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    Jeremy Kerfs pełni funkcję redaktora technicznego w wielu magazynach poświęconych tematyce robotyki oraz technologii konsumenckich. Wcześniej prowadził zajęcia z podstaw informatyki dla dzieci. W chwili obecnej pracuje również w charakterze konsultanta ds. tworzenia aplikacji internetowych. Jego pasją jest prowadzenie firmy. Dzięki połączeniu tej pasji z wiedzą na temat programowania założył firmę Laughing Studios, która ma na celu tworzenie mobilnych gier oraz aplikacji.


    Aby zachować równowagę, Jeremy gra na pianinie oraz uprawia jogging, a także — kiedy nad zatoką San Francisco wieje wystarczająco silna bryza — windsurfing.

  


  


  
    O redaktorze technicznym
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    Jelani John jest niezależnym programistą oraz animatorem z Brooklynu uwielbiającym tworzenie gier oraz zabawę z nowymi technologiami. Więcej informacji na jego temat można znaleźć pod adresem: www.jelanijohn.com.

  


  


  
    Podziękowania


    Frank Pohlmann, dyrektor redakcji w wydawnictwie Apress, dał mi niesamowitą okazję do napisania tej książki. Jestem mu niesamowicie wdzięczny za rady oraz pomoc w trakcie ustalania jej planu.


    Specjalne podziękowania należą się również Anicie Castro — redaktorowi pomocniczemu — która dodawała mi sił w trakcie czasami bardzo uciążliwej pracy nad dokończeniem rozdziałów, rysunków oraz kodu umieszczonego w tej książce. Anito, dałaś mi wiele niesamowicie cennych wskazówek i wykazywałaś się ogromną cierpliwością w trakcie pracy.


    Dziękuję również wszystkim redaktorom oraz korektorom, którzy pracowali wraz ze mną nad tym projektem. Wasze rady techniczne, pomoc w dopracowywaniu stylu tej książki oraz pomysły organizacyjne zwiększyły bez wątpienia jakość tej książki.


    W trakcie pracy napotkałem tak wielu wspaniałych mentorów oraz kolegów, którzy doprowadzili do końca coś, co na początku uznawałem za niemożliwe. Dziękuję Dave'owi Briccettiemu za wprowadzenie mnie w arkana informatyki. Paul Spinrad był niesamowitym redaktorem magazynu "Make Magazine". Lektura dwóch jego książek stanowiła dla mnie inspirację do napisania niniejszej książki. Paul dawał mi dobre rady, cierpliwie odpowiadał na moje pytania i nie złościły go moje kaprysy. Jestem mu za to bardzo wdzięczny.

  


  


  
    Rozdział 1.
 Konfiguracja środowiska programistycznego Java dla systemu Android 3.0


    Celem niniejszej książki jest przekazanie Czytelnikowi dogłębnej wiedzy o tworzeniu własnych gier na tablety działające pod kontrolą systemu Android 3.0. Po przeczytaniu tej książki oraz zapoznaniu się z zawartymi w niej przykładami Czytelnik nabędzie wiedzę na temat sposobów kontrolowania czujników, ekranu dotykowego, interfejsów sieciowych, a także mocy obliczeniowej wielu nowych tabletów. Czyż nie brzmi to zachęcająco? Zamiast mozolnie spędzać czas na tworzeniu nudnych aplikacji biznesowych, których celem jest dostosowanie aplikacji sklepu internetowego lub wygenerowanie kuponu rabatowego, Czytelnik dowie się, w jaki sposób tworzyć zabawne oraz intrygujące gry. Każda osoba, która kiedykolwiek tworzyła już gry, będzie miło zaskoczona tym, jak łatwo — w porównaniu z grami dla tradycyjnych komputerów PC lub konsol — pisze się je dla systemu Android.


    Mimo że żadna książka, która została wydana dotychczas, nie zmieniła laika w mistrza programowania, to jednak podstawy zaprezentowane w tej książce pozwolą Czytelnikowi wcielić w życie każdy pomysł na grę 2D. Aby skoncentrować się na najbardziej pomysłowych aspektach procesu tworzenia gier, temat programowania został tu przedstawiony w możliwie najprostszy sposób.


    Czym jest system Android?


