种方法是在代码中创建断点，当代码在断点处停止时，一步一步地通过代码。这给了我们很多关于在代码中的特定的地点代码做什么的详细信息，但是它不会给我们关于在这一点前已发生过什么的信息。

12.15.3　游戏服务

游戏服务器通过使用静态HTML形式（像一个普通的客户端一样传递相同的数据）被测试。这样不需要通过一个Android客户端运行请求就可以检测错误。

12.16　成果的讨论

12.16.1　成果

正如介绍中所提到的，我们主要的目标是制作一款可以正常运行的游戏。我们希望它的技术功能完善并具有娱乐性。我们相信我们已经达到了这个目标。游戏的最终版本可以通过网络运行，大家也都认为它具有娱乐性。

两个用户需要连接到同一个无线网络上才能共同游戏。手机则连接到在线服务器上。一旦服务器已经连接到手机后，他们使用本地无线网络进行通信。

用户可以快速注册一个玩家账户并登录，当两个用户已经注册了账号，已登录，并已单击新游戏后，服务器会快速地连接他们，然后一个新的游戏就在这两个手机上开始了。如果连接良好而且响应也比较好，那么我们几乎不会注意到我们是通过网络进行游戏的。

我们为游戏添加了三种不同的法术。它们已分别与其手势相关联。这些法术是：雷霆法术、火系法术和冰系法术。火系法术没有正常地工作，相反，它使游戏被挂起。冰系法术目前还没有造成任何损害，但是雷霆法术正常工作。它影响对手的生命值，并减少玩家自己的法力值。游戏的获胜者是施加法术最多次的人。

当一个法术被施加，视觉信号是精灵的一个动画和一个显示在玩家屏幕上的消息，消息告诉玩家哪个法术被施行，生命条和法力也会改变，而对手不会得到这个消息。

我们实现了一个脱机游戏模式，这个模式基本上是没有网络支持的。这实际上是一个不错的小功能，用户可以练习他的技能，并试玩游戏。

用户只需要简单地选择“后退”或者“主页面”按钮就可以离开游戏。如果Android系统的其他部分中断游戏（比如电话铃响了），激活的游戏也会停止。

登录屏幕、注册屏幕、主菜单和游戏屏幕分别如图12-21、图12-22、图12-23、图12-24所示。
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图12-21　登录屏幕
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图12-22　注册屏幕
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图12-23　主菜单
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图12-24　游戏屏幕

12.16.2　讨论

随着时间的推移，我们看到，由于我们游戏编程的经验有限，我们在每个部分上花费的时间比设想得要多。尤其是游戏引擎的开发变得越来越费时。我们有一个有限的时间表，所以不得不削减一些需求规格说明中所描述的功能。我们完成的功能和需求规格说明中所描述的功能之间的差别都是由于项目的时间限制所造成的。下面说明了这些差别。我们试图在有限的时间里做到最好，并不影响到项目最重要的部分。

我们决定放弃玩家自己选择对手的功能，而是由服务器找到两名正在寻找新游戏的玩家并将他们连接，然后游戏在两个手机上同时开始。为了与对方对战，这两个手机需要被连接到同一个本地网络上，还需要连接到互联网上以获得与服务器的连接。也就是说，如果有超过两个的玩家在寻找新游戏，那么出现的对手是随机的。虽然我们希望有机会能自己选择对手，但是这个解决方案也有很好的效果。

12.17　角色

法术系统中的雷霆法术正常工作，这表明系统本身工作正常。然而，其他两个法术没有正常工作。我们相信这是一个小问题，因为加入新的法术的过程相对来说是比较容易的。

我们没有优先考虑帮助部分和玩家统计概述，所以这些功能没有得到实现。但这并不影响游戏本身，因为它们本来是可以提高游戏综合体验的很不错的功能。

对精灵的移动我们感到满意。导航图标反应灵敏，并且碰撞系统也工作得很好。然而，墙的边界框有一些小的错误，因为精灵在实际触碰到墙以前就与墙壁碰撞。我们相信这是由于对象读取和绘制之间的一些差别造成的。两个精灵之间的碰撞处理和一个精灵与一个框之间的碰撞处理工作正常。

12.18　工作方法Scrum

什么是Scrum？

Scrum是一种敏捷开发模型。这意味着一切在开发过程开始之前都没有被决定，就像顺序模型（如瀑布模型）一样，但是通过一定的规则和方法的集合，想法可以随着过程而改变，如图12-25所示。

[image: alt]


图12-25　Scrum开发模型

在开发过程开始之前，制作了一个产品待办事项。其中包含了完成产品所需要的所有不同部分的列表。Scrum使用冲刺来拆分开发过程。这些冲刺通常从一个星期到四个星期。在每个冲刺开始时，通过从产品待办事项中选择任务，来决定在这个冲刺上应该做哪部分的工作。要做的事情的列表被称为一个冲刺待办事项。

工作方法也开放于：在你进步时将新的任务添加到待办事项中，或者在最后期限之前，将没有完成的任务放回待办事项中。每天，团队会开会讨论自上次会议后已经完成了什么，以及到下一次会议时应该完成什么。

我们为什么选择Scrum？

因为我们有很少的游戏编程经验，很可能需要在开发过程中改变我们的设计、想法和时间限制。这意味着，像瀑布模型一样的开发模型对我们来说是一个不好的选择。我们想要使用一个敏捷方法作为我们的开发模式。

我们将不同的方法缩小到3个候选方法：RUP、Scrum和极限编程（XP）。

RUP是一个非常先进的方法，有可用于小型团队的工作的工具和子系统。但是，总的来说，RUP是最适合用于大型团队和大型项目的。

XP是相反的，它有利于在文档外创建，并且需要一个非常活跃的项目业主。XP能适应如在文档上额外的工作，但项目业主不总是可用的。结论是，即使XP可用，它也不是适当的XP，所以我们选择到别处寻找。

Scrum在使用和理解上都比RUP简单许多，也比XP有更好的文档方法。在每次冲刺后向项目业主报告也更适合我们和业主。

因此，Scrum是我们首选的开发模型。

它是如何工作的？

这是我们第一次使用Scrum作为开发模型，所以一小段的适应期是有必要的。最初的时候，冲刺应该持续两个星期。但是由于我们在游戏开发和Android上的经验有限，我们并不知道游戏每个部分究竟需要花费多长时间。因此，冲刺被缩短到一个星期，使计划下一个冲刺的工作变得更简单。

我们在开发过程开始时制作了产品待办项目，包含了所有游戏需要的不同部分。在每个冲刺开始时，我们都有一个简短的冲刺计划会议，决定下一步应该做哪些部分，并放入冲刺待办事项中。

正如项目计划中提到的，我们最初的计划是既有冲刺审查会议又有冲刺回顾会议。然而在实践中，它们最终被合并成一个会议，讨论已经过去的冲刺。在开始时，我们试图将这些会议文档化，但最终同意这可能是不必要的。每天早上，我们有一个简短的日常Scrum会议，讨论自从上一次后我们做了什么以及今天要做什么。在项目开始时，我们记录了这些会议。到最后，我们意识到这样做是多余的，因为这些日志包含了和工作日志一样的日志。

我们计划每周有一次快速会议来互相检查代码。这个会议并没有系统地进行，而是在需要的时候进行。最后，我们还计划在每个冲刺开始时与我们的导师进行会议。由于导师有限的游戏编程经验，我们认为没有必要每周进行一次会议，而只在需要的时候与他联系。

我们认为使用Scrum作为开发模型是我们项目中的一个很好的选择。它的规则和指导方针很容易理解，并且确保了良好的文档和团队内良好的沟通。即使对于我们这样的一个小团体，Scrum也是合适的。

12.19　游戏完成后的总结

12.19.1　独立开发还是使用中间件

中间件和第三方软件开发工具包，是专为在其他软件包中使用的预制软件包。

当开发自己的软件时，同时我们也学到了许多有关这些系统是如何工作的知识，而没有学习到的东西是使用中间件时的相同程度。这些对我们来说非常重要。我们不仅想要开发一个游戏，也想从项目中获得最大的学习效益。

从创建我们自己的系统中的学习获益远远超过了使用预制代码的获益。我们不需要一个先进的绘制系统或者复杂的功能场景图，因此中间件中的很多功能都不会被使用。

12.19.2　合并系统

当将不同的代码部分组合成一个整体时，网络代码和游戏代码的结合出现了问题。这是由于对这些系统如何共同工作的不同理解造成的。更好的计划可以帮助我们创建能更好地结合在一起的代码。

12.19.3　关于OpenGL/Android的问题

即使手机的Android版本升级了，也并不是什么都支持。在我们尝试让游戏在旧手机上运行时遇到了这个问题：图形被损坏！在我们自己的手机（HTC Desire）上测试并没有问题。最终，我们做了一些测试并发现旧的手机只支持OpenGL 1.1。目前，OpenGL 1.1在1997年发布，OpenGL 1.2在1998年发布。让我们感到惊讶的是一个在2009年后开发的手机不支持在1998年创建的一个API，但是支持在1997年创建的同一个API，这似乎是件很让人头痛的事情。

12.19.4　动作系统

动作系统是我们尝试创建的一个易管理的、多用途的系统，用来控制游戏中精灵间的主要交互（法术）。在刚开始编写这部分代码的时候，我们想要的是可以处理任何事物的系统，或者至少不被我们设置得过于严格的规则所限制。我们还强调，希望这个系统是高度模块化的，也就是说，我们希望它很容易被添加上。事实证明，动作系统是一把“双刃剑”：一方面，我们有一个可以被建立于以后的项目的系统，或者在时间允许的情况下为这个项目创建新的交互方式。另一方面，我们有一个过于通用又难以理解的系统。

一个处理玩家交互的系统将总是比其他很多系统有更高等级的复杂性，仅仅因为它与玩家交互。作为一个人，你期望一些事物以确定的方式表现，也希望在有事情发生时得到反馈。这是让系统变得如此复杂的一部分原因。

系统的基本思想并不坏，但是随着执行的继续，特别是当动作系统的执行遇到其他系统（特别是网络系统）时，系统开始恶化并变得越来越僵硬。在很多方面，这是由于缺乏时间造成的。

12.19.5　Collada与.obj

当开始场景图和分析器工具的编码时，我们将3ds max转换成名为OBJ的文件类型。当执行系统的时候出现了很严重的问题，在游戏中不能正确显示3D模型。在费尽一番周折之后，我们终于找到了错误原因所在。

.obj文件通过使用顶点，法线和纹理坐标的单独指数来保存。在不考虑其他指数是如何构成的情况下，这些指数被分别进行了优化。

我们现在有两个选择。读取.obj文件，然后重组所需数据，或者全部转换为一个新的文件格式。重组数据可能引发更多的错误和麻烦，但是我们并不需要改变太多已经存在的代码。改变文件格式可能意外重写已经存在的代码，但是在读取数据时不需要额外的步骤。

我们发现最适合我们的新文件格式是Collada文件格式。这种文件格式存储数据的方式允许我们直接转移数据到数组中而不需要任何方式的重组。

我们选择了后者。重组数据可能更快，但最终的结果是不确定的。选择一个我们了解的新文件格式，并重写部分解析器（我们已经为.obj文件实现的部分）给了我们很好的关于所需工作量的概述。即时在这个点上回顾，我们觉得在这里做了一个很好的决定，使实现新的文件格式所用的时间最少。

12.20　本章小结

我们以极大的热情开始这个项目，通过所有的会议、计划并以正确的测试进度跟进代码。在该项目进展一段时间后，我们开始看到，并不是每个项目都需要所有的Scrum定义，而且测试不需要在已设置好的方式下完成。

刚开始学士学位项目的工作时，很容易觉得自己有大量的时间，然而实际上并非如此。一个任意大小的计算机游戏都是一个大的项目。它由几个系统组成，分散在代码的许多层上，并且要求它们之间的通信速度快，易管理且安全。

我们很早就知道，这个项目在结束时会有大量的工作。因此，我们在一开始就记录了每一件事情：日常会议，为期两周的冲刺，计划会议，审查会议，等等。

在项目的1/3处，我们也开始注意到，日常Scrum会议通常由相同的日志组成。每天都说同样的事情将变得越来越无意义。因此，我们将日常的Scrum会议变为每2～3天的日志及每周的代码讨论。从开发的角度看，这种工作方法很有效，但对于文档来说，这并不是最好的办法。

不过，我们确实有一个额外的文档层。所有的组员一致同意保持一个工作日志经常更新。

在项目的2/3处，一名组员离开了，直到项目的最后几天才回来。这给了开发过程一个巨大的压力。文档记录了从结构化的方法到声音或白板的方法。我们为几乎所有的白板会议拍摄了照片，但是仍觉得应该继续使用Scrum方法。

我们觉得Scrum中缺少了一件尝试实现的事情，就是代码会议。Scrum确实有冲刺评审会议，在这里可以谈论上一次的冲刺是如何进行的。但这不一定意味着这个会议应该被用来审查代码，而是应该被用来谈论过程和代码，而不仅仅是代码。

当回顾工作内容时，可以看到我们的工作方法并不是一个纯粹的Scrum方法。但是这些变化是我们有意为之的。

我们从这个项目中学到了很多。编写和设计这种规模的项目，迫使很多人一起工作，编写大家都可以使用的代码。创建一个游戏还需要大量我们之前课程上学到的理论知识，比如算法和系统工程技术。在实际的软件项目中使用我们以前学过的知识，给了我们更好的眼光和视角来对待这份工作。我们都期待着用新发现的知识来开始我们的职业生涯。


第13章　项目相关文档与项目计划

本章要点

本章中将展现给大家项目开发过程中的相关文档，包括项目日记、项目状态报告、Scrum会议记录等；读者还将看到本项目的项目计划书，项目计划书中主要包括项目的目标和边界、项目范围、项目组织、团队规定和例程、会议报告、质量保证以及甘特图。

13.1　项目会议日记

本项目的开发团队共有三人，分别是欧小力、刘小辰、安娜，另外还有两名IT部员工李维、张林协助开发。在一名高级工程师梁鑫的指导下完成Android游戏的开发。项目的雇主是财智大学学院游戏技术实验室。

本项目采用的是敏捷开发的软件开发模型。敏捷开发的过程注重以人为核心，强调迭代和沟通。所以项目组内的会议和沟通显得尤为重要。让我们首先从项目会议日记开始。


表13-1　项目会议，2011-01-10
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表13-2　项目会议，2011-01-12
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表13-3　项目会议，2011-01-19
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表13-4　项目会议，2011-01-21
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表13-5　项目会议，2011-01-31
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表13-6　项目会议，2011-02-02
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表13-7　项目会议，2011-02-02
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表13-8　项目会议，2011-03-01（见图13-1）
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图13-12　011.03.01会议记录


表13-9　项目会议，2011-03-02
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表13-10　项目会议，2011-03-15
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表13-11　项目会议，2011-03-17
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13.2　工作日志

工作日志是在项目过程中，一个人每天的工作量、工作时间和工作内容的记录，每周提交一次工作日志。工作日志可以监督和提醒项目成员的活动及时间管理。是任务分配、工作总结和下一步工作计划的重要依据。在这里我们以刘小辰的工作日志为例。

刘小辰的工作日志：

第一周：
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第二周：
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第三周：
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第四周：
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第五周：
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第六周：
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第七周：
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第八周：
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第九周：
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第十周：
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13.3　状态报告

2011年2月23日

您好，这是我们开发的Android游戏项目上的一些状态报告，现在处于开发期的第三个星期。

最初，该计划是用两个星期进行Scrum冲刺。然而，第一个冲刺不得不延长了一个星期，因为没有任何项目部分按时完成。我们认识到，由于我们在游戏编程和Android上的有限经验，我们不知道在每个部分恰好需要花费多少时间。因此，从现在开始，我们将Scrum冲刺缩短到一个星期。根据项目计划的甘特图，我们现在应该已经完成了GUI、对象分析器、服务器、场景图、绘制例程和玩家。我们在冲刺早期发现这些工作实在是太多了。

GUI已经基本完成。我们已经在手机上制作了一个玩家注册界面和一个登录界面，还有一个简单的主菜单。登录和注册在服务器上也可以实现（使用的是PHP与MySQL数据库）。该服务器还支持存储玩家统计信息。在服务器上我们将需要更多的功能（比如显示和连接玩家），但是服务器的其他部分并不着急完成。

我们也有两个游戏，对象分析器（.obj文件），以及对象使用的材料（.mtl文件）。这些都是从3ds max中输出的文件，我们将它们用来模型化游戏对象。我们将在场景图设计完成后，尽快从.obj文件的场景图中创建节点。目前，我们正在测试场景图。这周我们主要的任务是冲刺以完成场景图和绘制例程。

上周的冲刺因为组员有事请假，所以有一点不完整。不过，我们还是很高兴看到到目前为止已经完成了的工作。这是我们项目进行至此的总体情况，期待您的指导和反馈。

刘小辰，欧小力，安娜





2011年5月4日

您好，这里是对我们Android游戏项目进展情况的第二次更新。

该项目将在三个星期内到期，到目前为止我们已经完成了：

场景图现正按计划进行。我们有一个单独的项目，从游戏对象文件（collada，.dae）中建立一个初始场景图文件（.sg）。这将包含所有我们需要的游戏对象。

我们有玩家的移动导航图标。

我们有连接和改变场景图中的节点的控制器。这包括一个对象移动（玩家）的平移控制器，对象旋转的旋转控制器，玩家动画的动画控制器和用于控制法术的动作控制器。平移完成（我们可以将自己的玩家左右移动），其他的则需要做更多一点的工作。

碰撞系统，用于检测和处理对象之间的碰撞，支持滑动（如精灵靠墙滑动）。

通过网络在两个手机之间发送／接收简单包工作正常。我们已经制作了一个用来创建包含了所有我们需要的发送／接收的网络包系统，但是我们目前还没有测试这个系统。这可能是我们目前最大的担忧。

我们也有一个施法术系统。这个系统已被测试，但如果让这个系统通过网络工作，我们可能需要对它进行一些修改。我们支持屏幕上的三种不同法术的手势。

项目的进展情况如上所述，期待您的指导和反馈。

刘小辰，欧小力，安娜





2011年5月24日

您好，Android游戏项目的第三个也是最后一个状态报告。

离项目期限结束还有72小时，我们得到了以下结果：

游戏基本完成。我们有一个世界，有一些墙和边框，以及两个精灵。剩下的是网络部分。精灵的移动正常工作，而且现在我们正努力使网络上的法术系统正确工作。现在注册／登录用户，服务器连接两名寻找对手的玩家的部分已经连接到游戏中。

报告上还留下了一些工作。我们需要在设计文档时向大家介绍一下网络。我们还需要编写一个讨论和结论部分。代码还需要一些清理工作。

虽然还有一些工作需要完成，但是我们对已完成的工作感到基本满意。期待您就我们的现有情况进行指导和反馈。

刘小辰，欧小力，安娜

13.4　Scrum会议

在上一章中我们已经介绍了Scrum的概念，它是一种迭代式增量软件开发过程。Scrum将软件开发过程分为许多阶段，每个阶段为一个冲刺，每个冲刺的时间为15～30天，每个冲刺阶段开发团队创建可用的（可以随时推出）软件的一个增量。在每个冲刺阶段有四种组内会议，分别如下。

❑　计划会（Sprint Planning Meeting）：在每个冲刺之初，由产品负责人讲解需求，并由开发团队进行估算的计划会议。

❑　每日立会（Daily Standup Meeting）：团队每天进行沟通的内部短会，因一般只有15分钟且站立进行而得名。

❑　评审会（Review Meeting）：在冲刺结束前给产品负责人演示并接受评价的会议。

❑　反思会／回顾会（Retrospective Meeting）：在冲刺结束后召开的关于自我持续改进的回忆。

其中，计划会、评审会和回顾会为每个冲刺阶段一次。下面是本项目的项目组8个冲刺阶段的Scrum会议记录。

冲刺1（2011年1月31日～2011年2月21日）

❑　冲刺计划会议

对于这第一个冲刺，我们将集中精力于GUI、对象分析器、服务器、场景图、绘制例程和玩家部分的实现。

❑　冲刺评审会议

第一个冲刺不得不延期了一周，因为项目的任何部分都没有按时完成。我们认识到，由于我们在游戏编程和Android上的有限经验，我们不知道在每个部分究竟需要花费多少时间。因此，从现在开始，我们将Scrum冲刺缩短到一个星期。

