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手机游戏产业
} 最早的手机游戏出现于1997年，经过十几年的发
展，随着手机终端和移动通信网络的不断进步，
手机游戏也正在经历由简单到复杂的进化过程。
从全球来看，手机娱乐服务被公认为是带动移动
数据业务快速发展的重要力量。作为手机娱乐服
务的重要内容之一，近年来，伴随着移动网络和
移动终端性能的不断提高与完善，手机游戏业务
呈现快速增长的势头，成为一座名副其实的“金
矿”。
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手机游戏产业

国内手机游戏市场在过去几年里呈现快速发展的
趋势，2008年中国手机游戏活跃用户数达698万户，
手机游戏用户中玩手机网游产品的用户比例逐年
快速递增。2008年手机网游用户占总体手机游戏
用户的比例达40%左右，用户规模达280万户，这
其中大部分用户是手机单机游戏的活跃用户。
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手机游戏产业

2009年，手机游戏业务增长继续加速，全年手
机游戏市场规模达到18亿元，同比增长38.5%。
但是，整个手机游戏18亿市场跟整个网络游戏
270亿市场相比还不到其1/10，手机游戏何时
爆发成为人们关注的焦点。2010年，中国手机
游戏用户规模突破1.3亿，同比增长52.11%，
同期中国手机游戏市场规模达33亿。截至2010
年底，手机网游产品累计已超过300款，其中
2010年新上线60余款。
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手机游戏产业

随着3G应用的快速推进以及智能机的普及，手机
正逐渐成为“个人信息处理中心”，覆盖到生活
的方方面面。随着手机带宽的不断提速，互联网
从PC过渡到手机的趋势正在加速蔓延，这也为手
机游戏业的兴起造就了新的商业机遇。手机游戏
正在呈现一个巨大的市场，成为移动互联网领域
的热门增长点。
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游戏发展趋势

随着3G时代的到来，以及智能手机的普及，在
手机等嵌入式设备上开发的游戏越发的多样化，
近年来由apple以及google开发的两大智能手
机平台ios,android上的游戏，画面越来越炫
目，游戏的创新玩法也越来越新颖。以及它们
带给游戏开发者的利益也越来越大。这使得，
在智能手机上开发游戏的软件公司越来越多，
甚至现在世界上大型的游戏开发公司都纷纷在
智能手机平台上开发自家的大作。
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游戏图层的用途
} 为什么要引入图层的概念呢？

我们可以想象一下一个游戏场景中拥有各种复杂的元素，

这每个元素可能都具有不同的属性，功能，动画，特效，
并且元素之间也有相互的遮挡，那么如果拥有图层的概念，
这些处理就会变得很方便，我们可以把拥有相同属性，相
同功能的多个元素放置到同一个场景中的一个图层上，这
样一个场景中就可能包含多个图层，比如我们一个游戏场
景中，天空和云可以是一个图层，山又可以是另一个图层，
植物、障碍物、npc这些就可以是另外的一些图层，这样处
理起来就方便很多了。
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图层的用途

图层是一种没有厚度的、透明的电子画布
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图层的实现

我们可以使用代码来模拟图层，实际上就是在同一张画布（Canvas）上绘
制多遍不同的素材，这样，后绘制的内容就会覆盖之前绘制的内容，这样
就能达到覆盖带来的层次感。

我们可以用某种数据结构来存放所处同一图层的可绘制的素材，然后为每
一组图层的数据结构分配一个图层ID，我们可以按照某种顺序来绘制不同
ID的数据结构下存放的素材，通常情况下ID是从大倒下排序的数字，那么
ID小的图层素材会先绘制到画布上，这样ID大得图层素材会覆盖ID小的。
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图层的实现
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游戏中的多线程
} 游戏中的多线程的用途？

在游戏中，我们可以看到每个角色甚至是背景中的物体，

都再发生这一些变化，有些相互影响，有些则不然，这些
都是使用不同的线程来控制的。

例如：

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的移动，这些
都是得力于多线程。
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游戏中的多线程
} 多线程例子