    System Android jest wyjątkowy, a uznanie dla niego zwiększa się wraz z zaawansowaniem doświadczenia w programowaniu. Wielu producentów urządzeń mobilnych zdecydowało się już wyprodukować tablety działające pod tym systemem, co spowodowało powstanie olbrzymiego rynku dla tworzonych dlań gier. W tym rozdziale przedstawione zostaną główne cechy systemu oraz jego historia.


    Początki systemu Android


    Firma Android została założona w Krzemowej Dolinie w roku 2003 jako niewielka firma informatyczna. Jej celem było stworzenie bardziej interakcyjnego oraz przyjaznego interfejsu użytkownika dla smartfonów. W roku 2005 Android został przejęty przez firmę Google, co było elementem strategii wejścia na rynek telefonów komórkowych tej ostatniej. Wkrótce po przejęciu firmy, w roku 2007, został wydany pierwszy system operacyjny Android. W kolejnych latach ukazało się wiele nowych wersji systemu (powstało więcej niż siedem głównych zmian), co uczyniło go jednym z wiodących systemów operacyjnych na smartfony. Niektóre źródła przyjmują, że Android ma prawie 50% rynku systemów operacyjnych dla urządzeń mobilnych.


    Poznanie sposobu numerowania kolejnych wydań systemu Android jest niezwykle ważne dla zrozumienia podstaw programowania dla tej platformy. Firma Google dołożyła wszelkich starań, aby zapewnić wsteczną zgodność wszystkich wersji systemu Android. Niemniej jednak aplikacje są zazwyczaj projektowane do pracy w kilku głównych, wybranych wersjach systemu. Jest to spowodowane chęcią zagwarantowania najlepszej wydajności aplikacji oraz możliwie najlepszych odczuć użytkownika. W chwili obecnej najbardziej popularną wśród programistów wersją systemu jest ta nosząca nazwę kodową Gingerbread[1]. Niemniej jednak wraz z rozpowszechnianiem się nowoczesnych urządzeń potrzebujących bardziej zaawansowanych systemów operacyjnych (jak chociażby tablety) kolejne wersje systemu zaczynają zyskiwać obecnie na znaczeniu.


    Zamieszczona poniżej lista wersji systemu Android wraz z informacją o odpowiadającym każdej z nich udziale w rynku pozwala zorientować się, które z wersji pozostają wciąż najpopularniejsze, a przez to stanowią główny obiekt zainteresowania programistów aplikacji. Obok numeru wersji nadanego przez firmę Google podana jest nazwa kodowa danej wersji. Ta ostatnia jest bardzo często używana przez programistów. Należy jednocześnie pamiętać, że z wyjątkiem wersji systemu Android 3.0 oraz późniejszych wszystkie wersje systemu projektowane były z myślą o telefonach komórkowych.


    
      	Android 1.5 Cupcake (0,6%),


      	Android 1.6 Donut (1,0%),


      	Android 2.1 Éclair (7,6%),


      	Android 2.2 Froyo (27,8%),


      	Android 2.3 Gingerbread (0,5%),


      	Android 2.3.3 Gingerbread (58,1%),


      	Android 3.0 Honeycomb (3,6%),


      	Android 4.0 Ice Cream Sandwich (1%).

    


    Dla osób zainteresowanych aktualnym podziałem rynku pomiędzy różne wersje systemu firma Google tworzy odpowiednie zestawienie, dostępne pod adresem: http://developer.android.com/resources/dashboard/platform-versions.html.


    Po zapoznaniu się z powyższą listą Czytelnik mógłby uznać, że powinien tworzyć gry dla wersji Gingerbread, ponieważ właśnie ta wersja systemu Android ma zdecydowaną przewagę w udziale w rynku nad pozostałymi. Powodem takiej przewagi jest to, że ta wersja systemu jest zainstalowana na wielu prostszych i starszych telefonach, w przypadku których proces uaktualniania oprogramowania jest skomplikowany. Urządzenia tego typu będą mogły zostać wkrótce zupełnie pominięte, ponieważ wraz z upływem czasu zwiększy się znaczenie nowszych wersji systemu. Tworzenie gier dla większości użytkowników jest w pewnym stopniu racjonalne. Niemniej jednak każdego dnia nowi użytkownicy kupują coraz bardziej zaawansowane telefony, używające najnowszych wersji systemu. Prawdopodobnie najważniejszym argumentem za używaniem wersji Gingerbread byłoby to, że na tej wersji działają setki tysięcy aplikacji i chociażby z tego powodu trudno byłoby ją zupełnie zbagatelizować.