按照项目计划中的甘特图，我们现在应该已经完成GUI、对象分析器、服务器、场景图、绘制例程和玩家。我们在冲刺早期发现这些工作实在是太多了。GUI和对象分析器已经基本完成，服务器的用户部分也已经完成。服务器余下的部分不需要着急。我们在场景图和绘制例程上需要更多的工作时间。

上周的冲刺因为欧小力请假所以有一点不完整。不过，我们还是很高兴看到到目前为止已经完成了的工作。

❑　冲刺回顾会议

进行得很好的：

我们已经学到了很多东西。

尽管我们落后于我们的进度表，但是我们感觉已经走了一段很长的路了。

我们一起合作得很好。

可以做得更好：

计划，特别是服务器的计划。

对我们做出的所有选择有更好的文档。

每个成员都可以对自己正在做的工作更加开放，让每个人都知道工作的进展情况。

冲刺2（2011年1月22日～2011年2月28日）

❑　冲刺计划会议

在这个冲刺中，我们将精力集中在完成场景图代码上，我们可以尝试把它写入文件。

❑　冲刺评审会议

在这个冲刺中，我们全都在一个游戏对象的绘制例程上工作。我们的目标是正确地解析一个从3D建模程序中导出的，含有游戏对象的.obj文件，然后将这些对象放入我们场景图中的节点内。从那里，我们将对象绘制到屏幕上。然而，对象并没有如我们想象的一样呈现在屏幕上。场景图和绘制代码已测试完成，所以看上去好像是由于.obj文件中有一些不正确的读取／存储数据导致的。这应该是一个需要解决的小问题。

❑　冲刺回顾会议

这个冲刺被用来尝试完成对象解析和绘制，这是上一个冲刺中没有完成的部分。尽管我们还没有完全地完成，不过已经差不多了。在这过程中有很多的尝试和失败，所以也许我们应该更好地计划代码。

冲刺3（2011年3月1日～2011年3月7日）

❑　冲刺计划会议

对于这个冲刺我们将完成的任务：

我们将完成对象的解析，使对象正确地显示在屏幕上。

开始HUD（Heads Up Display）的工作—游戏中的GUI。

使纹理映射工作，所以对象纹理自动被加载。

开始制作更新例程／控制器。

开始制作网站

❑　冲刺评审会议

我们设法完成对象的解析，使对象正确显示。然而，纹理映射不正确，所以这里还需要一些调试。我们开始了HUD的工作和游戏中的GUI的工作，并且到目前为止工作良好。我们没有时间完成网站，所以在下一个冲刺中这将是第一优先考虑的。

❑　冲刺回顾会议

在这个冲刺中，我们更加紧密地工作，互相帮助编码，而不是只在自己的项目部分工作。这是有帮助的。这个冲刺的计划本来可以做得更好。我们可以更好地定义这个冲刺的目标。

冲刺4（2011年3月8日～2011年3月14日）

❑　冲刺计划会议

对于这个冲刺我们将完成的任务：

完成网站。

制作Collada文件解析器。

继续制作HUD。

继续制作更新／控制器例程。

❑　冲刺评审会议

我们已经从一个.obj文件解析器中移出并制作了一个xml/Collada分析器，Updateroutine在第1阶段与rotatecontroller一起被测试。

HUD是可见的，安娜将在下一个冲刺中实现屏幕控制器的功能。

冲刺5（2011年3月15日～2011年3月21日）

❑　冲刺计划会议

对于这个冲刺我们将完成的任务：

开始碰撞检测。

平移控制器。

人类／玩家／对手。

屏幕上的控制器。

手势的研究。

❑　冲刺评审会议

在这个冲刺中，我们与咨询师有一次会议，咨询师为我们所取得的进展感到高兴。我们开始制作碰撞检测系统，这个系统将用于检测和处理游戏中对象之间的碰撞。

冲刺6（2011年3月22日～2011年3月28日）

❑　冲刺计划会议

对于这个冲刺我们将完成的任务是继续碰撞检测。

❑　冲刺评审会议

我们现在有一个系统（在理论上）检测碰撞。我们在对象周围使用直角边界框来检测碰撞。

冲刺7（2011年3月29日～2011年4月4日）

❑　冲刺计划会议

对于这个冲刺我们将完成的任务是：碰撞处理——处理对象之间的碰撞

❑　冲刺评审会议

碰撞系统现在应该能够正确地处理碰撞，尽管我们还没有用实际的对象测试它，而只在测试环境中测试过。

冲刺8（2011年4月5日～2011年4月15日）

❑　冲刺计划会议

对于这个冲刺我们将完成的任务是：

完成碰撞系统。

完成玩家移动。

通过网络获得对手玩家的移动。

为玩家的移动制作动画系统。

❑　冲刺评审会议

碰撞系统已完成，玩家可以自由地移动，可以从网络获得对手玩家的移动，玩家移动的动画系统已经完成，并通过测试。

13.5　日常Scrum

在13.4节中介绍了8个冲刺阶段的计划会议、评审会议和回顾会议，还有一种重要的Scrum会议，就是日常小组每天早上召开的日常Scrum会议，每次大约15分钟左右。因为讲究高效率，所有组员全部站立开会，所以也称为“站立会议”。


表13-12　日常Scrum会议，2011-02-02
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表13-13　日常Scrum会议，2011-02-03
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表13-14　日常Scrum会议，2011-02-08
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表13-15　日常Scrum会议，2011-02-09
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表13-16　日常Scrum会议，2011-02-10
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表13-17　日常Scrum会议，2011-02-16
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这里只展示了部分Scrum“站立会议”的记录。可以看出，Scrum“站立会议”是一个项目组内部沟通的短会，每次时间很短，各组员发言也很简单精练。

13.6　首要技术描述

在这个项目中，我们首要的技术包括工具、引擎和游戏。具体内容见表13-18。
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表13-18　我们需要的技术


13.7　项目目标和边界

13.7.1　背景

因为想要积极响应产业潮流，挑战自己的开发能力，所以我们决定接受开发Android游戏的项目。编写一个游戏是一项复杂的任务，需要用到很多我们已经学习过的其他课程的知识，比如说，编程，算法，操作系统，计算机体系结构，WWW技术，程序开发，系统工程，数学和物理学等。

13.7.2　目标

我们的主要目标是开发一个Android平台上的有趣味性的多玩家手机游戏。我们希望游戏可以覆盖尽可能多的人，而Android平台是目前增长最快的移动平台。游戏需要有良好的性能，并且是方便用户使用的。

项目的另一个重要目标是在学习方面。我们为能够学习游戏编程和移动单元/Android编程，并为能够改善我们的整体编程技巧而感到兴奋。

13.7.3　边界

这个项目的交付日期为2011年5月25日。这为我们提供了近5个月的时间来开发游戏。我们团队的三名成员中，欧小力是唯一一个具有游戏开发经验的人，所以我们需要一些时间来学习游戏开发技术。

我们将在Android平台上开发游戏，具体的说是Android 2.2。尽管Android 2.3是目前最新的版本,但是我们相信将通过支持Android 2.2使游戏覆盖更多人群。因为时间的限制，我们将不能支持其他版本或者平台。

13.8　项目范围

13.8.1　项目描述

此游戏为多玩家游戏，允许玩家彼此竞争，胜者获得奖励。客户端编写将使用Android开发，而服务器端将使用Java开发。一场比赛之后，玩家获得经验，他可以使用得到的点数来升级或改善他的角色。玩家可以得到一个数量有限的点数，可以用于更多的技能上。允许玩家在游戏中改变角色风格，使游戏变得更加有趣。

游戏中将有一个用户界面，玩家可以在屏幕上得到对手的随机建议，并选择接受或拒绝这些建议。游戏中的角色（精灵）将被轨迹球／光感应器控制来移动，并使用屏幕上的手势来选择和使用法术／技能。

13.8.2　范围

由于开发经验有限，我们又希望在项目期限结束的时候使游戏功能完善，所以我们必须将游戏的艺术效果降到最低。所有在需求说明中描述的游戏功能应该被实现并正常工作。客户端和服务器端在项目结束时应该是可用的。

13.9　项目组织

13.9.1　雇主和咨询师

项目的雇主是某高等学院游戏技术实验室。

我们的咨询师是高级工程师梁鑫。

13.9.2　职责和角色

团队角色：

欧小力：组长，首席设计师。

刘小辰：项目经理。

安娜：技术指导。

Scrum角色：

Scrum主管：安娜。

项目主管：欧小力。

欧小力负责提出想法。

刘小辰负责项目报告。

安娜负责网站和版本控制。

这仅仅显示了每个人完成不同部分的职责。很明显，我们将在大部分工作上紧密合作。

13.10　团队规定和例程

13.10.1　团队规定

所有团队成员必须记录他们所有的工作：他们做了什么，以及所花费的时间。任何时候，如果团队中出现冲突，一般遵循组内规则。

13.10.2　例程

工作时间为周二到周五09:00～15:00。如果没有其他特殊情况，我们这些天将在9点的时候出现在工作室中。任何人出现任何未遵守团队规则和例程的行为将被记录。团队将定期与咨询师进行讨论。

13.11　资源

为了开发和测试项目，团队需要一些设备。我们从公司的IT部门申请了一台台式机。另外，还需要一些Android手机，这些将由游戏技术实验室来提供。在不同的Android硬件上测试软件是十分重要的。

13.12　计划、会议和报告

13.12.1　系统开发模型

经过组内成员的讨论和咨询师的咨询意见，我们决定使用一个敏捷方法作为我们的开发模式。另一种选择可能是瀑布模型，但这种方法是非常静态的，在开发以前需要大量的规划。这对于我们开发的Android游戏项目来说不适合，我们用一个更动态的方式工作会更好一些。敏捷方法正好满足了这一点。

我们将不同的方法缩减到3种候选方法，分别是RUP、Scrum和极限编程（XP）。

RUP是一种非常先进的方法，但是RUP是最适合用于大型团队和大型项目的。XP则是相反的，极限编程突出人的作用，认为文档、架构不如编程来得直接。但是XP不能提供良好的项目文档，这不符合雇主的要求。经过多方面考虑，我们决定使用Scrum。Scrum在使用和理解上都比RUP简单许多，也比XP有更好的文档方法。团队一致同意使用Scrum作为我们的系统开发模型。

Scrum将项目开发分为了几个冲刺阶段。在每个冲刺开始时，通过从项目待办事项中选择任务来决定该在这个冲刺中做哪部分的工作。当一个冲刺完成后，团队将拥有可以进一步测试和使用的产品功能。

13.12.2　会议

每日例会开发团队的每个成员只需5分钟，分别回答3个问题：

❑　昨天你做了什么？

❑　你今天计划做什么？

❑　是否有任何问题阻止你完成目标？

1．周中会议

每周周四召开，快速会议形式，一起互相查看，评审代码。

2．冲刺计划会议

在所有冲刺中的第一个星期二，我们将有一个会议，决定在未来的冲刺中做什么。

3．冲刺评审会议

在冲刺的最后一天，我们将有一个会议，演示和评审冲刺已经完成的部分，未完成的部分将不会被演示。

4．冲刺回顾会议

在每次冲刺后的星期一，我们将有一个会议，讨论我们过去的冲刺。每个组员在会议中的任务是回答两个问题：在最后的冲刺中，什么进行得很顺利？什么可以在下一个冲刺中被改善？

另外，在每个Scrum迭代开始时，我们将与咨询师有一个会议。在这里，我们将讨论项目的过程、管理和文档。

13.12.3　状态报告

每个星期，我们将制作一个简短的状态报告，说明我们项目的进展情况，并将其发送给我们的雇主和咨询师，让他们可以轻松地跟上我们的进度。

13.13　质量保证

13.13.1　测试

冲刺中的每个任务都有为它编写的测试，任务必须完成这些测试才能作为完整的任务被接受。

在我们项目最终敲定时，我们将使用额外的时间测试，包括项目的内部和外部，来找出问题区域并修正错误。

13.13.2　代码会议

每周，将有一次小组会议，组员相互之间阅读彼此的代码。这样做，保证了代码的质量和可维护性。

13.14　甘特图

由于我们使用Scrum作为我们的开发模型，该项目的开发期间将被划分为几个冲刺阶段。我们设置一个冲刺为两个星期，我们共有四个冲刺，在每个冲刺结束时，我们将有一个工作产品。

如图13-2所示是我们的甘特图，显示该项目的进度计划。
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图13-2　甘特图

13.15　本章小结

本章通过项目的会议日记、工作日志、Scrum各种会议记录等文档为读者展示了项目开发的全过程，强调了文档的重要作用和书写规范；介绍了项目的关键技术，项目计划，重点介绍了项目的目标、边界、范围、资源、质量保证等内容，最后画出了项目计划的甘特图。通过本章的学习，相信读者已经对游戏开发的过程和技术有了更深一步的了解。
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SurfaceVie

MainGamePanel extends

allback {

publi rfaceView implemen

ivate MainThread thread;

public MainGamePanel (Context context) ({

ntext) ;

. ad

“allback (th

MainThread () ;

irfaceHolder holder, int format, int dth, int height) {
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private Arena arena;

d dr

private Droi

GameEngine () {

new Droid() ;
.WIDTH / 2);
SHT / 2);

new Arena
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urfaceHolder, MainGamePanel gamePanel) {

Hold faceHold:

.gamePanel = gamePanel;
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r holder) {

} catch (InterruptedException e) {

/1 PR SR A e
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Rend: Jjava

package net.obviam. ids.view;

t java.awt.Graphics;

public interface Rend

public void r
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1/ MREILETE 1 R0 2 BB

£f (fish.getFish X() <= GamingInfo.getGamingInfo() .getScreentidsh() / 2
56 fish.getFish () <= GamingInfo.getGamingInfo() .getScreentieight () / 2
|| fish.getrish X() > GamingInfo.getGamingTnfo() .getScreentidth() / 2
fish.getFish ¥() <= Gaminglnfo.getGaminglnfol) .qetScresnkeisht () / 2) {

77 MR AT

if (rish.getCurrentRotate() >= 90

45 £ish.gecCurrentRotate () <= 270

|| fish.getcurrentRotate () <= ~90
-270) {

&& fish.getCurrentRotate() >
rotatelertFish (pathiode(1]);
}else
otateRightFish (pathtiode(1]);
)
77 WA LI T
}else
11 MRS x O ABI
if (fish.getCurrentRotate() >= 50
55 fish.gecCurrentRotate() <= 270
|1 fish.getcurrentRotate() <= -90
&& fish.getCurrentRotate() >= -270) {

rotateRightFish (pathMode(1]) ;

EE T

}else
rotateLeferish (pathtiode (1] ;

'
11 MAR R IR

) else
goStraight (pathtiode [11) ;

)
i£(1£ishTs0ut)
17 BT
path = PathManager.getpefaultpath(£ish);

Jelsef
while(isRun &6 GamingInfo.getGamingZnfo() .isGaning ()) [

17 IR £
gostraight (100);

break;
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@override
public void surfaceCreated (SurfaceHolder holder)
)

aoverride
public void surfaceDestroyed (SurfaceHolder holder)
)

aoverride
public boolean onTouchEvent (otionEvent svent)
return super.onTouchEvent (event) ;

@override
protected void onDraw(Canvas canvas)
'
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2%
SRR, I SRR, AR B R A S . BRSO,
B0 £
R TREE, (REBGE FHRA A
* @param mode BIZIHEAAL, A5
* @param layerrd BAFIOIHE D
* gparam daraw  HRAEWHEGE
*
private synchronized void updatePiclayer (int mode,int layerid,Drawsble dram) |

24
ik CHANGE MODE Rk

switch (mode) (
11 SIS A
case CHANGE MODE_UPDATE:
77 g
1€ (changeLayer) (
10 BB
for (Integer id:addpiclayer.keySet ())

for (Drawable d:addpiclayer.get (id)){
77 MREEE AR EA e, MOEA B, HFEHEE o

4¢ (this pictayer gt (id)==null) |
this.piclayer put (id, new Arraylist<Draable>());

updateLayerds (id) ;

)
this.piclayer get (id) .add(d);
'
'

addpictayer.clear();
17 MRS

for (Integer 1d:renovepiclayer.keySet ()} (
for (Drawable diremovepiclayer.get (id))(
ery
this.piclayer.get (id) . remove (d)

} cateh (Exception e) |
System.out.printIn ("EEAHRAE: "+1d);

'

'
)

removepicLayer.clear ();
changeLayer = false;
)
break;
o
- R R
R 2 0 5 S5
* BRSSPI %t
o
17 AR

case CHANGE MODE_ADD:

IR, BRI M, AR R B . S5
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obviam model;

Droid {

damage = 2f;

public float getX() ({

return x;

}
public vo

x) {

this.x = x;

lic float getY () {

return y;

}
public v

this.y = y;
}
public float

return

lic float getRotation () {

return rotation;

}

public v otation (float rotation) {
this.rotation = rotation;

}

public float getDamage () {

return damage;

public void setDamage (float damage) {

damage;
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Ppublic FishRunThread (Fish fish,int screeWidth){
this.cich = fish;
this.screenwidth = screswidel

'
public void stopFishkun () (
isRun = false;
)
aoverride
public void run() |
SaRun = true
// 000 Auto-generated method stub
dnt £ishx = 0;
while (isRun) (
.

M, B

"
£ish.getPickateix() .setTranslate (£ishX, 0);
FisnKee;
1€ (£1shX>screeniideh) |
i
* WEAIER 0 T LA R G R R
“
FishX = 0-fish.getCurrenceic() .getMideh();
)
oy

Thread.sleep(50) ;

) cateh (Exception e)
7/ T0D0: handle exception
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ContentView (R.layout.main) ;
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Jjava.util.?

java.util.

import java.util.Random;

public class Arena {

public static final int WIDTH = 480 / 32;
public static final int HEIGHT = 320 / 32;

static Random random =

Object[][] grid;

List<Obstacle> o

public Arena (Droid droid) {

new Object [HEIGHT] [WIDTH] ;
for (int i = 0; i < WIDTH; i++) |

for (int j = 0; j < HEIGHT; j++) {
grid[j][i] = null;

1
}
// AEBENLAL B IN 5 ASBRAFAIAL 5 AT
for (4 A= 0; 4. < 5y 1tH) {
int x = random.nextInt (WIDTH) ;
int y = random.nextInt (HEIGHT) ;
while (grid([y][x] != null) {
x = om.nextInt (WIDTH) ;
y = random.nextInt (HEIGHT) ;
}
grid[y] [x] = new Obstacle(x, V);
tacles.add( (Obstacle) grid([yl[x]);
while (grid[y] [x] != null) {
X = random.nextInt (WIDTH) ;
y = random.nextInt (HEIGHT) ;
}
grid[y] [x] = new Enemy(x, Vy);
i gridlyl [x]);
i

public List<Obstacle> getObstacles() {
return obstacles;
}

public List<Enemy> getEnemies () {

return enem

}

public Droid getDroid() {
return droid;

}
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super ();
this.surfaceolder = surfacenolder;
this.gamepanel = gamePanel;

@override
public vaid run() |
1ong tickCount = OL;
Log.d(TAG, "Starting game loop");
while (rusning) {
tickcount
'

Log.d(1aG, "Game loop executed * + EickCount + * times®);
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a & res

4 (& drawable-hdpi
4] ic Jauncher.png
|4 icon.png

4 @ drawable-ldpi
4] ic Jauncher.png
|4 icon.png

4 (& drawable-mdpi
|4 bottomleft.png
4] bottomright.png
4] golditem.png
4] greate.png
4] gunbase.png
[4) icJauncher.png
4 icon.png
4] less.png
4] paolLgif
] ywaif
) zd.gif
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Obstacle.java

package net.obviam

public el Obstacle {

private float x;

private float y;

public O acle (float x, float y) {

public float getX() {

return x;

}
public float getY() ({

return v

obviam

public class Enemy {
ivate float x;

ivate

vate

{

public float getX() {

return x;

}
public float getY() ({

return y;

public int getHitpoints () {

return hitpoi

}

public void

hitpoints) {

this.hitpoi hitpoints;

}

Arena.java

ckage net.obviam oids.model;
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public class DroidzActivity extends Activity (
private static final String TAG = Droidzactivity.class.getSimpleName();

“override
public void oncreate (Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate (savedInstancestate) ;
requestWindouFeature (Hindow. FEATURE_NO_TITLE) ;
gethindow() .setFlags (WindowManager .LayoutParans . FLAG_FULLSCREEN,
WindowNanager .LayoutParans . FLAG_FULLSCREEN) ;

setContentView (new MainGanePanel (this));
L0g.d(TAG, "View added");