鱼儿游动：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，绘制鱼的位置就再
不断变换，看起来就像是鱼在游动一样。
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游戏中的多线程
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游戏中的多线程
} 多线程的注意事项？

在游戏中，我们可能将控制动作的线程体内容放置在一个
while循环中，而循环条件不能是true,否则我们无法停止循
环，这样游戏退出的时候得不到释放的话是会产生很多不
良影响的。所以，我们应该设置一个可以控制的boolean变
量，每当程序退出时，我们就主动设置这个值达到让线程
停止的目的。

游戏中经常会使用多线程来访问同一个数据，这样要避免

多线程带来的问题，我们应采取线程锁的方式来保护多线
程情况下操作同一数据带来的线程不安全操作。
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游戏素材
} 游戏中素材的标准？

游戏中的素材，比如图片，大多数情况下，我们用一组图

片来描述一个游戏中角色的连贯动作，但图片一般不是由
多张图片文件来分别保存的。而是放在一张图片中，这样
便于管理文件名，以及读取方式等。

音乐方面，对于嵌入式设备的软件，比如android设备中的
手机，资源是比较有限的，我们不应该使用很长的音乐来
播放音效，我们可以循环播放某一段音效，来达到效果。

我们应在不影响听觉效果的前提下尽量降低资源的占用为
宜
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游戏素材
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图片素材的剪裁

既然图片素材中一组表示角色连贯动作的图片都被放置在一张
图文件中了，那么我们应该如何剪切呢？我们要在程序中使用
通用方法剪切图片的话，那么图片的布局就应有一个标准

通常我们会将图片的尺寸大小告知美工，他们会按照这样的方
式布置图片的摆放。每帧图片应有一样的宽度和高度，这样才
便于使用通用的方式进行剪裁。当然，图片不一定非要绝对的
值来描述宽度和高度，通常他们是有一个比值的，这样也方便
我们在不同屏幕尺寸的硬件设备中缩放图片。
比值是宽高比以及与屏幕宽高的比值

在设置图片中每帧图片时，应当注意它与相对的屏幕宽度和高
度，要将这两个值记住，才可以在程序中得知它应在运行环境
下的屏幕中被缩放的尺寸
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图片素材的剪裁
我们可以将素材的剪切写成一个xml文件来维护剪裁方式。
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让素材动起来
} 使用线程来控制

鱼儿游动：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，绘制鱼的图片就再不断
变换，看起来就像是鱼在游动一样。
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碰撞的概念

} 在Java 游戏开发中，经常需要进行碰撞检测算法
的实现，例如判断前面是否有障碍以及判断子弹
是否击中飞机，都是检测两个物体是否发生碰撞，
然后根据检测的结果通过碰撞检测算法做出不同
的处理。

} 进行碰撞检测算法的物体可能有些的形状和复杂，
这些需要进行组合碰撞检测，就是将复杂的物体
处理成一个一个的基本形状的组合，然后分别进
行不同的检测。
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游戏碰撞
} 碰撞实现

我们在检测碰撞时，一般使用的是矩形碰撞以及圆形碰撞。

矩形碰撞是指两张图片的外接矩形是否有相交
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游戏碰撞
} 碰撞实现

圆形碰撞是指两张图片的外接圆形是否有相交
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游戏碰撞
} 矩形和矩形进行碰撞检测算法

} 一般规则的物体碰撞都可以处理成矩形碰撞，实现的原理
就是检测两个矩形是否重叠。我们假设矩形1的参数是：左
上角的坐标是(x1,y1)，宽度是w1，高度是h1;矩形2的参数
是：左上角的坐标是(x2,y2)，宽度是w2，高度是h2。