    Biorąc pod uwagę wszystkie fakty przytoczone powyżej, w niniejszej książce skupimy się na projektowaniu gier dla jednej z najnowszych wersji systemu, jaką jest Android 3.0 Honeycomb. Przemawiają za tym dwa podstawowe argumenty. Po pierwsze, ta wersja systemu jest pierwszą wersją zoptymalizowaną pod kątem tabletów, które są znacznie bardziej pociągające i zabawniejsze od smartfonów. Po drugie, rynek urządzeń typu tablet działających na bazie systemu Android rozwija się bardzo gwałtownie. Jest to głównie spowodowane tym, że coraz więcej firm decyduje się tworzyć tablety, które mogłyby konkurować z tabletem iPad firmy Apple. Po porażce systemu WebOS[2] systemy Android oraz iOS stały się jedynymi graczami na rynku tabletów. Próbę rywalizacji podjęła wprawdzie jeszcze firma Microsoft, ale do chwili obecnej nie uzyskała znaczącego udziału w rynku. O gigantycznej skali rozwoju tego rynku świadczyć może często przytaczany cytat firmy Google, mówiący o rejestracji każdego dnia 500 000 urządzeń działających pod kontrolą systemu Android.


    Główne cechy systemu Android 3.0


    Wersja Honeycomb stanowi olbrzymi postęp w stosunku do poprzednich wersji systemu Android. Została ona zaprojektowana w celu wykorzystania znacznie większych ekranów oraz znacznie mocniejszych procesorów, w które są wyposażone tablety. Ta wersja systemu pozwala programistom na znaczne wzbogacenie zazwyczaj skromnych gier na smartfony. Wiele z zaprezentowanych zmian związanych jest z interfejsem użytkownika, a ma na celu umożliwienie użytkownikom korzystania z ekranów kilka razy większych od tych dla smartfonów. Dla przykładu — typowy telefon ma ekran o rozmiarze dwóch bądź trzech cali, podczas gdy ekrany tabletów osiągają imponujące rozmiary od dziewięciu do dziesięciu cali. Oczywiście tego rodzaju modyfikacje zwiększają wygodę, niemniej programiści bardziej koncentrują się na tych zmianach w systemie, które są związane z szybszym generowaniem grafiki, na korzystaniu z nowych czujników bądź też na nowych możliwościach sieciowych.


    Nie wszystkie gry wykorzystują wszystkie nowe możliwości systemu. Jednakże istotne jest dostrzeżenie znaczenia tych możliwości w projektowaniu wyjątkowych gier. Warte zainteresowania jest już samo powiększenie ekranu. Większe rozdzielczości wymagają użycia grafik, które są zarówno skalowalne, jak też wymagające pod względem wizualnym. Wiele tabletów opartych na systemie Android posiada rozdzielczość ekranu 1280×800. Jest to rozdzielczość porównywalna z tą używaną wciąż jeszcze przez wiele komputerów. Z tego powodu grafika musi dorównywać tej wykorzystywanej w grach komputerowych.


    Tabela 1.1 przedstawia listę najważniejszych zmian w systemie Android 3.0, o szczególnym znaczeniu dla programistów gier.


    Tabela 1.1. Główne cechy systemu Android 3.0


    
      
        
          	
            Nowa cecha systemu Android 3.0

          

          	
            Znaczenie w programowaniu gier

          
        


        
          	
            Interfejs użytkownika 3D

          

          	
            Gry oraz aplikacje mogą wykorzystywać nowe kompozycje zapewniające profesjonalny wygląd przy minimalnym nakładzie pracy.

          
        


        
          	
            Lepsze widżety pulpitu

          

          	
            Gry udostępniające tryb wieloosobowy pozwalają użytkownikom na wykonywanie prostych zmian bezpośrednio na pulpicie.

          
        


        
          	
            Większe możliwości graficzne

          

          	
            Gry mogą wykorzystywać bardziej realistyczne obrazy o wysokiej rozdzielczości bez utraty dużej wydajności działania.