@override

protected void onbestroy () (
Log.d(TAG, "Destroying...")i

per.onDestroy ();

@override

protected void onstop() [
L0g.d(TAG, "Stopping...");
super.anstop ()7
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&> assets
& bg
& cannon
& componet
& config
@ fish
B fish.plist
|4 fishpng
[ fish2.plist
14, fish2.png
[2 fish3.plist
|4 fish3.png
[2 FishConfig.plist
Fishinfoplist
seamaid.plist
|4 seamaid.png
(& progress
& score
& texttype
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allback (this) ;
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private GameEngine engine = new GameEngine();
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packag

impore
import
import
impore
import

e net.obvian.droidz;

android. content .Context;
android. graphics .Canvas;
android. view. ot ionEvent;
android.view, SurfaceHolder;
android.view. SurfaceView;

public class MainGamePanel extends SurfaceView implements

SurfaceHolder.Callback |

private MainThread thread;

public MainGamepanel (Context context) (

super (context) ;
getHolder () .addCallback (this);
thread = new MainThread();
setFocusable (true) ;

aoverride
public void surfaceChanged (Surfacehiolder holder,

}

@override

Bublic void surfaceCreated (SurfaceHolder holder)

thread. secRunning (true) ;
thread.start ()7

@override

int format,

i

public void surfaceDestroyed (SurfaceRolder holder) |

boolean retry = true;
while (retry)
ey (
thread. Join();
retry = false;
} cateh (TnterruptedException e)

@override

public boolean onTouchEvent (otionEvent event)

return super.onTouchEvent (event) ;

'

[

int wideh,

int height)

¢
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public void rotatelmg() {
/1 SE Sl e R, BOE B R 50X 50 1
Bitmap bitmap = BitmapFactory.dec

rce (this.getResourc
R.drawable.img) ;
// matrix WIEHATRRIE, — R
matrix.preRotate (10) ;

matrix.preRotate (10,25,50);// WHEER I —A Ik, WEEHEHWN NS, XHDNSHE RS

otate (floag angle), MJ7VEREBOIAER4 & f 5

SEMN =y v sUUEAT IR, 2 JRAR, A2 LAY T o ) (1 8 A [l e 5]
bitmap = Bitmap.createBitmap (bitmap ,0,0, bitmap .getWidth(), bitmap .getHeight(),

matrix,trus);// HHFEARK A IER G I B
}
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MainGamePanel .java

.graphic

L

MotionEvent;

anc

.view.SurfaceHolder;

.SurfaceView;

public

MainGamePanel exte

Callback {

SurfaceView implements
SurfaceHolc

public MainGamePanel (Context context) {

super

ontext) ;

getHolder () .s

allback (th

able (true) ;

public v

Changed (SurfaceHolder holder, int fo

rmat, int width, int height) ({

[de)y ide

public void

sated (SurfaceHolder holder) {

r holder) {

public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) ({

return super.onTouchEvent (event);

1 void onDra

anvas canvas) {
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package net.obviam.dro ontroller;

import java.awt.Event;

import java.awt.Graphics;

public cla GameEngine {

public boolean handleEvent (Event e) {

switch (e.id) {

Event.KEY PR

case Event.KEY RELEASE:
break;

case Event.MOUSE_DOW

case

case Event.MOUSE MOVE:
/7 Ba bR

break;
case Event.MOUSE DRAG:
break;
}
return fals
}
public void update (float deltaTime) {
// empty
}

public void

// empty
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/] G XA
mTrianglelVertic
PerFloat)

allocateDirect (trianglelVerti

= ByteBuffer

sData.length *

mByt

nativeOrder ()) .

- (Byte loatBuffer () ;

mTrianglelVe rianglelVertic
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public boolean handleEvent (Event e) {
iteh (esid) f

case Event.KEY PRES
“TION:

case Event.KEY AC

break;

case Event.KEY RELE

break;

case Event.MO

break;
case Event.MOUSE UP:
controller.onClick(e.x, e.y)i;
break;

case Event.MOUSE MOVE:

break;

case

return

1 update (float deltaTime) {

ller.update (deltaTime) ;
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L
AndroidRuntine
AndvoidRuntine
AndroidRuntine
AndroidRuntime
dalvikvn
Androd dRuntine
AndroidRuntine
AndroidRuntine
AndroidRuntine
ActivityManacer
AndroddRuntine
dalvikvm
Androi dRuntine
Droidzhotivity

Message -
222922223737>> AndroldFuntine START c<c<<<<<c<<<cc

CheckINI is ON

—-- registering native funotions —--

Shutting down T

Debugger bas detached; object reqistry had 1 entries

NOTE: attach of thread 'Binder Thread #3' failed

333333>33333>> AndroidRuntime START cececceccedece

CheokNI is ON

—-- registering native functions —--

Starting activity: Intent { act=android. intent action HAIN cat=[amdroid. intent category.LAUNCK
Shutting down W

Debugger bas detached ; object registry had 1 entries

NOTE: attach of thread 'Binder Thresd #3' failed

ol al

@ ® |

Displaved activity met obviam droidz/.Droidmhctivity: 566 ms (total 566 ms)
Coords: x=83.0,y=87.0

Coords: x=203.0,y=126.0

Coords: x=213.0,y=196.0

Coords: x=48.0,7=169.0

8¢ EXPLICIT freed 523 objects / 25848 bytes in S5as

] || 9amofiomm| |

7






OEBPS/Image00338.jpg
net.obviam.

java.awt.Event;

java.awt.Graphics;

net.obviam.d

bviam.

e
net.obviam.

e

oid.setX (Arena.WIDTH / 2);
>tY (Arena.HEIGHT / 2);

Arena (droid) ;

rena) ;

ontroller (arena) ;
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+ o+ o o+ o+ A+

String vertexShader =

"uniform mat4 u MVPMatrix;

"

attribute vec4 a Position;

4 a Colc

"o

attribute wi

"varying v

s

void main ()

"y

"
"

"

"y






OEBPS/Image00220.jpg
id run() {

anvas canvas

public v

Log.d( "Starting game loop");

while (running) {
canvas = null;
try {

canv.

} finally {
if (canvas != null) {

rfaceHolder.unlockCanvasAndPost (canvas) ;
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il Manage player account

B R AT, IR
FHPATCAREFI R 4 WBEEANSE TR B AR A . W AR B, R A

ik ABEIK S . — BRI, A DR IR B . WK AT EATF R — R,
il

ikl View statistics

BiR S AT AT DU WS

i3y JHPTAT LA (SR MG B N % SR T AT I 10 LB L R R

Bl See help

B Sy P SR — A 8

fi3ud SRR B, X LSRR AR RT3, JRRR I AT TAE

A Start new game

Bt DT Bl R

e PSR, AT TR T RRBL TATOT AR, PR T
LES

A Get opponent list

Bis S SR LR T

s FHP B A P FR R FHIR . XA GRS T T H A IEAE G P 3L b
ES

Al Choose opponent

BiF AR AR TR AR
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= new float[l1l6];

final float
final float
final float

final float 1o
final float 1
final float look

rix.setLookAtM (mVi <Z, upX, upY¥, upZ) ;
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id onDr

prote

canva R.drawable
allal retedlily o

}

drawBitmap (Bitn

fel il 4,
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Manage player sccourt
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private float[] myicwlatrix - new £loat[16];

Coverride

public void onSurfaceCreated (GL10 glUnuse
[

, EGLConfig contig)

GLES20.g1C1earColor (0.5¢, 0.5f, 0.5¢, 0.56);

#inal float eyeX = 0.0
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GLES20.glCompileShad

final int[] compileStatus = new int[1];

GLES20.glGe

GLES20.G ATUS, compileStatus, 0);

COMPILE_ S

if
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diump float;

varying vecd v or;

main ()

"

+ 4+ o+ o+ o+
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ava HotSpot<TM> Client UM (build 28.1-b82, mixed mode, sharing)
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Pudkage Deseription & License
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MainThread (getHolder (), thi
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g.setColor (new Cc

for (Obstacle obs stacles () {

int x = (int) * cellSize) + 2;

int y = (int) AR ealilS dlza )i 9

g-fillReetl(x, ¥, cellsSizel = A S cellSize 4]

}
e r (new
for (Enemy enemy : a 1a.getEnemies () {
int x = (int) (enemy.getX() * cellSize);
int y = (int) (enemy.getY() * cellSize);
s fi1llovall(=xii 2 v S OF cellil Saze NSRS ce 1 52 2o A E>
}

q-fililovaliz 2,

// render square

g.s5ctCo

(new 0
g fillRect(x - 10, v + 10, cellsize = 20, cellSize = 20)
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<integer>50</integer>
<key>originalHeight</key>
<integer>48</integer>
</dict>
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net.obviam.dro

imp net.obviam.droi

import net.obviam.dro

imp net.obviam.droic

public implements Renderer ({

public Simple ena arena) {

this.arena = arena;

id

phics g) {

Q75 =0 R0 S5 B

<= Arena.WIDTH; i++) {

&

for (int i = 0; i

g.drawline (i * cellSize, 0, i * cellSize, A

Arena.HEIGHT *
DTH)

S Ze) s

0, i * cellSize, Arena.WIDTH * cellSize, 1 * cellSize);
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private Bitmap bitnap;
private int x;

private int y;

public Droid(Bitnap bitmap, int x, int y)
this.bitmap = bitnap;
this.x = x;
this.y = v;

public Bitmep getBitmap() [
ceturn bitmap;

)

public void setBitnap (Bitmap bitmap)
this.bitmap = bitnap;

)

public int getX() {
return x;

)

public void setX(int x) |
this.x = x;

'

public int getr() |
return y;

'

public vold set¥(int y) (
this.y = y;
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Vass
* Xml I
* @author Xiloerfan

L4
public class XmlManager {
Jex

* FRIR XML ARHTRS , XA AL T MK assets TIRIKM
* @param fileName hUM#HTNY xml JCAFBRMSCIEA CREY R4, IX B R4S plist, #HBEINHEN)
* @param encode TN
* @return
%/
public static XmlPullParser getXmlParser(String fileName,String encode) {
try{

/7 A xm1 AR XmlResourceParser X%
XmlPullParserFactory factory = XmlPullParserFactory.newInstance();

factory.setNamespaceAware (true) ;
XmlPullParser xml = factory.newPullParser();
¥ml. setInput (GamingInfo.getGamingInfo() .getActivity () .getAssets () .open
(fileName + ".plist"), encode);
return xml;
}catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;
)
return null;

Jr
* ARHCARTIRAE I

* @return

/

public static String getValueByCurrentTag(XmlPullParser xml) {
try (

int eventType = xml.next();
while (true) {
7/ HEHE N R
if (eventType XmlPullParser.TEXT) (
return xml.getText () .trim();

}

1/ IRIEHRE

else if (eventType XmlPullParser.END_DOCUMENT) {
/1 CRTE SR, BRI while BRI
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public class MainThread exte

atic final String TAG =

vate

vate rfaceH

vate MainGamePanel gamePanel;

vate olean running;

public void unning (

this.running = running;

r();

gamePanel;

public void run() {

long tickCount =
og .d (TAG,

while (ru

5

ning) {

Eick

aceHold

p executed " + tic

Thread {

MainThread.cla

surfaceHolder;

b>lean running) {

Starting game loop

.getSimpleName () ;

, MainGamePanel gamePanel)

+ " times");

{
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Applet Viewer: net.obviam.droids.Droids.class

Applet started.
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public void togglexnirection() {

xDirection = xbirection * —1;

public void togglevbirection() {
ypirection = yDirection * -1;





OEBPS/Image00578.jpg





OEBPS/Image00092.jpg
ROV

public void onC le savedInstanc

{

super.onCreate

mGLSurfaceView = rfaceView (this);

// KRGS H openGL ES 2.0

final ActivityManager activ vice (Context.

ACTEVIITY SERVICE) ;

final ConfigurationInfo configurationInfo o anager.getDevic rationInfo () ;

final b

blean supp

if (supp

mGLSu
}
else
{
return;
}

ontentVi
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Type filter text )

» & General

¥ & Android
@ Allocation Tracker

Devices
Emulator Control
1551 File Explorer
@ Heap
LogCat
i Resource Explorer
%, Threads
» & Ant
»Eovs
» (& Debug
b Help
»2lava
¥ (2 Java Browsing

|
{
|
|
|
|
{
|
|
|
|
|

c

«r

Use F2 to display the description for a selected view.

Co=D o






OEBPS/Image00334.jpg
publi GameEngine {

vate D

vate Render

2na.WIDTH / 2);
sna .HEIGHT / 2);

\rena (droid) ;

SimpleArenaRende

public void r

renderer.render (g) ;





OEBPS/Image00458.jpg





OEBPS/Image00579.jpg





OEBPS/Image00095.jpg





OEBPS/Image00216.jpg
GulsrAn

an Eiwvaity;
.Bundle;

cutil.Tog;

an
an

. Wind

an Gk

an view.Wi

anager;

public class DroidzA

tivity exten tivity {

DroidzActivity.clas mpleName () ;

¢ MainGamePanel (this)) ;

dded") ;

1tentView (n

g.d(TAG, "View

void onDestroy () {

ogi-d\(FAE, "Bestroying. - "}

.onDe

.onStop () ;
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public void {
Droid droi
if (moving) {

// move on X

int bearing = 1;

e {

if (droid.getX()

droid tX (droid.getX () + bearing * droid.getSp

// check if arrived
if ((droid.getX() < targetX && bearing == -1);
Il (d

iroid X () > targetX && bearing ==

[/ KA AR Bk
if (droid.getX() ==

public boolean onClick(int x, int y) {
targetX =

targetl =

if (arena.

/il

return false;
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this.bitmap = bitnap;
this.x = x;
this.y = v;

public Bitmap getBitmap() [
return bitmap;

y

public void setBitmap(Bitmap bitmap) {
this.bitmap = bitnap;

y

public int getX()
return x;

)

public void setX(int x) (
this.x = x;

)

public int get¥() {
return v;

)

public void set¥ (int y) [
this.y = i

public boolean isTouched() (
return touched;

public void setTouched (boolean touched) [
this.couched = touched;

public void draw (Canvas canvas) {
canvas.drawsitnap (bitnap, x ~ (bitmap.getwidtn() / 2), v

(bitmap.gethelght () / 2),
aull);
y

public void handleActionDown (int eventX, it event¥) {
Sf (oventX >= (x = bitmap.getWidth() / 2) S (eventX <= (x + bitmap.getWidth()/2))) |
if (eventy >= (y - bitmap.getheight () / 2) & (y <= (y + bitmap.getheight() / 2))) {
/1 droid touched
setTouched(true) ;
) else |
setTouched (false) ;
)
) slse |
setTouched (false) ;
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private final FloatBuffer mTrianglelVertice

private final FloatBuffer mTriangle2Vertice

private final

private final

/%%
* Initialize the model data.
i

public Le

{

final float[] trianglelVerticesData = {
[ XY, T,
// R, G, B, A
=0 SHE, =) alsies 0l 0kEs

bata.length *

mTrianglelV ByteBuffer.allocateDirect (trianglelVertic

mBytesPerFloat)

()) .asFloatBuffer () ;

(ByteOrder.native
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public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) {
== MotionEvent.ACTION_ DOWN) {
> getHeight () - 50) {

if (event.g
if (event.

threac

} else {

Log.d(TAG, "C

}

return super.onTouchEvent (event);
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package net.obviam.droid

.obviam

.obviam

ntroller {

public cla

static final int unikt = 32;

vate Arena arena;

float targetX, targetY;

vate boolean moving = false;

public ArenaController (ARrena arena) {
this.arena = arena;

}
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Log.d(TAG, "Surface is being destroyed");
boolean retry = true;
while (retry) (
ey o
thread. join();
retry = fals:

| catch (Interruptedexception e) |
'

'
Log.d(TAG, "Thread was shut down cleanly");

Goverride
public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) {
if (event.getAction() == MotionEven.ACTION_DOWN) [
droid. handleAct ionDown { (int)event .getX(), (int)event.gety());
if (event.gety() > getHeight ) - 50) (
thread. setRunning (false) ;
((Activity) getContext ()) . finish();
) else
Log.d(TAG, "Coords:

+ event.getX() + 7,

+ event.get¥(1);

'
} if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION HOVE) {

if (droid.isTouched()) {

droid. setx{{int)event.getx());
droid. setY(int)event.gety());

'
} if (event.getAction() == MotionBvent.ACTION UP) {

if (droid.isTouched()) (
droid.setTouched (false) ;

)
return true;
@override

protected void onbraw(Canvas canvas) {

canvas .drauColor (Color .BLACK) ;
droid. drawicanvas) ;
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canvas, Paint pain

vBitmap (particle.effect, particle.matrix, paint);

indexByDraw++;
t
break;
}
}
/%%
SR CAIR e A
=

public void s

fo() .getSurface () .remowv

¢

* WER LA
=/

public void =

this.c

this.

-rentX, £loat

Particle
for (int 1 =0;

particle

icle.s 0:1) {

REMOVE, particle) ;
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}) .start () ;
1

Jex
* W EBRTE
/.
private void init(){
Jer
* Bk
i
GamingInfo.clearGameInfo () ;
GamingInfo.getGamingInfo () . setGaming (true) ;
GamingTnfo.getGamingInfo () .setActivity (this);
7/ R THU LRI R 3 604 px
DisplayMetrics dm = new DisplayMetrics();
this.getWindowManager () .getDefaultDisplay () .getMetrics (dm);
if (dm.widthPixels<dm.heightPixels) {

GamingInfo.getGamingInfo () . setScreenWidth (dm.heightPixels);
GamingInfo.getGamingInfo () .setScreenHeight (dm.widthPixels);
Jelse(

GamingInfo.getGamingInfo () .setScreenWidth (dm.widthPixels) ;
GamingInfo.getGamingInfo () .setScreenHeight (dm.heightPixels) ;

}
surface - new MainSurface(this);
GamingTnfo.getGamingInfo () . setSurface (surface);
this.setContentView(surface);

¥

@override

protected void onPause() (
11 BRI S)
GameInitManager.getGameInitManager ().stop();

/1 BRI AR S
GamingInfo.clearGameInfo () ;
super.onPause () ;

@override
public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) {
if (GameInitManager.getGameInitManager ().isIniting()){
return super.onTouchEvent (event);
)
/1 BEEPEARE

if (event.getAction () ==Mot ionEvent .ACTION_DOWN) {
7/ SRR ELR AT,
if (LayoutManager.getLayoutManager () .onClick (event .getRawX (), event.getRawy())){
return true;
}
/1 BETH

CannonManager . getCannonManager () . shot (event .getRawX (), event.getRawy());

return true;
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private void u
if(m

steEffect (byte mode, Particle p) {

n adc

lelse 1if (mod:

lelse if (mode
if(n

}
}
}
/k *
Gl = P Tasa sy AR o
*/

private void s
float offY

public void run
try{
while (GamingInfo.

), new

tImgs [ (1nt) (Math.random() *effectImgs.

Particle (currentX,currentY,offX, o
)i

Thr: sep ((long) (Math.random()*201)) ;
Ji
break;
}
}ecatech (Exc tion e) {
LogToo xception(e) ;

1
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RIFLE [state=Empty Magazine
7 s

ou have loaded a clip
> BANG!!!

> Bullet on its way!

> BA

@

=z

> Bul

> BANGULL

=

et on its way!

> Bullet on its way!
> Darn! Out of ammo

I* Click! Out of ammo.

!* You need to take out the emp

> You have unloaded a clip.

!* Empty Click! - No clip!

