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前    言 

Android 是一款于 2007 年 11 月 5 日发布的开源手机操作系统，该平台由操作系统、中间

件、用户界面和应用软件组成，是首个专为移动终端而打造的移动软件。根据国际数据公司

（IDC）公布的统计数据，在 2014 年第一季度，Android 和 iOS 系统所占的装机量已达到所有

智能手机出货量的 92.3％，安装 Android 系统的智能手机数量升至 1.821 亿部。人们有理由相

信，在相当长一段时间内，Android 将依旧牢牢地占据着智能手机操作系统第一的位置。 

市场需求分析 

较高的市场占有率造就了更多开发人员关注这款操作系统，当然也不乏很多初学者，所

以也就很自然产生了很多相关书籍。但是在市面中已有的书籍中，大多数是入门级教材，而

关于 Android 游戏开发的书籍屈指可数，Android 游戏开发领域的专业级书籍更是寥寥无几。 
只有更加专业才能造就 Android 开发的殿堂级高手！为了让广大初学者可以对 Android

应用开发有一个更加深入的认识，而不是停留在入门级而止步不前。本书对 Android 游戏应

用方面的知识进行了细致的分析，“提炼”出了 Android 系统开发的本质，并以此为基础，讲

解了开发典型游戏项目的实际流程。 

本书特色 

本书内容丰富、细致、全面。在内容的编写上具有以下特色。 
（1）结构合理 
从用户的实际需求出发，科学安排知识结构，内容由浅入深，叙述清楚。本书详细讲解

了和 Android 游戏开发有关的知识，内容循序渐进，由浅入深。 
（2）易学易懂 
本书内容条理清晰、语言简洁，可帮助读者快速掌握每个知识点。使读者既可以按照本

书编排的章节顺序进行学习，也可以根据自己的需求对某一章节进行针对性的学习。 
（3）实用性强 
本书彻底摒弃枯燥的理论和简单的操作，注重实用性和可操作性，详细讲解了各个部分

的源码知识，使读者在掌握相关操作技能的同时，还能学习到相应的基础知识。 
（4）实例丰富 
书中的开发实例都是典型并具有创意的，涵盖了 Android 游戏开发所能涉及的所有领域，

每个实例都体现了移动互联网应用开发所需的创新精神及良好的用户体验理念，这个设计思

路很值得大家思考和学习。 
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本书介绍的 Android 版本 

Android 系统自 2008 年 9 月发布第一个商业版本 1.0 以来，截至 2015 年 10 月发布的最

新版本 6.0，一共存在十多个版本。由此可见，Android 系统升级频率较快，一年之中至少有

两个新版本诞生。但是如果过于追求新版本，会造成力不从心的后果。所以在此建议广大读

者：“不必追求最新的版本，只需关注最流行的版本即可”。据官方统计，截至 2015 年 10 月，

占据前三位的版本分别是 Android 4.2，Android 4.4 和 Android 5.0。 
2014 年 10 月，谷歌 I/O 大会在旧金山开幕。会上谷歌发布了 Android 5.0 系统，其正式

版本于 2014 年 10 月 16 日推出。本书的内容以 Android 5.0 为基础，并且兼容了 Android 4.4
及其以前的版本，详细讲解了 Android 游戏应用开发的相关知识。 

读者对象 

●  Android 编程的初学者。 
●  大中专院校的老师和学生。 
●  Android 编程爱好者。 
●  相关培训机构的教师和学员。 
●  Android 游戏开发人员。 

致谢 

本书的编写人员有王玉芹、管西京、周秀、张余、李佐彬、王梦、王书鹏、唐凯、关立

勋、张建敏、杨靖宇、谭贞军、杨絮、刘英田、高秀云、任杰、张子帝、黄河、孟娜、杨国

华、王南获、翟明、焦甜甜、张储、刘继虎。在本书的编写过程中，始终本着科学、严谨的

态度，力求精益求精，但错误、疏漏之处在所难免，敬请广大读者批评指正。 
 

编  者    
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第一篇  基础知识篇 

第 1章  Android 系统概述 
 
Android是一款用于移动智能设备（手机、平板电脑等）的操作系统，以 Linux系统作为

内核架构。在本章的内容中，将简单地介绍 Android的发展历程和背景，并介绍搭建 Android
应用开发环境的基本知识，为读者学习本书后面的知识打下基础。 

 