          
        


        
          	
            Wsparcie dla procesorów wielordzeniowych

          

          	
            Wszystkie elementy gry mogą być przyspieszone dzięki przypisaniu różnych procedur do oddzielnych rdzeni procesora.

          
        


        
          	
            Modyfikowalny pasek zadań

          

          	
            Niektóre gry mogą wykorzystywać pasek na górze ekranu aplikacji do wyświetlania uaktualnień lub prezentowania wyników.

          
        


        
          	
            Pasek systemowy oraz powiadomień

          

          	
            Chociaż nie jest to modyfikacja typowo pod kątem gier, to jednak może być przydatna w celu umożliwienia użytkownikom śledzenia zmian oraz uaktualnień w grze.

          
        


        
          	
            Zmiany w obsłudze połączeń Bluetooth

          

          	
            Od tej wersji systemu do urządzenia mogą być podłączane joysticki oraz klawiatury, co udostępnia całkiem nowe metody komunikacji z użytkownikiem.

          
        

      
    


    W dalszej części tej książki umieszczone zostaną porady, w jaki sposób można wykorzystać większość nowych funkcji systemu Android przeznaczonych dla tabletów. Jeżeli Czytelnik chciałby uczynić tworzenie gier swoim nowym hobby, powinien zwrócić uwagę na zamieszczone dalej informacje o możliwościach pobrania bez opłat licencyjnych dźwięków oraz obrazów całkiem dobrej jakości. W rozdziale 2. zostaną również szczegółowo opisane narzędzia, których autor tej książki używa do tworzenia grafiki oraz muzyki przeznaczonej dla jego gier.


    Teraz gdy Czytelnik zaznajomił się już z systemem Android, możemy przejść do programowania. Niemniej warto jeszcze zwrócić szczególną uwagę na opisane w kolejnym podrozdziale wymagania dotyczące odpowiednich umiejętności oraz konfiguracji sprzętowych niezbędnych podczas tworzenia gier dla tego systemu.


    Czego potrzeba do tworzenia gier w systemie Android?


    Zastanówmy się, jakie wymagania należy spełniać, aby stać się programistą gier dla systemu Android. Przyjrzyjmy się też, jakie umiejętności powinien posiadać Czytelnik, by jak najlepiej wykorzystać tę książkę wraz z zamieszczonymi w niej przykładami oraz wszystkie możliwości systemu.


    Co należy wiedzieć?


    Jak trudne jest programowanie gier dla systemu Android? Właściwie zależy to od posiadanego już doświadczenia w programowaniu przy użyciu języka Java, a także od znajomości systemu Android. Dla osób mających solidną wiedzę o języku Java lektura tej książki nie będzie stanowić żadnej trudności. Dla tych, które posiadają już doświadczenie w tworzeniu programów dla systemu Android, prawdopodobnie żaden fragment kodu zamieszczony w tej książce nie będzie stanowił wyzwania. Dlatego też takie osoby zachęcam do eksperymentowania w trakcie lektury. Aby dokładnie poznać wymagania, przed kontynuacją lektury dalszej części książki należy zapoznać się szczególnie z niniejszym podrozdziałem.


    Ogólnie rzecz biorąc, osoby zainteresowane nauką tworzenia gier na tablety z systemem Android wywodzą się z trzech różnych środowisk. Każde z nich daje dobre przygotowanie do pracy z przykładami zamieszczonymi w książce, niemniej każde wymaga przyjęcia nieco innego podejścia.


    W przypadku gdy Czytelnik dysponuje wiedzą zarówno o języku Java, jak też o systemie Android, jest już całkowicie przygotowany do lektury. Przykładowy kod zamieszczony w książce będzie przypominać wszystko to, co widział już wcześniej. Niemniej jednak, ponieważ książka koncentruje się na kwestiach grafiki, pętlach logiki w grach, a także szybkości reakcji na działania użytkownika, część zagadnień może stanowić dla Czytelnika pewną nowość. Niezależnie od posiadanego przez Czytelnika doświadczenia książka ta pomoże mu poprawić znajomość technik i zagadnień związanych z tworzeniem gier na tablety.