RIFLE [state=Out of Ammo, ammo=0] >&

ty clip

(No Clip),
b lHet E5t

ammg
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return super.onTouchEvent (event);
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private class P

private Bitms fect;
/%

* AR ARAEARBR X

i/
public float currentX;
/x

* TR FAMEAR RS ¥

* /’
public float currentY;
/’ * K

* i x

*/

public float offX;

J**

* g At Y

i/
public float offY;
/k *

o
i
public float
/ * &

R

o

ale; // HillHE%L

trix matrix = new Matrix () ;

rentX, float C

icle ( v, float of£X, float offY, float

EEIES =
this.off
this.
this.
this.
this.
this.matrix.pr
this.e
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RifleState
RifleState
RifleState
RifleState

RifleState

RifleState state = emptyState;
int ammoCount = 0;

public Rifle (
// BIERAS

.au

thi
LRl

oFire

.manualFire

{

emptyState

a

e

State

outOfAmmoState

.ammoFiredState

thi

// getters Hl
Vil

.ammoC

ate

Count

setters

= new RoundFir

this.emptyState;
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public Bit g
// TODO Rut
return null;

ntPic () {

1 method stub

public int getPicHeight () {

// TODO Ruto-gener method stub

return 0;

[ * %
* LTRSS
* @author Xiloer

*

x/
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public interface RifleState {

public

Clip();
ectClip ()i;

thManualAuto () ;

public void

public void pullTrigger () ;

public void fireAmmo () ;
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i
try(

Thread. sleep (drawspeed) ;
}catch (Exception e) {
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AmmoFiredState

public class AmmoFiredState implements RifleState {
private Rifle rifle;
public AmmoFiredState (Rifle rifle) {

Ehis.rifle = rifle;

@Override
public void fireAmmo () {

unt (rifle.getBmmoCount () — 1);

// ... ommited
¥
AutoFireState

public ¢ AutoFireState implements Rifl

private Rifle rifle;
eState (Rifle rifle) {

public AutoFir
thi

~rifle = =i fila;

e (rifle.getRoundFire

rifle.getState() .fireAmmo () ;

@Override

public void switchManualAuto() {

rifle.setState(rifle.getManualFireState());

S em.out.println ("> Switched to manual. Ho ow and few!");
3
// ... ommited

}

ManualFireState

public class ManualFireState impleme
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/* -
* KA
* @author Xil

*

o/

public class 7 pter{

private Bitmap[]

private int

public ¥
this.r

public void
this.c

1/

public int getPic
// TODO Rut
return entPic
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OutOfAmmoState.java

iE

AmmoState implemen

publictel Out RitElleStatel

vate Rifle rifle;

iblic OutOfAmmoState (Rifle rifle) {

wiliEls = wiElles

@Overri

de

public void ejectClip() {

rifle.setState(rifle.getEmptyState());

ntln ("> Clip ejected.");

System.out.

ntln("!* You can't fire with no ammo.");

ntln("!* There is an empty clip inserted alre

1 pullTrigger () {

System.out. ntln("!* Out of ammo!");

public void itchManualRuto () {

System.out.println("!* Plesea reload first");
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New Android Project
Creates a new Android Project resource.

Project name: | droidz.androld
Contents.
® Create new project in workspace

O Create project from existing source.
O Use default location

Locations | /Users/obviamjworkspace

O Create project from existing sample.

Samples: | ApiDemos.

Buld Target
Target Name. Vendor Platiorm AL
L Google APls Coogle Inc. 2.1 i

Google Inc.

Standard Android platform 2.2

Properties
Application name: droidz

Package name: | net.obviam droidz
4 Create Activity: DroidzActivity
Min SDK Version:

® Cxma ) Chews ) CGamee ) Cormand)
A
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this.fishActs = fishActs;
this.fishCatchActs = fishCatchActs;
this.fishInfo = fishInfo;
this.getPicMatrix () .setTranslate (-500, -500);

/1 R HIARE EFFRE AT

public boolean isAlive() {
// TODO Auto-generated method stub
return isAlive;

}

/1 WERERTEHRE

public void setAlive (boolean ishlive) {
// TODO Auto-generated method stub
this.isAlive = isAlive;

public int getFishRotatePoint X() {
return getCurrentPic().getWidth()/2;

)

=

* SR AU Y AbbR

*)

public int getFishRotatePoint Y() {
return getCurrentPic().getHeight ()/2;

public PicActThread getPicActThread() {
return picActThread;

public void setPicActThread (PicActThread picActThread) {
this.picActThread - picActThread;

public float getDistanceHeadFishX() {
return distanceHeadFishX;

)

public void setDistanceHeadFishX (float distanceHeadFishX) {
this.distanceHeadFishX = distanceHeadFishX;

)

public float getDistanceHeadFishY () {
return distanceHeadFishY;

}

public void setDistanceHeadFishY (float distanceHeadFishy) {
this.distanceHeadFishY = distanceHeadFishy;

)

Jex

* PIRBTA B R R





OEBPS/Image00551.jpg
6 R R:
01—+ LA objParser P e IR IS IR
SRR, A T A

A

2R






OEBPS/Image00190.jpg
e~  CreatenewAW

Name: MyDevice |

Target: [ Android 2.2 - APl Level 8 D]

SD Card:
o e
O File: (Browse... )
Skin:
® suiin:
() Resolution: x
Hardware:
I New...
Abstracted LCD density 160
Delete

(] Force create

o) o)
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> (Rifle rifle) {
Eha s L E e e e

public Manualk

@Override

se reload.");

@Override

public void pullTri

tem.out

rifle.setState(rifle.getAmmoFiredState()) ;

rifle.getState() .fireAmmo () ;

@Overric

chManualAuto () {

\utoFir

public

ate());

itched to auto. Bring'em on!!!");

rifle

ate implements RifleState {

ivate Rifle ri
public NoCli ate(Rifle rifle) {
Eha s L E e e e

fle;

@Overric

public void insertClip() {

rifle.ammoCount = 50;

rifle
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* @return
27
public int getFishacts() (
// TODO Auto-generated method stub
if(isAlive () {
return fishActs.length;
Jelsel
return fishCatchActs.length;

)
Jen
* BEE ST B 1D
*+ @param picTd
)
public void setCurrentPicId(int picId) {
if (isAlive()) {
this.currentPicAct = picld;
Jelse(
this.currentCatchPicAct = picld;

public int getCurrentPicId() {
if (isAlive()){
return currentPicAct;
jelse(
return currentCatchPichct;

public Bitmap getCurrentPic() (
// TODO Auto-generated method stub
if(isAlive ()
return fishActs[currentPicAct];
Jelse(
Teturn fishCatchacts[currentCatchPicAct];

public int getPicWidth() {
// TODO Auto-generated method stub
return getCurrentPic().getWidth();

public int getPicHeight () {
// TODO Auto-generated method stub
return getCurrentPic().getHeight ();

Jex
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[ ] ek ek e ek ok K K K K Kk

// Creating the actions

[ ]k ks ko kK

public void inser
/] KRR SREAAT
if (state == HAS CLIP) {

out.println("There is already a clip loaded.");

te == AMMO FIRED) {

ntln("You'll hurt you
= OUT OF AMMO) {

SE (6]

ntln("You need to take out the empty clip first.");

tem.out

ntln("You have loaded a clip with " + ammoCount + " bullet

public void ejec I2
tate =="NO CLIR){

{

ntln("The magazine
AMMO_FIRED) {

empty.");

ntln("You'll hurt you
HAS CLIP) ({

el AR

} else if

1d

implicity let'

{/ Xourc

i1l ejec

it if you want but f

use up the ammo fi

ntln("Use up all your ammo first.");
(state == OUT_OF AMMO) ({
= NO CLIP;

em.out.println("You have unloaded a clip.");
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[ %%
MRS RVEN
* Qauthor Xiloer

*/
public class Zmm
private static byte -
private static byte #rzv0
private static byte /20475 = 3;

1/ KPR

private

private :

private

private - < rticle> { 3 Z yList<Partic

(RSl
AL

private int indexByDra
private Particle

private boolean
[/ B ARSI i
private float ©
private float c
public AmmoParti

this.effectImg ;

¢ KAFERL T

XA R

AN A OREFIN 1R 7 3l 2 SE (R O AR B i AR

public voild playEffect (float targetOf (,float x,float vy, float

offX, float o

LAYFER, this);
Jcatch (Ex

LogTo
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public 55 RifleTest {

public static void main(String[] args) {
Rifle();

rintln(rifle);

Rifle rifle = n

System.out

rifle.i rECIap ()

rifle. 1Trigger(

)i
rifle.pullTriggex () ;
rifle.pullTrigger() ;
rifle.pullTrigger() ;

stem.out. imEln(rifla):

rifle.i reelhnp (7

rifle.ejectClip () ;

rifle.pullTrigger () ;
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vate Runnable playAmmoAct () {
= new Runnable () {

Runnable runnable

public void run()

ammoActIsRun =

Gaming () ) {

tIsRun) {

e () &&ammo

mingInfo () .isPau

ex) j

ammo .
picIndex++;

etAmmoPicLenght ()) {

if (picIndex==ammo

picIndex=0;

}
Thread.sleep(200) ;
}
break;
}
} catch (Exception e) {
// TODO: handle exception
}

bi
return runnable;

{

rivate boolean checkHit ()

yjetGamingInfo () .getFish () .

try{

clone () ;
for (Fish fish : allFis

if (currentX > fis
&& currentX < hOutlinePoint () [1]
&& currentY > .getFishOutlinePoint () [2]
< .getFishOutlinePoint () [3]) ({
return true;
}

¥
}catch (Exception e) {
LogTools.doLogForException (e) ;

i
return fals
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public void pullTrigger () {
G F(sEate s ——SNE JETIE )]

intln ("Empty Click!");

} e te == AMMO FIRED) {

of ammo.") ;

intln(PBANGE LT

ate = AMMO FIRED;

fireAmmo () ;

LER)
intln ("Empty magazine.");

= AMMO FIRED) {

ntln("Bullet already on its / to kill someone!");

{

} else if

temrent

} else if S CLIP) {

state = AMMO FIRED;
i

amm

tem.out

ntln ("Bullet

way!");

em.out.println ("D

= OUT_OF AMMO;

! out of ammo");

“LIP;
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- Physics
-GUI
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- Network
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- Spell system

- Talenttree system

- Player
- Ttem spec

- Spell spec
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4 seralVersionUID: long = -5449158691677175051L

B teduresint <.

Eptename:S:

3, TexureNode (testurename: String) : TexureNode
init(gl: GLIO, contert: Context) <.+

£ createMipmaps (bmp : Bitmap)
£ fiipTexture (c: Contert, rint) : Bitmap
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_n

ing="utf-8"?2>

<2xml x ion="1.0" encoc

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.and

id.com/apk/res/android"

andro ntation="v icalt

andro

d:layout width="fill parent"

android:layout height="fill parent"

dth="fill parent"

andro ntent

d:layout height="wrap

android:text="@string/hello"

d:layout width="fill parent"

layout height="wrap_ .

ring/warning"
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public void stopDraw() |
odt.stopDraw()
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?xml version="1.0"
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<string name="hello">Hello W
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public class MainActivity extends Activity {

private GLSurfaceView glView;

private Triangle trianglel;
private Triangle triangle2;

@Override

P

blic void on cate (Bundle savedInstanceSta
super.onCreate (savedInstanceState);

eature(Window.FEATUPEiNoiTITLE);

requestWin

getWindow () .setFlags (WindowManager.LayoutParar

. FULLSCREEN) ;

FLAG FULLSCREEN,

Wing

vManager.LayoutParams .FL.
(this) ;
(new MyOpenGLR:

glView = new GLS ceV.

glvViey

@Override

public void onSurfaceChanged(GL10 gl, int width, int height) {

Log.d ("MyOpenGLRen . 'Sturface anged. Width=" + w

+ " Heig + height) ;
trianglel = new Triangle (0.5f, 1, 0, 0);
0, 1, 0);
hi)

ION) ;

triangle2 = new Triangle (0
gl.glv
gl.glMatrixMode (GL10.GL PROJEC

gl.glLoadIdentity () ;

GLU.gluPerspective (gl, 45.0f, (float) width / (float) height,
0.1f, 100.0f);

gl.glMatrixMode(GLLO.GLiMODELVIEW);

gl.glLoadIdentity () ;

@Override
onfig config) {

ated") ;

ic void onSurfaceCreated(GL10 gl, EGLC

Log.d ("MyOpenGLRenderer"”, "Surface

e

@Override

public void onDrawFrame (GL10 gl) {
gl.glClearColor(0.0£f, 0.0f, 0.0f, 1f);

gl.glClear (GL10.GL COLOR BUFFER BIT) ;

gl.glLoadIdentity () ;

gl .glTranslatet(0L0F, 0.0, =5.0F);

0.0f, -5.0f);
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public

ale, float

float[] {

scale, -base
cale, -base * 0.0f, // V2 - HATIL

/1 V3 = AT

e * scale, 0.

ByteBuffer.allocateDirect (3 * 3 * 4);

der.nativeOrder());

vertexBuffer = byteBuffer.asFloatBuffer();

vertexBuffer.put (vertices

vertexBuffer.flip() ;

public void draw (GL10 gl) {
gl.glEnableClientState(GLIJ.G17VERTEX7ARPAY);
/] BEE BN

(Eed, grecen, bilae 28005 £ )2

r(3, GL10.GL FLOAT, O
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package net.obviam.dro

import java.applet.Applet;

import java.awt. r;
import java.awt.Event;

import java.awt.Graphi

import java.awt.image.BufferedImage;

public class Droids extends Applet implements Runnable {

private static final long serialVersionUID = -2472397668

public void start() {
new Thread (this) .start();

public void run() {

/ /L E,

BufferedImage screen = new BufferedImage (480, 320, Buf

.TYPE_INT RGB);

Graphi

reen.getGraphics () ;

Graphics appletGraphi

= getGraphics () ;

long delta = 01;

while (true) {

long lastTime = em.nanoTime () ;

g.setColor (Color.black) ;
g.fillRect (0, 0, 480, 320);

/1 AEBREE L2 R n 45 R
appletGraphics.drawlmag

delta = System.nanoTime() - lastTime;
if (delta < 2000 0L) {

D ((20000000L -

tion e) {

lta) / 1000000L);

exception, and nob

}

}

Hof ctive()) {
return;

}

public boolean handleEvent (Event e) {

return false;
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class RifleTest {
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// ...ommited

}

RoundFir

public ate {

while (count > 0 && rifle.getAmmoCo

em.out.print ("> BANG! ");

rifle.setAmmoCount ( le.getPmmoCount () - 1);

count--;

unt) + " bullets. Yeah!");

>t AmmoCount (0

setState (rifle.getOutOfAmmoState () ) ;

State(rifle.getAutoFir

// ...ommited
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public cla

@Override

public void moveTo (int x,

return "It

public cla

@Override
public void moveTo (int x,

em.out.println(

@Override

public Strinc ript

m.out.println ("It'

Can

5 implements Cha

int y)

iption () {

just a frame.";

SteelStand implements
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ion () {

{

't move.");

return "Unmovable reinforced steel

}

public class
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public void moveTo (int x,

rride

@Override

public String getD

return "4 wheel c
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ive, very fast on flat ter

Can't move.");

stand ideal for turrets and defens

+x + "," + y + " on my wheel O

’

ain but struggling through obstacle

}
}
public Track implemen {
@Override
public void moveTo(int x, int y) {
tem.out ntln("Don't get in my way! Moving slowly to: " + x + "," + y + "
}
@Overr
publiec S iption () {
return "Slow moving tre but able to go through many ob 55

ve units.
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| I am a SCOUT droid.

| ID: SCT-1

| Weapon: First generation laser canon. Street use only!
|

Chassis: 4 wheel drive, very fast on flat terrain but struggling through obstacles.

+
+ -+

| I am an ASSAULT droid.

| ID: Ass-2

| Weapon: DASS-5000 - The ultimate in siege weaponry provided by Obviam Enterprises.
I

Chassis: Slow n ing tracks but abls to go through many cbstacles.

+ —+
+ —+

I am a DECOY droid.

|

[N ET S neE=3

| Nothing

| Unmovable reinforced steel stand ideal for turrets and defensive units.

¥ —+

<=== BEGIN TURN 1 ===> SCT-1 > Shooting my laser canon to 0,3. Bang on! Done 0.5 damage.

SCT-1 > Speeding to 0,2 on my wheels!
AS5S-2 > Eat this! Laser beam hit target (3,4) and dealt 1.5 damage. ASS-2 > Don’t get in my
way! Moving slowly to: 3,8.

>

DCY-3 > No weapon equipped! DCY-3 > Can’t move. END TURN 1

<=== BEGIN TURN 2 ===> SCT-1 > Shooting my laser canon to 4,0. Bang on! Done 0.5 damage.
SCT-1 > Speeding to 5,0 on my wheels!

ASS-2 > Darn! Out of ammo! Reloading.

DCY-3 > No weapon equipped! DCY-3 > Can’t move. <

<=== BEGIN TURN 3
ScT-1 > Speeding to 0,6 on my wheels!

ASS-2 > Eat th: Laser beam hit target (9,1) and dealt 1.5 damage. ASS5-2 > Don’'t get in my

way! Moving slowly to: 8,0.

SS-2 > Don’t get in my way! Moving slowly to: 1,6.
END TURN 2
> SCT-1 > Shooting my laser canon to 3,0. Bang on! Done 0.5 damage.

DCY-3 > No weapon equipped! DCY-3 > Can’t move.
— BEGIN TURN 4
by Obviam Enterprises.

END TURN 3

> * DCY-3 acquired DASS-5000 — The ultimate in siege weapenry prov:

<=

SCT-1 > Shooting my laser canon to 8,6. Bang on! Done 0.5 damage. SCT-1 > Speeding to 2,3
on my wheels!
BSS-2 > Darn! Out of ammo! Reloading.. ASS-2 > Don’t get in my way! Moving slowly to: 0,€.
DCY-3 > Eat thi
END TURN 4 =
BEGIN TURN 5
SCT-1 > Speeding to 1,9 on my wheels!
ASS-2 > Eat this! Laser beam hit target (1,4) and dealt 1.5 damage. ASS-2 > Don’t get in my

! Laser beam hit target (9,4) and dealt 1.5 damage. DCY-3 > Can’t move.

<

=> SCT-1 > Shooting my laser canon to 1,7. Bang on! Done 0.5 damage.

way! Moving slowly to: 3,6.

END TURN 5§ =:

DCY-3 > Darn! Out of ammo! Reloading.. DCY-3 > Can’t move. <
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public cla Dro

public static void main ing[] arg

// RN

Ran

new Random() ;

saultDroid() ;

RulEli 2

BEGIN TURN " + i + " ===>");

System.out.pri
if (1 == 4) {

decoy.

Canon ()) ;

tWeapon (new HeavyL

System.out.println ("* " + decoy.getId() + " acquired " + decoy.getWeapon () .

ription()t N Rt

t.attackPosition (rand.nextInt (10), rand.nextInt(10));
/1 BATNR I BN
scout .moveToPosition (rand.nextInt (10), rand.nextInt(10));

sl

ssailant.attackPosition (rand.nextInt(10), rand.nextInt(10));

reToPosition (rand.nextInt (10), rand.nextInt(10));

decoy.attackPosition (rand.nextInt (10), rand.nextInt (10));
decoy.moveToPosition (rand.nextInt (10), rand.nextInt (10)) ;
em.out.println("<=== END TURN " + i + " =
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LightL

srCanon.java

{

ntln ("Shooting my laser canon to " + (int)target

tem.out.

+ (int) target tY () + ". Bang on! Done + damage +

@Override

public String getD iption () {

S

return "First generation laser canon.

on.Jjava

HeavyLa on implements Weapon {

vate bool loaded = true;
vate float damage = .5

5 F
2F

public void 1
if (loaded) {

.out.println("Eat this! Laser beam hit target (" + (int)target.getX() + ",

Weapon (Vec

"

+ (int)target.getY() + ") and dealt " + damage + " damage.")

loaded = fal

} else {

m.out.println ("Darn! Out of ammo! Reloading...");

1 = true;

:d by Obviam Enterprises.";

u

ge weaponry provid
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for
}
Log
for {
glyphs.put (characte 1 Bitmap.createBitmap (bitmap,
0+ 15, width, height));
}

initial S o

Log.d(TAG, "U
1< 107 R {

for (int i = 0;
Bitmap.createBitmap (bitmap,

glyphs.put (numbers[i],

0 + (i * width), 30, width, height));

initialised") ;

Log.d (TAG, "Numb

{

public Bitmap getBitmap ()
return bitmap;

String text, int x, int y)

public void drawString(Canvas canvas
bl 1 £ :

if (canvas == null) {

Log.d(TAG, "Canvas Tgrsl LI

}
for (int 1 = 0; i < Eext.length(); it+) |

Character ch = text.charAt(i);

if (glyp get (ch) != null) {

itmap (glyphs.get (ch), x + (i

{

Y

null) ;
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package net.obviam.f

import java.util.HashMap;

imp

va.util.Map;

import an id.graphics.Bitmap;

import android.graphics.Canvas;

id.util.Log;

import an

public

private static final S

.getSimpleName () ;

vate Bitmap bitmap;

vate Map<Character, Bitmap> glyphs = new HashMap<Character,
vate int width; private int height;
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vate char[] characterslL = ne
"h, tit, 'S

Ul vl
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vate char[] numbe

Bitmap>(62) ;
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public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) ({
try {

canvas

synchronized (getHo

der ()) {

if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION DO

| | event.getAction() == MotionEvent.’?
// A BRDERE

irawColor

CTION_MOVE) {

canvas
// %l glyphs
glypt

wString (canvas, "Drawing string at
+ (int) event.getX() + " " + (int) event.getY(),

(int) event.getX(), (int) event.getY());

ionEvent.
BLACK) ;

if (event.getRction() == CTION UP) {

canvas lor (C

ring at

glyphs.drawString (canvas, "Drawn s

+ (int) event.getX() + " " + (int) event.ge

(int) event.getX(), (int) event.getY());

}
} finally {

if (canvas != null) {

getHolder () .unlo ost (canvas) ;

return true;
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5% nodePosition: Vec «.»
5 force:Vedd w.
5 floordistancefloat «.»