智能手机出现之后，各大手机厂商在利益的驱动之下，开发了各种智能手机操作系统，

并且大力“招兵买马”，抢夺市场份额。Android系统就是在这个历史背景下诞生的。 

1.1.1  何谓智能手机 

智能手机是指具有像个人计算机那样强大的功能，拥有独立操作系统的手机。用户可以

自行安装应用软件、游戏等第三方提供的应用程序，并且可以通过移动通信网络接入到无线

网络中。在 Android 系统诞生之前已经有了很多优秀的智能手机操作系统，例如 IOS 系统和
微软的Windows Mobile系统等。 

一般来说，智能手机具备如下的功能。 
（1）操作系统必须支持新应用的安装。 
（2）芯片拥有高速处理的能力。 
（3）可以播放各种音频和视频文件。 
（4）具有大容量存储芯片和存储扩展能力。 
（5）支持 GPS导航。 
根据上述功能要求，手机联盟公布了智能手机的主要特点，具体说明如下。 
（1）具备普通手机的所有功能，例如拨打、收听电话和收发短信等。 
（2）是一个开放的操作系统，可以安装第三方应用程序，从而实现功能的无限扩展。 
（3）具备上网功能，例如可以浏览网页。 
（4）具备 PDA的功能，例如能够实现个人信息管理、日程记事、任务安排、多媒体应用、

浏览网页等功能。 
（5）扩展性能强，可以根据个人需要扩展手机的功能。 

1.1.2  看当前主流的智能手机系统 
在当今市面中最主流的智能手机系统包括Windows Phone、iOS和本书的主角 Android。 

1.1  智能手机系统介绍
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1.Windows Phone 
Windows Phone是微软公司的一款杰出产品，Windows Phone将人们熟悉的Windows桌

面扩展到了个人设备中。使用Windows Phone操作系统的设备主要有 PPC手机、PDA、随身
音乐播放器等。当前的最新版本是Windows Phone 7和Windows Phone 8。 

2.iOS 
iOS作为苹果移动设备 iPhone和 iPad的操作系统，在 App Store的推动之下，成为了世

界上引领潮流的操作系统之一。iOS系统原名为“iPhone OS”，直到 2010年 6月 7日WWDC
大会上宣布改名为“iOS”。iOS 的用户界面的概念基础是能够使用多点触控直接操作。控制
方法包括滑动、轻触开关及按键。与系统交互包括滑动（Swiping）、轻按（Tapping）、挤压
（Pinching，通常用于缩小）及反向挤压（Reverse Pinching，通常用于放大）。此外通过其自带
的加速器，可以令其设备旋转，改变其 y轴，以改变屏幕方向，这样的设计令 iPhone更便于
使用。 

3.Android 
Android是本书的主角，最早于 2007年 11月 5日发布，该平台由操作系统、中间件、用

户界面和应用软件组成，号称是首个为移动终端打造的真正开放和完整的移动软件。 
根据国际数据公司（IDC）2015年 2月公布的新数据，在 2014年第一季度，Android和

iOS系统占的装机量占所有智能手机出货量的 96.3％。其中，Android出货量为 10.59亿部，
同比增长 32%，市场份额为 81.5%，去年同期为 78.7%；iPhone出货量为 1.927亿部，同比去
年增长 25.6%，市场份额为 14.8%，去年同期为 15.1%。 

截止到本书截稿之时，Android系统的最新版本是 Android 6.0，而市面中最主流和系统是
Android 5.0。 

1.2  Android 5.0 的特点 

和其他版本相比，Android 5.0的突出特性如下所示。 
（1）全新的Material界面设计 
Android 5.0 Lollipop界面设计的灵感来源于自然、物理学

以及基于打印效果的粗体、图标化的设计，换句话说，它的设

计是一种基于高品质纸张的效果——扁平、易于操作。 
（2）打造健全的 Android生态系统 
Android将不仅仅是一个智能手机系统，而是将成为一款

健全的系统出现在所有的电子屏幕中，例如智能手机、平板电

脑、笔记本电脑、电视机、汽车、手表、家用电器等。 
（3）全新设计的通知系统 
除了界面有较大改变之外，谷歌还调整了通知中心的信

息展示规则——最重要的信息将被显示出来，而次要信息则会

被隐藏。当然，如果需要查看全部信息，则继续向下滑动即可。 
（4）64位 ART编译器 
从 Android 5.0 版本开始，Dalvik 编译器即将“退休”，

 

图 1-1  Google发布的 Android 5.0 
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系统默认的运行环境是最新的、更高效的 ART。同时，采用了 ART环境后，Android能够兼
容 ARM架构、x86架构和MIPS等。 
（5）提升了电池续航能力 
从 Android 5.0 版本开始，在 Project Volta中加入了新的工具来帮助开发者更容易地发现

并找出应用程序为什么，或者说在哪里特别耗电。还有新的工具来帮助开发者确定某些进程

不会被触发（指当电池电量不多的时候）。 

1.3  Android 的巨大优势 

为什么 Android 系统能在这么多的智能系统中脱颖而出，成为市场占有率第一的手机系
统呢？要想分析其原因，需要先了解它的优势，分析究竟是哪些优点吸引了厂商和消费者的