    Być może jednak Czytelnik czuje się komfortowo w programowaniu w języku Java, ale nigdy wcześniej nie pracował z systemem Android. To również nic strasznego. W takim przypadku analiza przykładów oraz kodu programów nie będzie stanowić większej trudności. Należy jednak pamiętać, że tak jak w przypadku każdego nowego środowiska oraz interfejsu API, należy cyklicznie sprawdzać znaczenie prezentowanych w kodzie funkcji oraz klas. Oczywiście zaznajomienie się z systemem Android wymaga czasu, jednak jest to czas warty poświęcenia.


    Ostatnią grupą czytelników będą ci, którzy być może nie wyszli z umiejętnościami programowania w Javie poza instrukcję warunkową if oraz nie mają dużej znajomości podstaw pracy z systemem Android. Takie osoby oczywiście mogą próbować zapoznać się z tą książką, niemniej muszą dokształcić się z programowania w Javie. W tym celu szczególnie polecana jest lektura książki Jeffa Friesena pt. Java. Przygotowanie do programowania na platformę Android, wydanej nakładem wydawnictwa Helion w 2011 r. Po zaznajomieniu się z zasadami działania języka Java można od razu kontynuować lekturę niniejszej książki. Większe doświadczenie w pracy z tym językiem będzie nabywane sukcesywnie w trakcie lektury.


    Czytelnikowi przydać może się również znajomość zasad języka XML. Język ten jest względnie łatwy do zrozumienia i jego podstawowe użycie w tej książce nie powinno stanowić większego kłopotu. Teraz kiedy omówione już zostały wymagane kwalifikacje programistyczne, możemy zastanowić się nad środowiskiem niezbędnym do tworzenia gier.


    Środowisko programistyczne


    Nadszedł już odpowiedni czas, aby zabrać się do dzieła i poznać rzeczywiste narzędzia niezbędne do tworzenia gier w systemie Android. Na całe szczęście nie trzeba w tym celu kupować żadnego oprogramowania! Jedynym jednorazowym wydatkiem, który należy ponieść, będzie ok. 80 złotych niezbędne do publikowania gier w sklepie Android Market. Na początek upewnijmy się, czy komputer spełnia minimalne wymagania dla środowiska programistycznego:


    
      	Windows XP (32-bitowy), Vista (32 lub 64-bitowy) albo Windows 7 (32 lub 64-bitowy),


      	Mac OS X 10.5.8 lub późniejszy (jedynie wersja x86),


      	Linux (testowano na Ubuntu Linux, Lucid Lynx).

    


    Powyższa lista została utworzona na podstawie wymagań własnych systemu Android. Lista najbardziej aktualnych zmian jest dostępna pod adresem: http://developer.android.com/sdk/requirements.html.


    System spełniający wymagania minimalne pozwoli już wprawdzie tworzyć aplikacje dla systemu Android, niemniej testowanie programów może być raczej mozolne i długotrwałe. Ogólnie rzecz biorąc, w przypadku gdy komputer Czytelnika nadaje się do uruchamiania najnowszych gier, powinien również być odpowiedni do tworzenia aplikacji. Jeżeli jednak Czytelnik ma wolniejszy komputer, nie należy wpadać w panikę. Komputer ten będzie nadawać się perfekcyjnie do tworzenia gier w systemie Android, a do ich testowania zamiast symulatora urządzenia Android na komputerze lokalnym będzie trzeba użyć tabletu.


    Do przetestowania przykładów umieszczonych w niniejszej książce nie będzie wymagany tablet z systemem Android. Nic jednak nie zastąpi testowania aplikacji na takim właśnie urządzeniu. Obecnie na rynku dostępna jest ogromna liczba tabletów, z czego tańsze modele kosztują już od 1500 do 2000 zł[3]. Kwota tego rzędu wydaje się dobrą inwestycją w przypadku, gdy Czytelnik odkryje, że tworzenie gier jest dla niego czynnością tak samo uzależniającą jak dla autora. Najbardziej popularne tablety tworzą firmy Motorola oraz Samsung[4]. Aby zorientować się w najnowszych trendach dla tabletów Android, należy zapoznać się z ofertą tych firm.


    Teraz gdy Czytelnik upewnił się już co do swoich umiejętności, a także zdecydował, na jakim urządzeniu będzie pracował, może przystąpić do pobrania wymaganych narzędzi oraz skonfigurowania środowiska programistycznego.