5 maxspeed: float «,.»
55 box: BoundingBex «..»

52 checkCollisions: boolean «..»

55 em Collisionanager «..»

£ TranslateController ( checkCollisions : boolean) : TrenslateController
53 update (previousTime : long, currentTime: long) «..»

{3 setValuesFromNetworkPacket (<L :Sting, 52 String, =3 String)
getOppenentiodePosition () «..»

getOppanentForce () «..»
5 getNodePosition () : VeI

G getForce () Ved

G setData (x: float, y  float 2 float)

etFloorDistance (floor: float)

53 eddBoundingBoxToGrid ()

G getetworkPacket ) : String

connectController (tmodedata : Vecd, b : BoundingBox]
5 startPosition (statpos ; Vee3)

2 setData (input : Vec3)
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public cl

DrawingPanel extenc

rfaceView implements

urfaceHold Callback {

pr

public DrawingPanel (C

con

su ext);
) ing the panel to handle events
getHolder () . Callback (this) ;

/] WG

loadResources () ;

ML g

/] B

vate void load

urces () {

this.glyp

new Glyphs (BitmapFactory.decodeR:

glyphs_green)) ;

ILglefeel (8

reen glyphs loaded");
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Drold
droid. java

package net.obviam.droids.model;

public class Droid (

private float x;
private float y;

private float speed = 2¢;
private float rotation = Of
private float damage = 2

public float getx()
return x;

)

public void setx(float x)
this.x = x;

'

public float gety()
etuen g7

'

public void set(float y)
this.y
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L serialVersionUID: long = -3956736567237484848L
ELvertices: Floataffer =

B2 normals: FloatBuffer «...»

Ex texturecoords: FloatBuffer «..»
B faces: ShortBuffer w.x

2L TAG: String = "GeometryNode"
ELvererhray oot (LT w.r

R normalArray: flost[L T e
ELtextureAray: loatiL."
Efecehray: short[L.
EngroupNameString «.>
53 boundingBox: BoundingBox

@ GeometryMode () : GeometryNode <..5

£33 GeometryNode (v float, vn :float, vt float, f: short) : GeometryNode [l

2 convertToBuffers ()

% GeometryNode (v float, vt float, f : short) : GeometryNode )
.addBoundingBoxToGrid ()

& dump ()

5 GeometryNode (v float, vn  float, vt :float, short b : BoundingBox) : GeometryNoded
Gt (g1 GLIO, context: Contest) <.+

(G (gl:GLI0) .

5 performDraw(gl: 6L10)
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| (5L serialVersionUID: long = -5449158691677175051L
’ B texture: int «in

B3 texname: String &,

| {5 TextureNode ( texturename ; String ) : TextureNode
| &g init(gl: GL1O, context: Context) «..x

| 2 createMipmaps (bmp : Bitmap)

£ flipTexture (c: Context, £ int) : Bitmap

| {eg draw (gl: GL10) w.x
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serialVersionUID :long = -4408987853666179281L ’
158 date: RoteteVector e
% RotateNode (] : RotateNode &l

{23 RotateNode (a: float, X float, Y : float, Z: float) : RotateNode)

{33 getVector () : RotateVector

3 OrawTraverse (gl: GL1O tnode: Node ) «...»

G PerformDraw (gl 6L10) B
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socard:
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Snapshot:
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emuite: [

Hardware:

Delte
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Run As
Debug As
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Team
Compare with
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1 Android Application
2 android JUnit Test
3 Java Applet

43ava Application

5 Junit Test

[CR RN

=
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sess : varchar(120)
IP : varchar(120)

0 trgetPORT - varcha120)
:wzm tinyint(1)
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appletGraphics.drawlmage (screen, 0, 0, null);

delta = System.nanoTine() - lastTime;
if (delta < 20000000L) (
ry {

Thread. sleep((20000000L - delta) / 1000000L);
) cateh (Exception o) |

// Tt's an interrupted exception, and nobody cares

)
i (lisActive()) {
return;

public boolean handleEvent (Event &) (
return false;
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W

| ELserialVersionUID: long

L objectNarme: String

2 box: BoundingBoy «,..

| €83 GroupNade () ; Grouphode ..o

| 33 GroupNode (text : String) : GroupNode
4% setName (text : String)

23 getBoundingBox () : BoundingBox
| £5; GroupNode (text : String, b : BoundingBox) : GroupNode

| 3 addBoundingBox (b : BoundingBox)
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public class Triangle (

private FloatBuffer vertexBuffer;
private float base = 1.0f;
private float red, green, blue;
private float vertices|] = (

-0.5¢, -0.5¢, 0.0¢, 70VL = AT v, 2)
0.5¢, -0.58, 0.0f, 1/ v2 - AT
0.0£, 0.5¢, 0.0F 10 V3 - BEATA

i

public Triangle (float scale, float red, float green, float blue) {
vertices = new float[] |
“base * scale, -base * scale, 0.0f, // Vi - AT





OEBPS/Image00387.jpg
(G serialVersionUID : long = 7907246440269073682L

Efromesint «.x

£3 Switchilode () : SwitchNodes.»
FsetFrame(f:int)
(g drawTraverse ( gl: GL10, tnode: Node ) «,..v






OEBPS/Image00508.jpg





OEBPS/Image00502.jpg
RifleTest
public class RifleTest {

public static void main(Stringl] args) (
Rifle rifle = new Rifle();

sifle.pullTrigger();
rifle.ejectClip();
BT A ST E )y
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break;

case Event .MOUSE_DOWN:
11 R
break;

case Bvent .MOUSE_UP:
11 W
break;

case Event .MOUSE_MOVE:
11 B
break;

case Event .MOUSE_DRAG
break;

)

return false;

public void update (float deltaTime) (
14 empty

public void render (Graphics ) |
11 empey
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package net.obvian.droids.view;

import.
import

import
import
import
import

public

Java.aut . Color;
Java.awt.Graphics;

net.obviam, droids.madel.Arena;
net.obvian. droids.model .Droid;
net.obvian. drolds . nodel . Enemy;
net.obvian.droids.nodel .Obstacle;

class SimpleArenaRenderer implements Renderer

private Arena arena;

public SimpleArenarenderer (Arena arena) (

this.arena = arena;

@override

public void render (Graphics g) {

int cellsize = 32; // hard coded
g-setColor {new Color(0, 0.5%, 0, 0.75£));
for (int & = 0; i <= Avena.WIDTH; i++) {

i
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private float x;
private float y;
private int hitpoints = 10;

public Enemy(float x, float y) |
this.x = x;
this.y = y;

public float getX() |
return x;

)

public float gety() |
return y;

y

public int getHitpoints() (
return hispoints;

+

public void setitpoints (int hitpoints) (
this.hitpoints = hitpoints;

)
Arena. java
package net.obviam.droids.model;

import java.util.ArrayList;
import java.ucil.List;
import java.util.Random;

public class Arena (

public static final int WIDTH = 480 / 32;
public static final int HEIGHT = 320 / 32;

private static Randon random = new Random(Systen.currentTimeMillis()):

private object(]() grid;

private List<Obstacle> chstacles = new ArrayList<Obstacle>();
private List<Enemy> enemies = new Arraylist<Enemy> (1)
private Droid droid;

public Arena(Droid droid) |
this.droid = droid;

grid = new Object [HETGHT] (WIDTH];
for (int 4

i< woTH; 1e0)
0 § < HEIGHT; 3+)
gridl311i] = nu1l;

for (int j

'
77 AEBBLECR N 5 AR 5 A H
for (int L =0 & <5 ieh) (

int x = random.nextInt (WIDTH)

1nb = cendosReRLTOL GRIGHT) )
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while (gridlyl[x] != null) {
% = random.nextInt (WIDTH) ;
¥ = random.nextInt (HETGHT) ;

'
gridiy] [x] = new Obstacle(x, y);
obstacles. add ( (Obstacle) gridly] (x]);
while (gridly](x] != null) (

% = random, next Int (WIDTH) ;

¥ = random.nextInt (HEIGHT) ;
)
gridiyl (x] = new Enemy(x, y);
enemies.add ((Enemy) gridlyl (x1);

public List<Obstacle> gecObstacles()
seturn obstacles;

'

public List<Enemy> getEnemies() {
return enenies;

y

public Droid getDroid() {
return droid;
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if (arena.getGrid() [(int) targetY][(int) targetX] == null) {
// start moving the droid towards the target
moving = true;
return true;
'
return £als:
)
)
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public boolean handleEvent (Event e) |
switch (e.id)
case Bvent.KEY_PRESS:
case Event.KEY_ACTION:

break;
case Event.KEY_RELEASE:

break;
case Bvent .MOUSE_DOWN:

break;
case Event .MOUSE_UP:

controller.onclick (e.x, &.y1;
break;
case Event .MOUSE_MOVE:

break;
case Event .MOUSE_DRAG:

break;
'
return false;

public void update (float deltaTime) {
controller.update (deltaTine) ;

public vold render (Graphics g) {
renderer. rendex (3) ;
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Hello World, HelloActivity!





OEBPS/Image00392.jpg





OEBPS/Image00513.jpg
Sedal Number VD Name. Torget Debug_Stte
@ emuistor-5554 em22  Android22 Yes  Online
B HcocrRA01685. A v 221 Oniine.

Pt APlLevl || Detsie
o AVD avsable

S






OEBPS/Image00166.jpg
/* *
* WA

it
private void init(){

Jxk

* WALz P 2

&7
GamingInfo.clearGameInfo();
GamingInfo.getGamingInfo () .setGaming (true) ;
GamingInfo.getGamingInfo () .setActivity (this);

[/ AT HLIN R BEAN G 3% 0 pxe

DisplayMetrics dm = new DisplayMetrics();
this.getWindowManager () .getDefaultDisplay () .getMetrics (dm);
if (dm.widthPixels<dm.heightPixels) {

GamingInfo.getGamingInfo () .setScreenWidth (dm.heightPixels);
GamingInfo.getGamingInfo() .setScreenHeight (dm.widthPixels);
lelse(
GamingInfo.getGamingInfo () .setScreenWidth (dm.widthPixels) ;

GamingInfo.getGamingInfo () .setScreenHeight (dm.heightPixels) ;
}

surface = new MainSurface(this);
GamingInfo.getGamingInfo () .setSurface (surface);
this.setContentView (surface);

}
@Override

protected void onPause() {
/1 ASAEE A O By
GameInitManager.getGameInitManager () .stop();
/1 BRI X 5

GamingInfo.clearGameInfo();

super.onPause () ;

@Ooverride
public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) {
if (GameInitManager.getGameInitManager () .isIniting()) {

return super.onTouchEvent (event) ;

if (event.getAction ()==MotionEvent.ACTION_DOWN) {
/7 SEATAT R A A AT 0 1S
if (LayoutManager.getLayoutManager () .onClick (event.getRawX (), event.getRawY())) {

return true;

}
/1 RSHrh
CannonManager.getCannonManager () .shot (event.getRawX (), event.getRaw¥());
return true;
}

return super.onTouchEvent (event);
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public cla GameActivity extends Activity {

rivate MainSurface surface;

@Override

public void onC

super.onCreate anc
EATURE_NO_TITLE) ;// WEFHE/RESN title

FULLSCREEN,

Feature (Wind

etFlags (Wind
5 FIRS

Manager.LayoutParams .FLA
REEN) ;

wManager .Layo

tParams.FLAG_KEEP_SCREEN_ON) ;

.onResume () ;

initl); // PRI

@Override

public void onWinc
// TODO Auto-gener
iFo

e

“hanged (boolean hasFocus) {

ed method

.onWinc

“hanged (he
if (hasFocus) {
[ xk
QAN P IR L AR A A
2
/

new Thread(new Runnable () {

public void run() {
/AT ARG A RS AG A AR

GameInitManager.getGameInitManager () .init () ;
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public interface Drawable {

public
public
public
public
public

Bitmap getCu

Matrix getPicMatrix(); //
srenEBilc (O //

int getPicWidth(); /.

int getPicHeight (); i

void onDraw

nvas canvas,Paint paint); //

RILVE] I et 1y i B s
PRI BTSN P ()
TR R P )
I [ P i
22T L s

i

53
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public class
private Bitmar
public void

this.b
}
public Bitm {
// 'TODO i method stub
}
public int g
// TODO Z
return [
}

public int getPic
// TODO Ruto-gen
return be






OEBPS/Image00170.jpg
public static final int =&
public static final int =

/’k*
* 5 SRR e X
*/’
private shInfo fishInfo;

private B

private Pi
/Ai
* “u [’V b

*/

A JE e

private int curr
private boolean i
private float di

private float ¢
private HeadFish h
private boolean canRun;
houtlin

private int[] fi

int = new int[

/] Fikk
=25 /] A%

1/ um EINFIRER R

// AT

)l( Ik

T4 B SR B4

/ g ’nwﬁw:\)m«u‘.‘
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public abstract class
private Matrix matrix
public
// TODO A

able{

return matrix;
}
public void onDr
canvas.drawBitmap (this.
this.getPiclt

{
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/k *
e OB HE S e 1 5
AR T XA, SR A D B T
o/
public void onCatched (Ammo ammo, final float t©

tX,final float targetY) {

public void run() {
try{
float fis

fishY);

ctThread () .stopPlay () ;

GamingInf .getSurface () . remov:

ishInLayer (),
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/;« *
* LA 2 E
T2 YT T A5 A 1 Py 2
* PRAUEZ LR IG FI 2 4k

il VAU

/1 BwEM—ATiE
case (H:

break;
/1 MEE— 705

Array rawable> all = removePicLayer.get (layerId);
if(all==null) {
all = new ist<Drawable> () ;

ut (layerId, all);

/*A
* fg AT I ESON FEL ZE eh

*

* @param layer

* P25 AR int, fHUESERR LISORRS] by R EH R4 %
* @param pic

R n 2z il (1 1

*/

public void putDrawablePic (int 1=
if (pic==null) {
=R "+ layer) ;

cout.println ("EZHNENGENS
return;

i

updatePicLayer (C ADD, layer,pic) ;

SPGB TR, WAL EARERAE L IR, HORE A BRI P e, S
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public class OnDrawThread extends Thread({
private MainSurface surface;
Shi;

private int drawSpeed;// TR HIE MK E =

SurfaceHo

TXAME A AR 5 P R 22 B 1
public OnDrawThread (MainSurface surface) {

sh = surface.getHolder();

d = 1000/Constant.ON_DRAW_S

public void run() {
super.run() ;
Canvas canvas = null;
while (GamingInfo.getGamingInfo () .isGaming()) {
try{

canvas Canvas (null) ;
=null) {

surface.onDraw (canvas) ;

if (canv

}catch (Exception e) {

Log.

ame (), e.

e.prin
}finally{
try{

if (sh!=null) {
sh.unlockCanvasAndPost (canvas) ;
}

}catch (Exception e) {

Log.e (this.getName (), e

}
try

Ehircadisilieep

}catch (Exception e) {
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/**
AN AT A P R RS

*

* @param

* @param pic
5
public vold removeDrawablePic (int layer, Drawable pic) {
1f (pic==null) {
out .println ("EZEHNERGENZS XN EE: "+1ayer) ;

return;

}
updatePicLayer ( EMOVE, layer,pic) ;
t
Jx*
» K 14
*

* @param newlLayerId
5
private void upda
/1 YIRS
if (picLayerId.length == 0) {
picLayerId = new int[1];
picLayerId[0] = newLayerId; // ¥#ii0E)Z 1D #nEgiaib g )ZE o £4lh
} else {
/7 B ASETI R B, KB HSORIKOR 14
int piclag dFlag[] = new int[piclLayerId.length + 11;
for (int i jth; i++) {
[/ HEREAE, WG EZ o AN TAETEZ 1, KR o 4E AL
if it ayerld) {
for (int f = piclLayer

telLayerIds (int newLayerId) {

0; 1 < picLayerId.leng

length = 12 £ > i; £ 2) f

picLayer
}
piclayerIdFlagl[i] =
break;
} else {

piclayerIdFlag[i] = picLayerId[i];
i
[/ WEREN T Ren, AR BT R 1o ORI, st
d.length - 1) {
piclayerIdFlag[picLayerIdFlag.length - 1] = newlLa

PR L 1D (E A

1f (i == picLaye






OEBPS/Image00177.jpg
private boolean

/k *

* YIRS RS
* XML £
=y

public void initFish();

/«kA
R LI 44 TR — A AL 5241
* @param fishName

fig.plist Mk, RNEATA LA B 5L

* @return

o
public Fish birthF
/ * &

S A i

* @param fish

i
public void updateFish (String
/ * &

* SR A 4

* @return

o
/
public ArrayLi tring> getAllFishName () ;
/A— *
o SRR T
i
public static void de
/A— *
B E A AR R A S 1 4
* @param fishName

* @param fish
* @return true:/{ENY) false:JlE K
9
private boolean getFi
/ * ok
< SR S P A
* @param fishName

i

/Name (String fishName,k

* @return
o
private Bitmap[]
/ * %
* RIAA R 3R B 2
* @param fishName

* @return
v
private Bitmap[]
/ *
YA A
* @param confic
i

private vold initFis

shName (String

/*«
= YA I sl (5
% @param conf AT H R IR A LB SN XA Map T

Configes BT A AL SO R

* @param fi
&
private void initF
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s
i

fiff) i
Qauthor Xilc

*

*

il

public class FishManager [
Jx*
o R R
o

private static FishManac
private FishManager();

public static Fi

Mananger () ;

/%%
* M A - DR T L A
9
private Ha ,FishInfo> allFishConfig = new Hs ishInfo> () ;
/5
< M A ORAR T AT 10 0 B L A
9
private HashMap- fig[]> allFishActConfigs = new
ActConfig[]1>();
/%%
M A4 ORAE T AT 0V AR A AL L A
)

private Hast

t

* M AL OR
7

private Hashla
/**

* ML 44
£
private HashMa
/ki

* B[RRI
x
private 2Ar
/ki

 H XL FEE S, IR T A

XL IC SRR R E 3, U EAEAREE TP T, LA AT LA S i e MO S A N AR [
* @param initXml

i

AR IR 2 1E P )

s = new HashMa

=
0 a

tring,Bitmapl[]l> allFish. tring,Bitmapl[]l>();

CERBRINE B L (VRS

hCatchAc

ring,Bitmapl[]l> allFis = new HashMar

tring,Bitmapl[1>();

/«k*

AT R DL

* J_‘/ {E AR DL N 2 Rk

* B4 upd ish VLN, 2?" EAMERE N false
* updateFish JIEPATIEER, SR XAEESER true
w2
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/* *

* KhERAn T S R

G

private void setFishAtout() {
i Out = true;
(new Runnable () {
public void run() {

try(

// TODO RAuto nerated method stub

// Rk A R

hFlag:

remove (fishFlag) ;

GamingInfo

etFishInfo () .getFishInL.

awablePic (fishFlag

remo

pPlay () ; //fF 18l E

LR A RS Bl e R4t
setRun (false) ;
// WA L,
1f (GamingInfo. g

GamingInf sOutofScr
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/ * ok
* Ba
K
private void moveShoal () {

-fishFlag.getDistanceHeac
fishFlag.g
dFishx () ;

Fla

il
-fishFlag.getDistanceHe
a8

-fishFlag.getDistanceHe
Fis
—fishFlag.

getD

shoutlinePoint () [0] =

hOutlinePoint () [1] =

OutlinePoint () [2] =

OutlinePoint () [3] =

.preRota

1RotatePoint Y ());

ishOutlinePoint () [0]

ishOutlinePoint () [1]

OutlinePoint () [2]

FishOutlinePoint () [3]