青睐。在本节的内容中，将详细讲解 Android系统拥有的巨大优势。 

1.3.1  优势一——系出名门 

Android系统出自 Linux，是一款开源的手机操作系统。Android系统取得巨大成功之后，
各大手机联盟纷纷加入，这个联盟由包括中国移动、摩托罗拉、高通、HTC和 T-Mobile在内
的 30多家技术和无线应用的领军企业组成。通过与运营商、设备制造商、开发商和其他有关
各方结成深层次的合作伙伴关系，借助建立标准化、开放式的移动电话软件平台，在移动产

业内形成了一个开放式的生态系统。 

1.3.2  优势二——强大的开发团队 
Android 的研发队伍阵容强大，以谷歌为首，他们成立了开放手机发展联盟，成员名单  

包括： 
1. 手机制造商 
宏达国际电子（HTC），摩托罗拉，韩国三星电子，韩国 LG电子，中国移动，日本 KDDI，

日本 NTT DoCoMo，美国 Sprint Nextel，意大利电信，T-Mobile。 
2. 半导体公司 
Audience Corp（声音处理器公司），Broadcom Corp（无线半导体主要提供商），英特尔，

Marvell Technology Group，Nvidia（图形处理器公司），SiRF（GPS 技术提供商），Synaptics
（手机用户界面技术），德州仪器，高通，惠普。 

1.3.3  优势三——诱人的奖励机制 
谷歌为了提高程序员的开发积极性，不但为他们提供了一流的硬件设置，一流的软件服

务，而且还提供了振奋人心的奖励机制，例如定期举行开发比赛，用创意和实用性夺魁的程

序员将会得到重奖。 

1.3.4  优势四——开源 

对开发人员和手机厂商来说，开源意味着 Android 是完全免费使用的。因为源代码公开
的原因，所以激发了全世界各地无数程序员的热情。于是很多手机厂商都纷纷采用 Android
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作为自己产品的操作系统。因为免费，降低了成本，提高了利润。而对于开发人员来说，众

多厂商的采用就意味着人才需求大，所以纷纷加入到 Android开发大军中来。 

1.4  搭建 Android 应用开发环境 

在进行 Android应用开发之前，首先要搭建一个对应的开发环境。而在搭建开发环境前，
需要了解安装开发工具所需要的硬件和软件配置条件。在本节的内容中，将详细讲解搭建

Android应用开发环境的基本知识。 

1.4.1  安装 Android SDK的系统要求 

在搭建之前，先确定 Android 应用软件开发所需要开发环境的要求，具体如表 1-1
所示。 

表 1-1  开发系统所需参数 

项目 版本最低要求 说    明 备    注 

操作系统 
Windows XP或 Vista Mac OS X 

10.4.8 或以 上， Linux Ubuntu 
Drapper 

根据自己的计算机自行选择 选择自己最熟悉的操作系统 

软件开发包 Android SDK 选择最新版本的 SDK  截止到目前，最新手机版本是
Android 6.0 

IDE Eclipse IDE+ADT 
Eclipse 3.3 (Europa)/3.4 (Ganymede), 

ADT(Android Development Tools)
以上开发插件 

选择“for Java Developer”  

其他 JDK Apache Ant 

Java SE Development Kit 5 或 6
Linux 和 Mac 上使用 Apache 

Ant 1.6.5+, Windows 上使用 1.7+ 
版本 

单独的 JRE是不可以的，必须有
JDK，不兼容 GNU Java编译器 

Android工具是由多个开发包组成的，具体说明如下。 
●  JDK：可以到网址 http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
处下载。 

●  Eclipse（Europa）：可以到网址 http://www.eclipse.org/downloads/下载 Eclipse IDE for 
Java Developers。 

●  Android SDK：可以到网址 http://developer.android.com 下载。 
●  对应的开发插件，最为常用的是 Eclipse ADT插件。 

1.4.2  安装 JDK 

JDK（Java Development Kit）是整个 Java的核心，包括 Java运行环境、Java工具和 Java
基础的类库。在安装 JDK之前需要先获得 JDK，获得 JDK的操作流程如下。 
（1）登录 Oracle官方网站，网址为 http://developers.sun.com/downloads/，如图 1-2所示。 
（2）在图 1-2中可以看到有很多版本，在此选择版本 Java 7，下载页面如图 1-3所示。 
（3）在图 1-2中单击 JDK下方的“Download”按钮，在弹出的新界面中选择将要下载的

JDK，编者在此选择的是Windows x86版本，如图 1-4所示。 
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