    Konfiguracja środowiska programistycznego


    Już prawie dotarliśmy do najciekawszej części książki. Najpierw jednak musimy upewnić się co do poprawnej konfiguracji komputera. W tym celu musimy najpierw pobrać i zainstalować trzy pakiety, które będą niezbędne do dalszej pracy:


    
      	pakiet Java Development Kit (JDK),


      	program Eclipse, będący zintegrowanym środowiskiem programistycznym[5],


      	pakiet SDK do programowania w środowisku Android.

    


    Bardzo prawdopodobne jest, że aktywni programiści języka Java mają już zainstalowaną wersję pakietu JDK, a nawet całe środowisko Eclipse. W takim przypadku mogą oni przejść bezpośrednio do instalacji pakietu Android SDK opisanej w dalszej części tego rozdziału. Niemniej w przypadku jakichkolwiek problemów warto przejrzeć kolejne dwa podrozdziały, ponieważ problemy te mogą być spowodowane używaniem złej wersji pakietu JDK lub środowiska Eclipse.


    W kolejnych podrozdziałach Czytelnik zapozna się z konfiguracją każdego ze wspomnianych wcześniej pakietów. Zaraz po ich zainstalowaniu możliwe będzie stworzenie pierwszego programu na tablet działający w systemie Android. Cały proces nie powinien zająć więcej niż 20 minut.


    Instalacja pakietu Java JDK


    Pierwszą czynnością, którą należy wykonać, będzie pobranie oraz zainstalowanie na komputerze najnowszej wersji pakietu JDK. Oto w jaki sposób należy to zrobić:


    
      	Aby pobrać wersję JDK[6] właściwą dla danego systemu, należy odwiedzić stronę www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html. Instalacja pakietu JDK jest niezbędna do umożliwienia działania języka Java na danym komputerze. W celu jego zainstalowania należy na stronie pod podanym powyżej adresem odnaleźć znajdującą się w lewym górnym rogu ikonę Javy, a następnie wybrać odpowiedni odnośnik. Czynność ta została przedstawiona na rysunku 1.1, umieszczonym poniżej. Jej wykonanie spowoduje wyświetlenie strony, z której możliwe będzie pobranie pakietu JDK SE[7].


      	Po przejściu do kolejnej strony należy zaakceptować licencję użytkownika umieszczoną na zakładce o nazwie Downloads. Czynność ta została przedstawiona na rysunku 1.2. W dalszej kolejności należy wybrać wersję pakietu odpowiednią dla używanego systemu operacyjnego, a następnie kliknąć odnośnik do pobierania pakietu.


      	Po pobraniu pliku należy uruchomić program instalacyjny. Na niektórych komputerach program ten zostanie uruchomiony w sposób automatyczny. Jeżeli tak się nie stanie, należy odszukać katalog, w którym zapisywane są pobierane pliki, a następnie posortować jego zawartość według daty modyfikacji. Ostatnio pobrany plik będzie właśnie poszukiwanym programem instalacyjnym — wystarczy go uruchomić.

        [image: ]


        Rysunek 1.1. Strona wyboru wersji pakietu JDK

      


      	Po uruchomieniu programu zostanie wyświetlona strona powitalna kreatora instalacji, co zostało przedstawione na rysunku 1.3, znajdującym się poniżej. W celu ukończenia instalacji należy wybrać przycisk Next (dalej), a następnie postępować zgodnie z wyświetlanymi instrukcjami.

    


    W tym momencie jesteśmy gotowi do instalacji środowiska programistycznego Eclipse, które będzie wykorzystywane w dalszej części tej książki do tworzenia gier. Bez tego programu bylibyśmy prawdopodobnie zmuszeni do kompilacji kodu programu przy użyciu systemowego wiersza poleceń. Wykorzystanie środowiska programistycznego oszczędza więc olbrzymią ilość czasu.