} 在检测时，数学上可以处理成比较中心点的坐标在x和y方
向上的距离和宽度的关系。即两个矩形中心点在x方向的距
离的绝对值小于等于矩形宽度和的二分之一，同时y方向的
距离的绝对值小于等于矩形高度和的二分之一。下面是数
学表达式：

x方向：| (x1 + w1 / 2) – (x2 + w2/2) | < |(w1 + w2) / 2|
y方向：| (y1 + h1 / 2) – (y2 + h2/2) | < |(h1 + h2) / 2|
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游戏碰撞
} 圆形和圆形的碰撞检测算法

} 圆形和圆形的碰撞应该说是一种最简单的碰撞，因为在数
学上对于两个圆形是否发生重叠，有计算两个圆心之间的
距离的公式。那么条件就变为：计算两个圆心之间的距离
是否小于两个圆的半径和。

} 假设圆形1的左上角坐标是(x1,y1)，半径是r1，圆形2的左
上角的坐标是(x2,y2)，半径是r2。

} 下面是数学表达式：

(x1 – x2)  + (y1 – y2)  < (r1 + r2)2 2 2
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碰撞的概念

} 更加精确的碰撞

精确到像素级，已经不能比这更精确了，相对的，效率也
是最低的。怎样判断两个物体是否碰撞呢？

现在有了PNG和XNA，逐像素检测就相对简单一些。首先
仍然需要有一个矩形框包围物体，通过矩形检测得到重叠
的矩形区域可以大大减少检测的像素点数量。然后在这个
区域内，取两个图片的点逐行逐列迭代，如果遇到某个点
两张图片均有颜色存在，即判为碰撞。
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碰撞的概念

} 该用什么样的碰撞算法

矩形和圆形碰撞的效率高，但是碰撞检测相对粗糙，在某
个游戏中，如果大量的物体或图片需要进行相互碰撞检测
并且不要求碰撞那么精确的时候，我们应当使用这两种碰
撞方式，这样可以让我们的程序执行效率更高。在大规模
碰撞检测中，我们应当尽量减少像素级碰撞，因为它的计
算开销是非常大的。

类似的，像格斗游戏，我们所检测的碰撞相对比较少，可

能只需要判断两个角色是否有碰撞，并且拳脚相碰的检测
是比较精确的，那么这个时候，我们应当使用像素级碰撞，
这会时格斗游戏看起来更加逼真。

http://www.3g-edu.org/


音乐



http://www.3g-edu.org/

游戏音乐
} 音乐在游戏中已经成为一个有机的、不可缺少的整体。一
方面,音乐能烘托气氛,营造一个逼真的游戏氛围环境,并且
能够让游戏者在游戏的过程中既得到乐趣,又得到美的艺术
享受;另一方面,音乐在增强游戏软件的艺术感染力,推动剧
情的发展、深化主题等方面有着特殊的作用,甚至起到了画
龙点睛的作用。因此,游戏音乐在这些方面的重要作用与价
值已成为游戏中不可缺少的重要组成部分。当然,在不同的
游戏中,游戏音乐的作用也稍有差异。在某些以战争、射击
等为题材内容的即时战略类、体育竞技类、动作射击类等
游戏中,对音乐要求不是太多,音乐主要作为背景音乐使用,
为游戏者营造一个良好的游戏氛围。它们中的很多音乐基
本不参与游戏内容的发展,或者根据游戏场景内容的不同,选
用不同类型的音乐作背景。

http://www.3g-edu.org/


http://www.3g-edu.org/

android音乐播放器
} Android中的音乐播放器
} MediaPlayer
} SoundPool
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android音乐播放器
} MediaPlayer

MediaPlayer适合比较长且对时间要求不高的情况。
MediaPlayer同一时间只能播放一种音乐，所以我们经常会
使用MediaPlayer来播放背景音乐。

http://www.3g-edu.org/


http://www.3g-edu.org/

android音乐播放器
} SoundPool

SoundPool适合短促且对反应速度比较高的情况
SoundPool同一时间可以播放多个音效，由于SoundPool的
特性，我们不能使用它来播放较长的音效(通常是不超过5
秒的音效)所以我们经常会使用它来播放游戏中的音效。
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