OEBPS/Image00079.jpg
Matrix m = new Matrix();
m.setTranslate (100, 100);

m.preRotate (30) ;
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currentY,

/1 VTR ERE RO FE)

if (angle >= 90) {

angle

} else

{

angle =

¥

—(angle - 90);

90 - angle;

/1 BUEAAE

Matrix matrix = ammo.getPicMatrix();

matrix.setTranslate (currentX, currentY);

matrix.preRotate (angle, ammoRotateX, ammoRotateY) ;

GamingInfo.getGamingInfo () .getSurface ()
.putDrawablePic (Constant.AMMO LAYER, ammo); 17 RN, SR
/) MR

while (GamingInfo.getGamingInfo().isGaming()) {

H HE

#a) it

while (!GamingInfo.getGamingInfo () .isPause()) {

ammo) ;

}

matrix.reset ();

matrix.setTranslate (currentX, currentY);

matrix.preRotate (angle,ammoRotateX, ammoRotateY) ;

currentX += speed x;

currentY += speed y;
effect.setEffectMatrix (currentX, currentY) ;

EE

(checkHit ()) {
effect.stopEffect();
/7 PR IBR XA T
GamingInfo.getGamingInfo () .getSurface()
. removeDrawablePic (Constant.AMMO_LAYER, ammo) ;
CatchFishManager.getCatchFishManager () .catchFishByAmmo (currentX,

/7 IR ERE, AP RS 1o

GamingInfo.getGamingInfo () .getSurfaces()
.removeDrawablePic (Constant.AMMO_LAYER, ammo);

this.ammoActIsRun = false;// ik {4z

break;

} else if (currentX - 100 >=GamingInfo.getGamingInfo () .getScreenWidth ()

|| currentX + 100 <= 0 || currentY + 100 <= 0) {
1/ WA RS, AP MR 1o
effect.stopEffect();
GamingInfo.getGamingInfo () .getSurface ()
.removeDrawablePic(Constant.AMMO_LAYER, ammo);
this.ammoActIsRun = false;// {4}
break;

Ery g

}

break;

}

Thread.sleep (ammo_speed) ;

catch (Exception e) {

}catch (Exception e) {

LogToo

doLogForException (g);
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package chroya.dem

Context;

anvas;
import .Matrix;

import android.graphics.Rect;

import android.graphics.drawable.BitmapDrawable;

import android.util.DisplayMetrics;

import .view.MotionEvent;
import .view.View;
public MyView extends View {

private Bitmap mBitmap;

ivate Matrix mMatrix = new Matrix();

public MyView (Context context) {
super (context) ;

initialize () ;

private void initialize () {

Bitmap bmp = ( (BitmapDrawable) getResources () .getDrawable (R.drawable.show)) .getBitmap () ;
mBitmap = bmp;
/%, BTSN 100X 100, X scale MZBEULHB. A—MBER, WHREEM 100/
bmp.getWidth () (i, 2195 0, B EHERIAER, BrLAILRA0iqT—E float B, FEHH 100£ ilf*/
mMatrix.setScale (100f/bmp.getWidth (), 100f/bmp.getHeight());
// PEEEF (100, 100) 4
Translate (100, 100);

mMatrix.p
// fogE = Ry B, B (100, 100) Ky
mMatrix.postSkew (0.2f, 0.2f, 100, 100);

@Override protected void onDraw (Canvas canvas) {

/o

er.onDraw (canvas); // WERFHALLIEA AL CE SRR ATE S AT T

awBitmap (mBitmap, mMatrix, null);
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public class ShotThread extends Thread {
private float targetX;
private float targetY;
private float currentX;
private float currentY;
private float ammoRotateX;
private float ammoRotateY;
private float speed x; /1 A TEARMEL, ARKAFWURE 8 (114 25
private float speed_ y;
private int ammo_speed = 1000 / Constant.ON_DRAW SLEEP; // [HeaHlsE, XA 5 hf A Hod s —#
private Ammo ammo; 11 T
private boolean ammoActIsRun; /1 SRRE AR

public ShotThread(float targetX, float targetY, Ammo ammo,float fromX,float fromY) {
this.ammo = ammo;
currentX = fromX;
currentY = fromY;
ammcRotateX = ammo.getPicWidth()/2;
ammoRotateY = ammo.getPicHeight ()/2;
this.targetX = targetX;
this.targetY = t
float x = Math.abs (this.targetX - fromX); /7 PRI b
float y = Math.abs(this.targetY - fromY); /1 PILE b
float len (float) Math.sgrt(x * x + y * y); 1/ |H‘Hﬂ];l"|/x"él”lﬁm”‘ﬁ
/7 VESEE R R 2 1) R AT (R
float time = len / (Constant.AMMO SPEED / Constant.ON_DRAW _SLEEP) ;
speed x = x / time; 1/ VEEIRAS x AT HER B
speed_y = y / time; [/ VS BT
if (targetX < fromX) {

rgetY;

speed_x = -speed_x;
)
if (targetY < fromY) {

speed y = -speed_y;

public void run() {
try{
/7 WRTHEE T 1, A
if (ammo . getAmmoPicLenght () >1) {
new Thread(this.playAmmoAct()).start();

}
/1 VST B e
float angle = Tool.getAngle(targetX, targetY, currentX, currentY);

AmmoParticleEffect effect = ParticleEffectManager.getParticleEffectManager () .
getBmmoEffect () ;
[ XA PARIE R 258 7 9% AR RL 1]
int ammoRedius = ammo.getPicHeight()/2;
effect.playEffect((float) (ammoRedius*Math.cos (Math.toRadians (angle+180)))+
ammoRotateX, - (float) (ammoRedius*Math.sin (Math.toRadians (angle+180)) ) +ammoRotateY, currentX,

currentY, speed x,

ed_y) ;
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Matrix m = new Matrix();

m.postRotate (30) ;
ranslate (100, 100);
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public float

return
}
public void
this.c
}

public float

return
}
public void
this.c
}
/ * K

setDistanceH

dFishX (float distanceHe

stanceHeadFishX =

stanceHe
shY;

setDistanceHe

anceHeadFi

« IRIITAT (R B Bt

* @return
Ei

public int ge

// TODO

method stub

s.length;

length;

{
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public Fish () {

}
public Fish (Bit Info fishInfo) {
this
this
this.fishInfo =
this.getPicMatrix () . 00,
}

/1 A TIEERE EBEEE AT

public boolean 1 live () {
// TODO Au jener !
return i

}

[/ BCERER AT AR A

public void s
// TODO Eut
this.isAlive =

/ * ok
* A0 IERR R X A bR
x/
public int getFi
return getCurrentPi

* ARERG S Y AR b

*/

public int getFi

public
return p
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/ * &

* BB AN BT B AR S

* @param fish
i

public void s

// TODO Auto

this.

tchAc

public FishInfo getFishInfo() {
return fi

hinfo;

public void s
this.

/k *
o HAI 224 i RIS ff Sy
* @return
i

public Fish

,this.fishInfo);

}
/xk

* Sl A e A K Y Ty 7

i
public void on o ammo, £final float targetX, final float targetY) {

// out L (R T, (BT RS ) ;
}
public {
return h

}

public void s
this.headFis

I

public int[]
return f OutlinePoint;

}

public boolean 1Run () {

return canku

n;

}
public void s Run (boolean canRun) {
this.canRun = canRun;
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if(
return currentP

lelse{
return current

public Bitmap
// 'TODO

\cts [current

public int getPic
// TODO Zu
return

* AR 24
* @param fi

7

public void
// TODO
this.fi
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final BitmapFactory.Options options = new BitmapFactory.Options () ;

.inScaled = false; // No caling

op

// Read in the

final Bitmap bitmap = BitmapFactory

urce

ptions) ;
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particles
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unif

m mat4 u MVPMatrix;

unif

m mat4 u MVMatrix;

attribute v sition;

attribute vec Y lioE;

~

attribut

varying v

void main ()
{

dlic e

olor =
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canvas) {

paint oip)) 2

canvas .drawReet (this.x, this.y, this.x + thi dht, S this:y s sthis heilght, S paint)’:
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public Exp icleNr, int x, int y) {

Log.d( n cated at " + x + "," + y);
this STATE ALIV
Ehil

Particle[particleNr

for 0; i < this articles.length; i++) {

Particle p = new declelx, v
this.particles[i] = p;

}

this.size = particleNr;
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public cla

public statie £inal int
publiic sktatic Finallant

ivate Particle[] particles;

int X, V:
int size;

int state;
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uniform sampler2D u_Texture;

bordinate; // Interpolated texture coordinate per fragment.

o

// Multiply the c illumination level and texture valu >t final output

smile

*

D(u_Texture, v_TexC

o
[0}

srdinate) ) ;
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explosions = new Expl on[10];
for (int i = 0; 1 < explosions.length; i++) {

— nulili;
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private Explosion[] expl
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{

textureHandle, 0);

final BitmapFac = new Bitmap

>tory.Options () ;

options.inScale

// Read in the

final Bitmap bitmap = BitmapFactory.dec

reso

urc

options);

re in OpenGL

ES20 , TEXTURE 2D, textureHandle[0]);

// Bind to the text

GLES20

1BindTexture

_TEXTURE_2D,

GLES20.

JITexParameteri(GLESZD.GLiTEXTURE723,

GLES20.

textur
TEXTURE 2D, 0, bitmap, 0);

// Recycle the bitmap, since its data has been loaded into OpenGL.

bitmap.recycle();

return textureHa

0]
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public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) {

if (event. {
sunie
enl;

on.isAlive () && currentExplosion < explosions.length) {

[currentExp ion];
}
1f (expl sion.isDead()) {
expl ON_SIZE, (int)event.getX(), (int)event.getY());
expl = explosion;
k
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on mediump float;

void main ()
{

gl _FragColor = v _C
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{

// BHL alpha
int a = this.color >>> 24;
a -= 2;
S B0
Ehi 5B s Ea e BE NS A | IWRAID
R eiliscl
(this.color

tAlpha(a) ;

if (this.age >= this.lifetime)

this.state = STATE DEAD;

&

{
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public Particle(int x, int y) {
Ehile oo = s
thi

=" — Particle  STATHEARIVE,

= rndInt (1, MAX DIMENSION) ;
.height = this idht;

etime = DEFAULT LIFETIME;

SPEED) ;
EED) ;

MAX SPEED * 2) - MAX
MAX SPEED * 2) - MAX

* xv + yv * yv > MAX SPEED * MAX SPEED) {

= Color- acgbl(255,=ndlintG (0,8 255), S endint (0,257

)y cncEat (0,8 255)0)

= new Paint (this.color);
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public vold runi]i
isRun = true;
int id = 0;

int len = fish.getFishicts(): / RIS T0TAT8014
while (isRun) {
try{

| AIRTECE A B4 A0 i S
fish.setCurrentPic (id);
id++;
if (id==1len) {
id = 0;

}
Thread.sleep(200)
}catch(Exception e){
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/%% B~ FloatBuffer RAMIFIRIAGE . ~/
private final FloatBuffer mC

ordinates;

[ ER. */
private int mTextureUniformHand

[ GURAR R L. */
private int mTextu

Handle;

/A *BOARBRAE R AN ./
private final int mTextur

ina

ataSize = 2;

/xx SOUHERIN AR, */
private int mTextureDataHandle;
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BadDro mulator.java

public ¢ {
public String[] arg {
Random rand = eI

outDroid () ;

SURN S

ition
d.nextInt (10), rand.nextInt

0));

(1
rand.nextInt (10)) ;

nd.nextInt (10),

rand.nextInt (10));

rand.nextInt (10)) ;

nd.nextInt (10), rand.nextInt (10));
nd.nextInt (10), rand.nextInt(10));
(=== END TURN " + i + "
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publi d texImage2D (int target, int level, Bitmap bitmap,
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pr

private float damage = 2.5f;

ivate boolean loaded = true;

@Override

public void d

@Override

[de)y

pu

tem.out

rride

plic void

aLie

TSI B e

tem.out.println ("Heavy

lay() {

ntln ("I am

>id move (int x, int y) {

hoot (int x, int y) {

ntln("Moving SLOWLY to:

oadl);

o e oy

+ ". Damage: " + damage);

"

+ox +

nony

"4y
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XmlPullPars getXmlPa

- xml = XmlMana g, "UTF-8");
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@o

public void onSurfac

{

// JaH 2D SrEL U
LES20.glEnable

LES20.GL_TEXTURE_2D) ;

1aderHelper.createAndLinkPro

ram(vertexShaderHandle, fragmentShaderHandle,

" "

a Tex dinate"}) ;

el PesaiEilonty

/] NG

mText taHandle = TextureHelper.loadTextu

R.drawable.bumpy

_publi main) ;
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public abstract cla

osition (int x, int y) {
T = (G A SR
chassis.moveTo (x, V)i

id osition (int x, int y) {

nt (iR R

public abstract void di
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// Texture cc

dinate data.
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ointing upwa

EeXEErclE are the same for ever

final float[] cubeText
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face
07
SUAE s
B0,
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ave no

<=== BEGIN TURN 3

o

etin

Light Laser Canon tar Moving QUICKLY to:

6,7. Damage:

tos 2.0:

7,1. Damage: 2.5 Moving

<=== END TURN

= BEGIN TURN 4
oo Mifo

o

Light Laser Canon ta
ing SLOWLY to: 5,9.

1t move. <=== END TURN 4

. Damage: 0.5 Moving QUICKLY to:

jeapon .
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o
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L
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public class Xm
/A— *

Mana

* RI XML fRET S, X AT s
* @param fileName i BAfHTIY xml LA AR IISCAEA ORGP 44, XY A% plist, 7% FHE 50
1 TR

N AR

VI N30

* @param enc
@return

o
public static XmlPullP
try{

[/ SAFEEL xml SCAFH) Xml
XmlPullPa

factory
XmlPullp

xml . s

(fileName + ".p
return xml;
}catch (Ex tion e) {

intStackTrace() ;
b
return null;

}
/*x
Y & g i
*
* @return
A/’
public static 7alueByCurrentTag (XmlPullP {
try {
int eventType = xml.next();
while (true) |{
/7 VbR
if ( TF-nTTxp, {
return xml.
}
(s SR AR A
else 1f (eventType == XmlPullPa .END_DOCUMENT) {
[/ ORI A RS, B w
break;
}
eventType = xml.next();

return null;
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public class MainSurface extends
[
* s B A
24
/1 EEE
private final static int 7
[/ I e
private final static int =
7/ IR TE %
private f:l.nal static int ¢#
7/ K02 A
private H

<Drawable>>() ;

/1 REURIPE R 23 A, I TR A ;)/1 VA P TEE PTve S
private H

E_MODE_R.

\Map<Integer, ArrayList<Drawable>> picLayer =new HashMap<

Layer

List<Drawa ArrayLi
[/ RAEESGLE

private boolean c
/1 EX—AEE
private int pi

[/
// B

private ©
private

N
2

Gt T

iH onDraw Jiik

public Mai
super (co
typeface =

ntext.getAssets (), "texttype/WhatsHappened.ttf");

ck(this) ;

// ¥ Paint (M9 4E

/1 AT 5 P

public void =
// TODO Auto

int argl, int
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public String getId() {

return id;

public Weapon getWeapon () {

return weapon;

}

public void Weapon ( on weapon) {
this.weapon =

}

public Cha

return cha

}

ioni(iint 3, inES v

}
public a

tract void di





OEBPS/Image00058.jpg
/ * *
* ARIUIR TE 44 BRI bR 25

*
* @return true: FILEX AR WATIXARZE

o/

public static boolean gotoTagByTagName (XmlPullPar - xml, String tagName) {

try |

int eventTyp il nesat( )z

String key = null;
while (true) {
/] FREETFUIRE
if

return true;

}

}

/1 SRS HORES

else if (eventType == XmlPullPa {
/) SCRM AR, B while M
return false;

}

[/ OHREIT—ANRE, IR AR A Y

eventType = xml.next();

return false;
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@Over

public void onDray

rame (GL10 glUnu

{
GLES rmLocation (m gramHanc Sy e IEsmevaEi) 2
= GLES20.glGetAttriblocation (mProgramHandle, "a TexCoordinate");
active texture unit to texture unit 0.
’iveTextule(GLESZJ.GLiTEXTUREO);
// Bind the texture to this unit.
0.glBindTexture ( 520.GL_TEXTURE 2D,
// Tell the texture uni m sampler to use thi der by binding to texture
unit 0.

rmli (mTextureUn Handle, 0);
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public interface Weapon {
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public void useWeapon (Vector2f target) ;

public String getD
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public interface

public void moveTo(int x, int y);

public String getDescription () ;
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public cla JloWeapon implements Weapon {

@Override

public void useWeapon (Vector2f target) {

tem.out.println ("No weapon equipp

@Override

public S {

return "Nothing";
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// Load the bitmap into the bound texture.
GLUtils.texImage2D (GLES20.GL_TEXTURE 2D, 0, bitmap, 0);

// Recy

bitmap
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scycle () ;





OEBPS/Image00274.jpg
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public class DecoyDroid implements Droid {

@Override

bid dis

olay () |
stem.out.println ("I am a DECOY droid");

@Override

public void move (int x, int y) {

System.out ntln("Can't move.");

@Override

weapon.") ;

yDroid

public cla DecoyDroid implements D

ntln ("I am a DECOY

il

public void move (int x, int y) {

tem.out.println("Can't move.");

@Override

public void %, int y) {

tem.out.println ("Have no weapon.");
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// Set fil
GLES20.glTexParameteri (GLES20.GL TEXTURE 2D, GLES20.GL TEXTURE MIN FILTER, GLES20.GL NEAREST);
GLES20.glTexParameteri (GLES20.GL TEXTURE 2D, GLES20.GL TEXTURE MAG FILTER, GLES20.GL NEAREST);
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long beginTime;
long timeDiff;

int sleepTime;

int frame

kipp

sleepTime

while (running) {

kCanvas () ;

entTimeMillis () ;
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synct ized (s Holder) {
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framesSkipp 07

th
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timeD

ile

vas
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AT

e

(sleepTime <
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surfaceHolder.unlockCanva
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package net.obviam.droidz;

import java.text.DecimalFormat;

import android.graphics.Canvas;
import android.util.Log;
import android.view.SurfaceHolder;

public class MainThread extends Thread {

private static final String TAG = MainThread.class.getSimpleName () ;

private final static int MAX FES = 50;
private final static int MAX FRAME SKIPS = 5;
private final static int FRAME PERIOD = 1000 / MAX FPS;

private DecimalFormat df = new D malFormat ("0.##") ;
private final static int STAT INTERVAL = 1000;
private final static int FPS HISTORY NR = 10;
private long lastStatusStore = 0;

private long statusIntervalTimer = 01;

private long totalFram ipped = 01;

= 01;

private long mesSkippedPe

private int fram

vate long total Qi

vate double
vate long
uble

faceHol

vate

vate S

vate MainC ePanel gamePanel;

vate boolean runnin

iblic void
th

setRunning (boolean running) {

.running = running;

surfaceHolder, MainGamePanel gamePanel) {

this.gamePanel = gamePanel;

@Override
public void run() {
Canvas can

Log.d (TAG,

initTimingElements (

;
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public void s (String avgF

this.avgFps = avgEps;

(

canvas.drawColor (Color.BLACK) ;

public void rend Canvas canvas) {

oid.draw (canvas) ;

splayF

(canvas, avgFps);

private void displayFps (Canvas canvas, String fps) {
if (canvas != null && fps != null) {
Paint paint = new Paint () ;

paint EARGB(28557 255780 55782 55 )17
£

canvas.drawText (fps, this.getWidth() - 50, 20, paint);
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}
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changelayer = true;
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FPS HISTORY NR; it+) {

ref[i];

S_HISTORY NR) {

ount;

= totalFps / FPS HISTORY NR;

rStatCycle;

tTimeMillis () ;

tatusInt alTimer;
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public void run () {

int[][] path = PathManag

while (GamingInfo.
while (isRun &&!GamingInfo.

for (int[] pathMode

if (fishIsOut]| | !

break;
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final

"uniform mat4 u_| \n"
+ "uniform mat4 u MVMatrix; i
+ "uniform ve u_Light \n"
+ Mattribute v a \n¥
+ "attribute vecd a_ \n"
+ "attribute v a Normal; N
+ "varying vec4 v Color; \n"
+ d main () Aot
+ \m '
=k = vec3(u b \n"
&= = vec3 (u \n"
S tance = length (u_LightP NoZ
4 Al ligh ctor = normalize (u LightPos - modelVi \nl
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ish X () <= GamingInfo

1.getFish Y () <= GamingInfo.ge

getFish X () > Gamin
1.getFish Y () <= GamingInfo
/7 WA SRR % [ B AR ‘JM

rentRotate () >= 90

if (fish.getCi
&& ish.getCurrentRotate ()

rrentRotate ()

&& rrentRotate ()
rotateLeftFish (pathMode[1]) ;
} else {
rotateRightFish (pathMode[1]) ;
}
[/ ARALAE T8 3 a4 B
} else {

/7 R SR s (1 AR AT )

i
Sl E CurrentRotate () >= 90

fish.getCurrentRotate ()

h.getCurrentRotate ()

getCurrentRotate ()
rotateRightFish (pathMode[1]) ;

} else {

rotateLeftFish (pathMode[1]) ;

}
}
[/ IR AR HAT R
} else {

goStraight (pathMode[1]) ;

T A
path = PathManager.getDefaultPath(fish) ;
lelse{
while (isRun && GamingInfo
[/ WAGEH bR, Ak
goStraight (100) ;
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270
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public void
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urface (MainSurface surface) {

public ShoalManager ShoalManager () {

return shoalManag

return

public void
this.

public int g
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}

public Activity getActivity() {
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ty activity) {
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return cannonLayoutX;
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1tX = cannonLayoutX;
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return cannonlLayoutY;
}
public void nnonLayoutY (£loat cannonLay {

this.cannonlLayoutY = cannonLayoutY;

public boolean i

return isP

public void
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public void draw(Canvas canvas) {
Rect destRect = new Rect (getX (), getY(), getX() + spriteWidth, getY () + s
eak, null);

lrawBitmap (bitmap, sourceRect,
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1 frames: SwitchNode <.
2 animations: ArrayList «..»

[E1 currentAnimation : Animation «..»
[ELtimeSinceLastAnimation: int «.»

»AnimationController () : AnimationController
{23 getAnimations (anims: int) [
£ changeAnimation (index: int)
{5 iterateAnimation ()
£ update (currentTime : fong, previousTime : long) «..»
{3 assignNode ( node : SwitchNode)
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public void update () {

elaine.update (System.currentTimeMillis ());
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52 data: RotateVector «..»

£ update (previousTime : fong, currentTime : fong )
(23 setData (a: float, x: float, y  float, z: float)
{55 alterAxis (x: float, y : float,
3 getNetworkPacket ) : String
-5 setValuesFromNetworkPacket (<1 : String, 52 : String, 53 String, 54 : String )
(% connectController ( otherdata : RotateVector)
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/1 BRSSP I
mTimer = new Timer ();
mTimerTask = new MyTimerTask () ;

/1 WAk v i
centerY = (getWindowManager () .g
.getTop()) / 2;

int [getWindc

1; i < ¥ axis Tength; itt){
- 1] = centerY

- (int) (100 * Math.sin (i

* 2 * Math.PI / 180));

ClickEvent implements View.OnClickListener ({

@Override

public void onClick (View v) {

if (v == btnSimpleDraw) {

SimpleDraw (Y_axis.length-1); // BHELHIES
} else if (v == btnTimerDraw) {

0ldY = centerY;
/1 BALHIIE L

mTimer. dule (mTimerTask, 0, 5);

5 TimerTask {

class MyTimerTask exte

@Override

public void run() {

SimpleDraw (currentX) ;
// FERTHE

nEX 7
P T LA, NI DEE R

if (currentX == Y axis.length - 1) {// #
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void SimpleDraw (int length) {
if (length == 0)
oldX = 0;
Canvas canvas = sfh.lockCanvas (new Rect (0ldX, 0, oldX + length,

getWindowManager () .getDefaultDisplay () .getHeight ()));// % HRELm 4
CalMCanvas '

String.valueOf (0oldX) + "," + String.valueOf (oldX + length));

Lo

Q

’

AIE =V Sl
// BCE A

int y;
For (ink i —SoldXti -0 S iength i) [/ ElEs%
y = Yiaxis[i — LI;

canvas wLine (0ldX, oldY, i, y, mPaint);

oildxX — i
oldy = y;

I

sfh.unlockCanwv

\ndPost (canvas) ; // fEARmE A, HREAS T PR

= sfh.lockCanvas (null) ;

Color.BLACK) ; // B A

sfh.unlockCanvasAndPost (canvas) ;
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canvas.drawBitmap (bitmap, rceRect, destRect,
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{52, buff_debuff: Action [1."] x.»

#23 ActionController () : ActionController
23 loadActions ()

£} setAction (actionid t int)
3 getCurrentAction () : Action
{&isBusy () boolean[l]
{3 update (currentTime: long, previousTime : long) «..»
3} getNetworkSendPacket () : String
5} setValuesFromNetworkPacket (s1 : String, s2: String, s3.: String)
2 recieveDebuff (actionid :int, debuff : Action)
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public void draw

Canvas canvas) {

Rect Rect = new Rect (getX(), getY(), getX() + getY () + spriteHeight);
canvas .drawBitmap (bitmap, tRect, null);
canva rawBitmap (bitmap,

Paint paint = w Paint () ;

paint

canva S deStRee

Rect.width()) +

drawRect ( .width()), 150, 20 +

150 + destRect.height(), paint);
}
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15 manac
5 dotTicker
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5 valuesint s
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(% SpellDefault () : SpellDefault
{53 getSecondaryEffect () : SpellDefault )

3 getTimestamp () long

{2 setToSecondary (flag : boolean)
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GRkill() <n

5, performAction (currentTime : long, previousTime : long) «.»

2 calculateSpellEffect  currentTime : long) B

(3 getNetworkSendPacket () : String «,.x

':-; setValuesFromNetworkPacket (ts: long, sid : int, cs: int) «..»

3 SpellDefault (type  int, name : String, £ :int, range: int, cdt : int, val : int, cost: int, secondary : SpellDefault) : SpeliDefault
{:3 validateActionRequest ( data : Action) : boolean

4 addSecondaryEffect (:
3 init (timestart: long,
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il.Timer;

1.TimerTas

.app.Activity;

Canvas

Cel:

.graphics

.graphic

.graphics.Paint;

import aphics.Rect;

g

.0s.Bundle;
.util.Log;

.view.SurfaceHolder;

import

.view.SurfaceView;

public class TestSurfaceView extends Activity {
/** Called

Button btnSimpleDraw, btnTimerDraw;

when the activity is first created. */

SurfaceVie £v;

SurfaceHolder h

private Timer mTimer;

private MyTimerTask mTimerTask;

t Y axis(],// BMEIEBRIEMT Y 4108
23

oldx,oldy,// k=4 xv &

ntX; // HAHTZRHIEI x Gl L

i

centery, // W

cur

@Override

Create (Bundle savedInstanc

public void on

{

avedIns

onCreate ceState) ;

tContentView (R.layout.main) ;

findviev

(Button) this
= (Button) t
.setOnC1

btnSimpl
btnTim:

yId(R.id.Button01) ;
ById(R.id.Button02) ;

rDra findvie

Li

ener (new ClickEvent ());
r (new ClickEvent());

btnSimple

btnTimerDr etOnClickListe

this.findViewById (R.id.S aceView01) ;

fv.getHolder () ;
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GLES20.glEnable (GLES20.G
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).glEnable (GLES20.GL_DEPTH TEST) ;
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5 currentState:int «..x
7 target: Human «..»
55} caster: Human «..»
5 timestamp: long «.

3 Action(): Action

23 performAction ( currentTime : long, previousTime  long) «...»
(2 getNetworkSendPacket () : String

2 setValuesFromNetworkPacket (ts : long, sid : int, cs  int)
&pisldle(): boolean

3 isCasting () : boolean[l)

£ castedNow () : boolean[f)

jisCasted () : booleanl)

3 isFinished () ; boolean[l

3 cancelaction () [

Epkill() wn

£ getAction () : Actionfl]

{53 init (timestart : long, ¢ : Human, t: Human) [
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/] M= TiE%

case

N

Lo

al.add (draw) ;
changelayer = true;
break;
MIgR—A~ e
case

all = removePiclayer. (layerId) ;

ist<Drawable>();
t(layerId, all);

/k*
* AT EBON B

*

* @param layer

* BESHEARE int, (H JELPRL L [ 2 e AT i B4 %
* @param pic

2
*

public void putDr (int layer,

updatePicLayer (C MODE _ADD, lay:
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* @param newlLayerId
Ny
private void ur

/1 WAL
if (piclayerId == null) {
cLayerId = new int[1];

teLayerIds (int newlLayerId) {

picLayerId[0] = newLayerId;
/ KGN To B Bz 1o Hedlh
} else {
[/ QU ABIR R E AL, KRR 1 A
int picLayerIdFlag[] = new int[piclayerId.length + 1];
il gth; i++) {
MR R D, Ei I 1D AL
{

for (int i
i

}
picLayerIdFlag[i] = newLayerId;
break;
} else {
piclLayerIdFlag[i] = picLayerId[il];

}

/0 WERENT Roa, A HORTEE 1o KiK. sRREREL R 1D fF A B
d.length - 1) {

erIdFlag.length - 1] = newLayerId;

if (i == picL

piclLayerIdFlag[picLay

e ST IR
picLayerIdFlag;

¥
}
/k*
* XANTIEA TR R, — Bk, surface () onDr iReR @ Nt |
o
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"uniform mat4 u MVPMatrix;

+ "attribute vec4 a Position;
<F main ()

o+

S = u MVPMatrix
4o
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+ "}

ragme

ump float;

",

void main (

"y

"

gl _FragColor = vec4 (1.0,
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"
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| ExserilVersionUID: long = 8439279573762094244L.
£ cullingFlag: boo
5 children: ArrayList = new ArrayList<Node> () ..>
nlaﬁ(m?d\llsned nt w..

5 childListSize: int «.x

g name: String w..»

% Node (): Node

5 getName ) : String

{2 setName (name : String )

{54 getChildren () : ArrayList «...»

false w..»

53 addChildFist {child : Node) B

{5 setParent (p : Node)

Gy initTraverse (gl GL10, tnode : Node, context : Context) [}
{30t (gl: GLIO, context: Context) «..»

{4} drawTraverse (gl : GLO, tnode : Node) )

R draw (gl GLIO) w.n






OEBPS/Image00041.jpg
/* *
il ) Ll s e i
* @author Xilc

*

*/

public class cad extends Thread{

private Fish £

private boolean is

/ * K

this.
this

¥
public void st
i n = false;

@Over 3

public void run() {
isRun = true;
// TODO Ruto
int fishX =
while (isRun) {

/;«*
* BN x, ikfa—H AR
%/

> (fishX,0) ;

1f (fish>
/;( *
xS BEPEAEA T R FA R R A O AL T B S I AT B

rrentPic () .get

¥
try {
Thre
} catch (E e) {
// TODO: handle exception
}
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public void update (long gameTime) {

mePeriod) {

if (gameTime frameTicker +

er = gameTime;

me >= frameNr) {

aliE
rame = 0;
}
}
// € XHITEADY sprite
this.sourceRect.l = currentFrame * spriteWidth;
this.sourceRect.right = this ceRect.left +
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[EL TAG: String = null

[5 nodePosition: Vec3 «.»

55 force: Vec3 w..n

=5 floordistance:: float «..»

5 maxspeed : fleat «,.»

[ box: BoundingBox «.»

(52 checkCollisions: beolean «..»

2 em: CollisionManager «..»

£, TranslateController { checkCollisions : boolean) : TranslateController
{5 update ( previousTime : long, currentTime:: long) «..»
-3 setValuesFromNetworkPacket (51 : String, s2 : String, 3 : String)
<25 getOpponentNodePosition () «.»
3, getOpponentForce( ) «.»
%5 getNodePosition () : Vec3
{33 getForce () Vec
43 setData (x: float, y : float, z: float)
£33 setFloorDistance (floor : float)
{3 addBoundingBoxToGrid ()
{55 getNetworkPacket ( ) : String
{25 connectCentroller (trnodedata ; Vec3, b : BoundingBox)
{3 startPosition ( startpos ; Vec3)
{45 setData (input : Vec3)
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@0verride

/w&

* LR, XA AL 2R

%

public vold onDraw(Canvas canvas) {
/7 TR R

updatePiclayer (CHANGE X

/) WP E R, LR /Lh"lu'll 3
for (int id : piclLayerId) {
for (Drav

{

ble drawable : picLayer.get (id)) {

canvas.drawBitmap (drawable.getCurrentPic (),

drawable.getPicMatrix (), paint);

}
/w*
o SETEE IR A SRR A ik,
G SIZURISPI S

O3 A ST N P 2 ey o e B B 2 e, IR 2R B2 b i e 3

B, ORIE D LR T B g A
* @param mode %2 il R A1 200, %1 25 () CHANGE_MODE i fit
* @param layerId {EMME): 1D
“ @param draw b SURIBIEVATT S
-\v/
private synchronized void updatePiclayer (int mode,int layerId,Drawable draw) {
switch (mode) {
£/ KRN PR Lo £ N S A2 e 2 o
MODE,_UPDATE:
fE ek
1£ (changelay
// T

for (Integer id:addPicLayer.keySet()) {

for (Drawable d:addPicLayer.get (id)) {
/1 WL ICHE PP AA AR, WA, RS )2 1o 54l
if(this.piclayer.get (id)==null) {

this.piclayer.put(id, mew ArrayList<Drawable>());
updatelLayerIds (id) ;

}
this.piclayer.get (id) .add(d);

}

addPicLayer.clear() ;

/7 BRI %

for (Intsger id:removePicLayer.ksySet()){

for (Drawable d:removePiclayer.get (id)){

this.piclayer.get (id) .remove (d) ;

}
}
removePicl v cllear ()
changelay false;

}
break;
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packa net.obviam.droidz.model.components;

public class Speed {

public static final int DIRECTION RIGHT
public static final int DIRECTION LEFT
public static final int DIRECTION UP = -1;
public static final int DIRECTION_ DOWN

p1 floak xv = 17
private float 1;

private int xDirection = DIRECTION RIGHT;
private int yDirection = DIRECTION DOWN;

public Speed() {

this.xv =

ed (float xv, float yv) {

XV = XV;

YV = yv;

public float getXv() {

return xv;

public float getYv() {
return yv;
}

public void

Yv (float yv) {

this.yv YV

public int getxDirection () {

return xDirection;

}

public void setxDirection (int xDirection)
th .xDirection = xDirection;

}

public int getyDirection () {

return yDirection;

}

public void setyDirection (int yDir
this.yDirection = yDirection;

}

public void toggleXDirection() {

xDirection = xDirection * -1;

public void leYDirection () {

yDirection = yDirection * -1;

{
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{

.d(TAG, "Starting game lc

(running) {
canvas = null;
try {

canvas = this.surfaceHolder.lockCanvas () ;

synchronized (surfaceHo

this.gamePanel .upd
this.gamePanel .render (canvas) ;
}
} finally {

if (canvas != null) {

surfaceHolder.unlockCanvasAndPost (canvas) ;
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private MainSurface surface;
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updatePicLayer (CHANGE

_MODE_UPDATE ,@, null)

——>» for (int id :

picLayerId)

v

for (Drawable drawable

: piclLayer .get(id))

v

canvas .drawBitmap (drawab.
drawable

le . getCurrentPic (),
.getPicMatrix (), paint)
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int programHandle

1f (programHandle

{

GLES20.

Handle) ;

0.glBin trik

.glBindAttrib

).glLinkProgram (pr

final int][)
GLES20

= new int[1];

glGet linkStatus, 0);

ramHandle, GLES20.GL LINK

if

ting program.") ;
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private Bitmap bitmap;

ivate int x;

ivate
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public Droid(Bitmap bitmap, int x, int y)
th
th
th

.bitmap = bitmap;
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ckage net.obviam idz.model;

import android.graphics.Bitmap;

el

public

vate Bitmap bitmap;

vate int x;

vate int y;

public Droid(Bitmap bitmap, int
this.bitmap = bitmap;
thi

X = x;

this.y = y;

{

Xy

int y)

public void setBitmap (Bitmap bitmap) {

this.bitmap = bitmap;
}
public int getX() {

return x;

}
public int getY () {

return y;
}
public void setY(int y) {

this.y = y;

{
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package net.obviam.droidz;

import net.obviam.droidz.model.Droid;

import .app.Activity;
d.content.Context;
d.graphics.BitmapFactory;
.graphics.Canvas;

olo

raphi

impor utll . Tog;

import d.view.MotionEvent;

import AL SurfaceHolder;

import .view.SurfaceView;

MainGamePanel exte urfaceView implements

Callback {

public c

SurfaceHo

= MainGamePanel.class.getSimpleName () ;

private static final String T

private MainThread thread;

private Droid droid;

public MainGamePanel (Context context) {

ontext) ;

sup

getHolder () .addCallback (this

droid = new Droid (BitmapFactory.

;

vable.droid 1),

o
o

thread = new MainThread (getHolder (), thi

setFocusable (true) ;

@Override
public void

int height) {

faceC

er, int format, int width,

nged (SurfaceHolder h

ride

@ov.

public void surfa

sated (SurfaceHolder holder) {
thread. setRunning (true) ;

TarEt() ;
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private int mMVPMatrixHandle;

private int mPo

public void onSurfac 4 GL10 glUnu
{

>d, EGLConfig config)

MatrixHa

tionHan
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public Bitmap getBitmap () {

return bitmap;

}

public void setBitmap (Bitmap bitmap) {
this.bitmap = bitmap;

}

public int getX () {
return xX;

}

public void setX(int x) {

EhisEx

Vi

public boolean isTouched() {

return touched;

{

public void draw (Canvas canvas) {

canvas.drawBitmap (bitmap, x - (bitmap.getWidth() / 2), y - (bitmap.getHeight() / 2)

LIl 2
}
public void handleActionDown (int eventX, int eventY) {
if (eventX >= (x - bitmap.getWidth() / 2) && (eventX <= (x + bitmap.getWidth()/2))) {
if (eventY >= (y - bitmap.getHeight() / 2) && (y <= (y + bitmap.getHeight() / 2))) {
// droid touched
setTouched (true) ;
} else {
hed (fa
}
} else {
setTouched (false) ;
k
}





OEBPS/Image00345.jpg
FRMRTILERE, FARNOGE A dnfdhitF)

El Al
MEEE PHRTF 4
a) X TFpelieh R B T Bt
REH o
b) AR T IFHHER
VAR B IS
il R FF

BB RBIHE A

At 5 2

SNGEG

2 Sy R

i

RGBT —AREIE) 1

PERYE <Py B IR

T A, IR T I G

EMRE L

AR B IR
AR R
PR BR R B F 2 30 T
fieite i 22 A B
RERI—AHhi B 1
SRR Ay B, IR T, i T
BHERZ B . TR FAGE AN 22 FI5E0






OEBPS/Image00469.jpg
FEALE





OEBPS/Image00022.jpg
public interface Drawable {

public Matrix getPicMatrix(); /) ARELE Y e 1k |,/I 3\4\
public Bitmap getCurrentPic() ; // PRI HJUA}J

public int getPicWidth(); [["]\5‘|)l

public int getPicHeight (); TR B P 1)
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private float[] mMVPMa

private final int m

private final int

private final int

private final int

private final int

private
{

AT, false,

;L,_FLOAT, false,

.multiplyMM (mMVPMatrix, O, Matrix, 0);

.multiplyMM (mMVPMatrix, O, mMVPMatrix, 0);

false, mMVPMatrix, 0);
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public void handleActionDown (int eventX, int eventY) {

if (eventX >= (x - bitmap.getWidth() / 2) && (eventX <= (x + bitmap.getWidth()/2)))

if (eventY >= (y - bitmap.getHeight() / 2) && (y <= (y + bitmap.getHeight() / 2)))

setTouched (true) ;

} else {
setTouched (fals
}
} else {

setTouched (false) ;
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public void atrix (Ma n

this.matrix = matrix;

return matrix;
}
public void =

urrentPic (Bitmap img) {

img;

@Overri
public int getPicHeight() {
// TODO Auto-gener

s

1 method stub

t();

return img.
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private float[] mli

@Override
public void onDraw
{

rix.setIdentityM (mMo

tateM (mModelMa

il

draw





OEBPS/Image00226.jpg
QOverr

- holder) {

an) ;

boolean retry = true;

while (retry) {
try {
thread.join () ;

retry =

} catch (InterruptedException e) {
}
¥

Log.d(TAG, "Thread was

wn cleanly");

@Override
public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) ({
ction() == MotionEvent.ACTION DOWN) {

if (event.ge
droid.handleActionDown ( (int)event.getX (), (int)event.get¥Y());

if (event.getY() > getHeight() - 50) {

thread.setRunning (fa

((Activity)getContext()) .f

0]
—
W
0]

+ event.get¥());

} if (event.getAction (

if
}
} if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION UP) {
sEit {
false) ;
}

}

Feturn e

ected void onDra anvas canvas) {

canvas.drawColoz

id.

or.BLACK) ;

w (canvas) ;

fol
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1ong beginTine;
long tineDits;
int sleepTime;
int framesskipped;

sleepTine

while (running) {

ey {

null;

canvas = this.surfacetiolder . lockCanvas ();
synchronized (surfaceHolder) (

)

beginTime = System.currentTimeMillis();
franesSkipped = 0;

this.gamepanel . update () ;
this.ganepanel . render (canvas) ;

timeDiff = System.currentTimeMillis() - beginTime;
sleepTime = (int) (FRAME_PERIOD - timeDiff);

if (sleepTime > 0) |
ey
Thread. sleep (slecpTine) ;
} cateh (Tnterruptedexception e) ()

while (sleepTine < 0 44 framesSkipped < MAX_FRAME_SKIPS)

this.gamePane] .update ()}

SlecpTime += FRAME_PERIOD;
franesskippedt+;

} finally (

it

(canvas 1= mu1l)
surfaceHolder.unlockCanvasAndeost (canvas) ;
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public class O
private Mains
private

private int drav

/] BRRE G AR

public OnDraw
super () ;
this

TXAEL A AR e

ace surface) {

Bl L

public void run(){
super

Canv

}finally/{
try{
!=null) {

sh.unlockCanvas

otion e) {

Thre

lce

}eateh (Exception e) {
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public class lMainSurface extends Surf
/%

implements :
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/7 S 2
private final static
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private final static
7/ MR
private final static

/7 B
private H
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<Drawable>>();
/7 WG R e VL2 A3 A, 3 R AR 45
private

yipIlpiay

Dra &;
/1 RETEBOLE)Z
private boolean

private int picLayerId[];
/1 ESC AN D, IR
private Paint

// g
private OnDrawTh
/1 BERERIL R, T ek, S on
public la rface ( c {
super ( xt);
this.

Callback (this);
paint
paint.
odt =

public void =u
// TODO A

—generated method s

public void su
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public void =
// TODO
paint =
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light vector length = square root (0*0 + 10*10 + -10%*-10)
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System.out.print (id + " > ");
weapon . useNeapon (new Vector2f (x, ¥));

public abstract void display();
1
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private int MAX F
private int MAX FRAME SKIPS = 5;

private final s int FRAME PERIOD = 1000 / MAX F

1%}

@Override
public void run() {
Canvas canvas;

Log.d(TAG, "Starting game lo

long beginTime;
EE

long time
ime;

Skipped;

while (running) {
nalil;

canvas
try {

canvas = this.surfaceHolder.lockCanvas () ;

synchronized (surfaceHolder) {

beginTime = S

timeDiff = Sy
sleepTime = (int) (FRAME PERIOD - timeDiff);

stem.currentTimeMillis () - beginTime;

Thread.s sleepTime) ;

} catch (InterruptedException e) {}

while (sleepTime < 0

t

sleepTime += FRAME PERIOD;

fram kippec

}

} finally ({

if (canvas null) {

r.unlockCanva

surfaceHo iPost (canvas) ;
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Android SDK and AVD Manager =68

netalled pockages List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\lg\.android\avd

Available packages AVD Name Target Name Platform  API Level New...
~ map Android 1.5 15 3 et |

|| v date Android 2.1-updatel 21-upd.. 7

‘ ~ aaa Android 2.2 22 8 Delete...
Repair...

|

| Details...

|

| Start

~ Avalid Android Virtual Device. -] A repairable Android Virtual Device.
X An Android Virtual Device that failed to load. Click ‘Details' to see the error.
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MainGamePanel.java

public id update () {

ed () .getxDire

if (droid.gets

RECTION RIGHT
.getBitmap () .getWidth () / 2 >=

sction () ;

&& dro

oid.getSpeed() .toggleXDir
}
1t (droic d () .getxDirection () RECTION LEFT

1.getX () - d.getBitmap () .getWidth() / 2 <= 0) {

ed () .toggleXDirection() ;

}
if (droid.ge 2ed ion sed. RECTION_DOWN
&& i i / 2 >= getHeight()) {
}
1

/ 2 <= 0) {





OEBPS/Image00353.jpg
Conrber Clekuise Clecomss





OEBPS/Image00475.jpg
parices






OEBPS/Image00018.jpg
[ Create new Android Virtual Device (AVD)

Name:
Target: | B
SD Card:
Browse.
Snapshot
[JEnabled
Skin
Builtin -
© Resolution x
Hardware:
Property Value
Delete
[lOverride the existing AVD with the same name
Create AVD Cancel
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8 New Android Project

New Android Project
A The selected output directory is not empty.

Project name: AndroidTest

Contents

® Create new project in workspace
© Create project from existing source
[7]Use default location

() Create project from existing sample

Samples: ApiDemos

Location: D:AMyToohsDK\android-sdk-windows\samples\e

Build Target
| | | oot ame Vendor Platform  API ..
[ Android 1.5 Android Open Source Project 1.5 3
[ Android 1.6 Android Open Source Project 1.6 a
[ Android 2.1-up... Android Open Source Project  2.1-up... 7
[@ Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
[] Android 233 Android Open Source Project ~ 2.33 10

Standard Android platform 2.2

Properties
Application name:  ApiDemos

Package name:  com.example.android.apis

@

Cancel

i
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153 Java - AndroidTest/res/layout/main.xml - MyEclipse Enterprise Workbench (= | E b
Flo Edit Navigate Search Projoct Refactor MyEclipse Run Window Help

Bid @~ vidE-@ 8 @~ B i Doms [ MyE
$-0 Q- Ur BTG OGS B LG
# package Explorer 17 Ty Herarchy| = 1| HeloActiviygjava | mainxml &2 - %% = 5 52 outline 57 =5
=% 7| editing config: [Any locale < [NoDock | [Daytime <] [Crea | L Hnartayout

& AndroidTest - Ab TextView - *H H
- [27naven iz <)
£ com.examples.android helloactivity o s
[3) HelloActivityjava
&8 gen & Formwic
= Android 22 Ab TextView
& assets Button
& res CheckBon
& drawable-hdpi s ‘ i v
Wyhavebiodol RadioButt 4 Spiing Explorer £ =0
& drawable-mdpi e
& layout Ch Checkedr %A
) mainsml e type fiter text
@ values LIS,
) stingsaml = composit
. AndroidManifestxml = 1mages &
B cefault properties [ Time&r
proguard.cfy (= Transitio| 1l
32 chatclient ro—

b
& Chatserver S\ Graphical Layout] i mainam]

i date

2 date Android [ Problems | @ Javadoc [[& Declaration B Console 1 properties 5

2 oS Property Valie -

';i Kows 4 Lineartayout

£ KoWB Androld ‘Add states from children

3 map ‘Always drawn with cache

2 mapsenices Animation cache

i test 26 Racbacnund =
°

Linearlayout






OEBPS/Image00112.jpg





OEBPS/Image00233.jpg
public void upd
if (!touched) {
x += (spe

,
o]
[0]
0]
Q

1.getxDirection());
EiE

y += (speed.getYv () * yDirection () ) ;
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@override
public void shoot (int x, int y) {
System.out.printIn ("Have no weapon.");
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Select a wizard

Wizards:

type filter text

[51 Report Web Project
|| 5% web Project
¥ Web Service Project
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4 = Android
& Android Project
& Android Test Project
b @& Cvs
© (= Eclipse Modeling Framework
v (= Java

i

[C1show All Wizards.

®@ <Back |

Finish

e
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b
while (!running)
{

updateGameState () ;

ate () ;
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Badbroidsimulator. java
public class BadDroidsimulator (

public static void main(Stringl] args)
Randon rand = new Randon();
Droid scout = new ScoutDroid();
Droid assailant = new AssaultDroid();
Dottt aros ) ik Dassabeataliy
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light vector = {0, 10, -10} - {0, O,

object normal = {0, 1, 0}
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[ype fitertoxt
General

Android

Ant

Help

Java

MyEdlipse

Plug-in Development
pulse

Run/Debug

Team

Groienc: |

Androi Gvivw
Android Preferences.
SDK Location: - D:\MyTool\SDK\android-sdk-windows. Browse...

Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit ‘Apply’ or ‘K.

Target Name Vendor Platform  AP1.. |
Android 15 Android Open Source Project 1.5 s |
Android 1.6 Android Open Source Project 1.6 4
Android 21-update1  Android Open Source Project  2.1-upd.. 7
Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
Android 2.3.3 Android Open Source Project 233 10

] Coma ]
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package net.obviam.fonts;

import java.util.Hashiap;
import java.util.Map;

import android.graphics.Bitnap;
import android.graphics.Canvas;
import android.util,Log;

public class Glyphs (

private static final String TAG = Glyphs.class.getSimpleName ();
private Bitmap bitnap;

private Map<Character, Bitmap> glyphs = new HashMap<Character, Bitmap>(62);

private int width; private int height;
private char(] charactersl = new char(] ( 'a’, 'b', 'c’,
ht, 1Y, 130, 'k%, 1%, 'm', 'nf, tet, 'el, *

Tat e e TR e

private char(] charactersy = new char(] (
SHY, TN, Y, UKY, LY MY
Ot W, W, XY, Y, T )

private char(] numbers = new char(] [ *1%, '2%, '3', '4’, '5%, ‘6!, '7°,
sy

public Glyphs (Bitmap bitmap) (
super();
this.bitmap = bitnap;
this.width =
this.height = 12;

for (int i = 0; 1< 26 i)
glyphs.put {charactersLli], Bitmap.createsitnap(bitnap,
0+ (4 % width), 0, width, height));

Log.d(TAG, "Lowercases initialised");

for (int i = 0; i< 26; i) (
glyphs.put (charactersu[i], Bitmap.createsitnap(bitmap,
0+ (4 + widthy, 15, width, height));

Log.d(TAG, "Uppercases initialised");
for tint i =0; i< 10; irn)
glyphs .put (nunbers (1], Bitmap.createBitnap(bitnap,
04 (4 * widehy, 30, width, height));

Log.d(TAG, "Numbers initialised”);
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public boolean onTouchEvent (HotionEvent event) [
ey o
canvas = getHolder () .lockCanvas () ;
synchronized (getHolder()) (
if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION_DOWN
|| event.getAction() == MotionEvent.ACTION MOVE) {

17 I
canvas.drauColos (Color .BLACK) ;

7/ 8 alyphs
glyphs drawstring (canvas, "Drawing string at "
+ (int) event.getX() + " " + (int) event.get¥(),

(int) event.getX(), (int) event.get¥());

'
if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION_UP) {
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public Chassis getChassis() (
return chassis;

'

public void setChassis (Chassis chassis) (
this.chassis = chassis;

public void moveToposition(int x, int y) (
System.out.print (id + * > * );
chassis.moveTo (x, ¥);
'
public void attackPosition(int x, int y) (
System.out.print (id + > "))
weapon . useHleapon (new Vector2f (x, 1)1
'
public abstract void display();
)
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| ID: ASS-2
| Weapon: DASS-5000 - The ultimate in siege weaponry provided by Obviam Enterprises.
| Chassis: Slow moving tracks but able to go through many obstacles.

| T an a DECOY droid.

| : boY-3

| Weapon: Nothing

| Chassis: Unmovable reinforced steel stand ideal for turrets and defensive units.

BEGIN TURN 1 SCT-1 > Shooting my laser canon to 0,3. Bang on! Done 0.5 damage.
SCT-1 > Speeding to 0,2 on my wheels!

ASS-2 > Eat this! Laser beam hit target (3,4) and dealt 1.5 damage. ASS-2 > Don’t get in my
way! Moving slowly to: 3,8.

DCY-3 > No weapon equipped! DCY=3 > Can’t move. <=== END TURN 1 ===>

=== BEGIN TURN 2 ===> SCT-1 > Shooting my laser canon to 4,0. Bang on! Done 0.5 damage.
SCT-1 > Speeding to 5,0 on my wheels!

AS3-2 > Darn! Out of ammo! Reloading. ASS-2 > Don’t get i my way! Moving slowly to: 1,6.

DCY-3 > No weapon equipped! DCY-3 > Can’t move. <=== END TURN 2 ===>

<=== BEGIN TURN 3 SCT-1 > Shooting my laser canon to 3,0. Bang on! Done 0.5 damage.
SCT-1 > Speeding to 0,6 on my wheels!

ASS-2 > Eat this! Laser beam hit target (9,1) and dealt 1.5 damage. ASS-2 > Don’t get in my

vay! Moving slowly to: 8,0.
END TURN 3
> * DCY-3 acquired DASS-5000 — The ultimate in siege weaponry provided

DEY-3 > No weapon equipped! DCY-3 > Can’t move
<=== BEGIN TURN 4
by Obviam Enterprises.
SCI-1 > Shooting my laser canon to 8,6. Bang on! Done 0.5 damage. SCT-1 > Speeding to 2,3
on my wheels!

ASS-2 > Darn! Out of ammo! Reloading. ASS-2 > Don’t get in my way! Moving slowly to: 0,6.

DCY-3 > Eat this! laser beam hit target (9,4) and dealt 1.5 damage. DCY-3 > Can’t move.
<= END TURN 4 ===>
BEGIN TURN 5
SCT-1 > Speeding £o 1,9 on my wheels!

ASS-2 > Eat this! Laser beam hit target (1,4) and dealt 1.5 damage. ASS-2 > bon’t get in my
vay! Moving slowly to: 3,6.

DCY-3 > Darn! Out of ammo! Reloading.. DCY-3 > Can’t move. <=== END TURN 5 ===>

SCT-1 > Sheoting my laser canon to 1,7. Bang on! Done 0.5 damage
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private float damage = 1.5f;
public void useWeapon (Vector2f target)
4f (loaded) (
System.out ,printin ("Eat this! Laser beam hit target (* + (int)carget.getX() + "
+ (int)target.get¥() + ") and dealt * + damage + " damage.”);
Loaded = false;
) else
System.out.printin("Darn! Out of ammo! Reloading...")
loaded = true;

@override
public String getDescription() |
return "DASS-5000 - The ultimate in siege weaponty provided by Obviam Enterprises.”;
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@override
public void moveTo(int x, int y)
System.out.println("Speeding to % + x + *,% + ¥ + ¥ on my wheels!®

@override
public String getbescription()
return "4 wheel drive, very fast on flat terrain but struggling through obstacles.”

'
public class Track implements Chassis

@override
public void moveTo(int x, int y)
System.out printin("Don't get in my way! Moving slowly toi % + x + ™% +y + .7

override
public String getbescription ()
return "Slow moving tracks but able to go through many obstacles.';
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@override
public void ejectclip() |
rifle. setAmmoCount (0)
rifle.setstate (rifle.getEnptyState ()) ;
System.out.println("> Clip ejected. Please reload.”);

aoverride

public void pullTrigger() |
System.out.printin ("> Pulled trigger.™);
rifle.setstate (rifle.gecRoundFiredstate ());
rifle.getstate ) . firenmno ();

aoverride
public void switchianualAuto() |
rifle.setState (rifle.gecManualfirestate ());
System.ouc.printin ("> Suitched to manual. Hope they are slow and few!™):
'
0 ... ommited
)
ManualFirestate
public class Manualfirestate implements Riflestate (

private Rifle rifle;
public ManualFirestate (Rifle rifle) (
this.rifle = rifle;

@override
public void ejectClip() {
rifle. setAnmoCount (0);
rifle.setstate (rifle.getEmptyState());
System.out.println("> Clip ejected. Please reload.®)

@override

public void pullTrigger() (
System.out.printin("> Pulled trigger.");
rifle.setstate (rifle.getAmoFiredstate());
rifle.getstate ) . firehnmo();

@override
public void switchianualauto() |
rifle.setstate (rifle.gethutoFirestate ());
System.out.println("> Suitched to auto. Bring'en on!!!");

/7 ... ommited
i
NoClipState
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public class NoClipState implements RifleState (

private Rifle rifle;
public NoClipState (Rifle rifle) {
this.rifle = rifle;

@override
public void insertclip() (

rifle.ammoCount = 50;

rifle.setState (rifle.getManualFizestate (1))

/7 .. .omited
)

RoundFiredstate

public class RoundFiredstate implements Riflestate |{

private Rifle rifle;
public Roundeiredstate (Rifle rifle) (
this.rifle

ifle;

Goverride
public void fireammo() {
int count = 10;
while (count > 0 44 rifle.getAmmoCount() > 0) {
System.out.print ("> BANG! ");
rifle. setAnmoCount (rifle. getAmoCount () = 117
count~

)
System.out printin();
System.out.printin("> Fired a round of " + (10 - count) + " bullets. Yean!*);
Lf (rifle.getAmmocount () <= 0) {

rifle. setAnmoCount (0);

rifle.setState (rifle.getOutOmmoState (1) ;
}else

rifle.setstate (rifle.getAutorirestate());

/7 ...omited
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/1 Creating the actions
) eisiaisdnnaseinaanants

public void insertClip() {
11 Rt RERY
if (state == HAS_CLIP)
System.out.printin("There is already a clip loaded.");
} else if (state == AMMO_FIRED) {
System.out .printin("You'll hurt yourselfil!
} else if (state == OUT_OF_AMMO) |
System.out.println("You need to take out the empty clip first.");
} else if (state == No_cLIP) (
state = HAS_CLIP;
amnoCount = 107
System.out.println("You have loaded a clip with * + ammoCount + * bulletts.

public void ejectclip()
if (state == NO_CLIP) (
System.out.printin("The magazine is empty.");
} else if (state == AMMO_FIRED) {
System.out.printin("You'll hurt yourselflll
} else if (state == HAS_CLTP) (
/1 You could still eject it if you want but for the sake of
/1 simplicity let's use up the ammo first
System.out . printin("Use up all your ammo first.");
} else if (state == OUT_OF_AMMO) {
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this.autoFireState = new AutoFireState(this);
this.manualfireState = new ManualFirestate(this);

this.outofammostate new OutOfAmmOState (this) ;
this.roundFiredstate = new RoundFiredState(this);
this.ammoFiredstate = new AmmoFiredState (this);
this.state this.empeyState;

this.ammoCount = 0;

public void insertClip() [
this.state. insertclip();

)

public void ejectclip() (
this.state.ejectClip();

+

public void switchianualAuto() |
this.state. switchianualAuto();

'

public void pullTrigger() {
this.state.pullTrigger();

1/ getters Ml setters
"
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outofammost ate. Java
public class OucOfAmmoState implements RifleState (

private Rifle rifle;
public OucOfAmmoState (Rifle rifle) |
this.rifle = rifle;

@override
public void ejectclip() (
rifle.setstate (rifle.getEmptyState()
System.out.printin("> Clip ejected.”);

@override
e e td S TR T
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System.out.println(rifle);

rifle.insertClip();
rifle.ejectClip();
rifle.pullTrigger();
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uniforn matd u_MveMatrix;
uniforn matd u MVMatrix;
attribute vecd a_Position;
actribute vecd a_Color;
attribute vecd a_Normal;
varying vec3 v_Position;
varying vecd v_Color;
varying vecd v_tormal;
void main()
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i€ (vertexshaderHandle
[

)

throw new RuntimeException ("Error creating vertex shader.'):
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f£loat() muveMatrix

£inal int mstriden:

final int meositio

final int reositio

£inal int nColorof

f£inal int neoloroa

void drawTriangle (final FloatBuffer aTriangleBuffer)

new float(16];

yees = 7 * mbytesPerfloat;

nostset

nDatasize

foet = 3

rasize = 4;

aTriangleBuffer . position (nositionOEEset)
GLES20.g1VertexhttribPointer (nPositioniandle, mPositionbatasize, GLES20.GL FLOAT, false,

GLES20.1EnableVertexhtt ribArray (nPosit ionHiandle) ;

St ridenytes,

aTrianglesutter) ;

aTriangleButfer . position (nColorOErset);

6LES20.glVertexAttribPointer (nColorhandle, mColorbatasize,

SHECdafvEan,

aTriangleBuffer);

GLES20.GL_FLOAT,

fa1
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eoverride
public void onSurfaceCreated(GLL0 glUnused, EGLConfig config)
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