    Instalacja środowiska Eclipse


    Po zainstalowaniu pakietu JDK można przystąpić do konfiguracji środowiska programistycznego. Będziemy używać środowiska Eclipse, które stanowi pakiet oprogramowania w znacznym stopniu wspierający programowanie w języku Java dla systemu Android. W celu zainstalowania programu należy wykonać następujące czynności:


    
      	Aby odnaleźć wersję pakietu Eclipse odpowiednią dla używanego systemu operacyjnego, należy wyświetlić stronę http://www.eclipse.org/downloads/. Na tej stronie trzeba skorzystać z niewielkiego menu rozwijalnego, umożliwiającego wybór używanego systemu operacyjnego. Zostało to przedstawione na rysunku 1.4, znajdującym się poniżej. Po odświeżeniu strony należy wybrać pozycję: Eclipse IDE for Java Developers[8], a następnie łącze odpowiednie dla wersji posiadanego systemu operacyjnego[9]. Po wykonaniu tej czynności zostanie wyświetlona strona pobierania pakietu Eclipse.
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        Rysunek 1.2. Postanowienia licencyjne oraz wybór wersji JDK
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        Rysunek 1.3. Kreator instalacji pakietu JDK
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        Rysunek 1.4. Strona wyboru opcji pobierania dla środowiska Eclipse

      


      	W dalszej kolejności należy pobrać skompresowany programem zip pakiet zawierający wybraną wersję środowiska, a następnie rozpakować go we wskazanym przez siebie miejscu. Po rozpakowaniu pakietu należy uruchomić program instalacyjny. Podczas instalacji trzeba upewnić się, czy zaznaczone zostało pole wyboru zapewniające utworzenie skrótu programu na pulpicie komputera[10]. Ułatwi to znacznie późniejsze używanie programu.


      	Po zakończeniu instalacji możliwe będzie uruchomienie środowiska Eclipse przy użyciu zainstalowanego na pulpicie skrótu do programu. Po uruchomieniu środowiska powinno pojawić się okno podobne do tego przedstawionego na rysunku 1.5. Będzie to oznaczać poprawną konfigurację środowiska[11].

    


    [image: ]


    Rysunek 1.5. Środowisko Eclipse podczas uruchamiania


    Po zainstalowaniu platformy programistycznej możemy już dodać pakiet Android SDK, który udostępni biblioteki oraz narzędzia niezbędne do rozpoczęcia tworzenia gier. Do tej chwili zajmowaliśmy się jedynie podstawami obejmującymi język Java oraz środowisko programistyczne.


    Instalacja pakietu SDK dla systemu Android


    Ostatnim pakietem potrzebnym do skompletowania platformy programistycznej będzie pakiet SDK dla systemu Android udostępniany przez firmę Google.


    
      	W celu odnalezienia pakietu właściwego dla używanego systemu operacyjnego należy wyświetlić stronę http://developer.android.com/sdk/index.html, która została przedstawiona na rysunku 1.6. Następnie wystarczy wybrać pakiet Android SDK przeznaczony dla używanego systemu operacyjnego. Po wybraniu odpowiedniego łącza rozpocznie się pobieranie pliku.


      	Po pobraniu pliku należy odnaleźć go w systemie oraz uruchomić. Po wykonaniu tej czynności zostanie wyświetlony kreator instalacji pakietu Android SDK, przedstawiony na rysunku 1.7.
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        Rysunek 1.6. Strona pobierania pakietu Android SDK
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        Rysunek 1.7. Kreator instalacji pakietu Android SDK

        


        
          Uwaga!

          Należy koniecznie zapamiętać położenie docelowe plików SDK. Autor książki osobiście używa katalogu C:\Android\android_sdk\. Położenie katalogu należy zapisać niezależnie od używanego systemu operacyjnego, będzie on bowiem potrzebny na późniejszym etapie konfiguracji środowiska Eclipse.
        

        

      


      	W celu zainstalowania SDK należy nacisnąć przycisk Next (dalej) oraz postępować zgodnie z instrukcjami kreatora instalacji. Ostatecznie po dotarciu do ostatniej strony należy zaznaczyć opcję Start SDK Manager (uruchom menedżera SDK) w sposób przedstawiony poniżej na rysunku 1.8. Zaznaczenie tej opcji spowoduje uruchomienie menedżera SDK natychmiast po zakończeniu instalacji.
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        Rysunek 1.8. Strona końcowa kreatora instalacji pakietu Android SDK

      


      	Po otwarciu okna dialogowego o nazwie Android SDK Manager (menedżer pakietu Android SDK), przedstawionego na rysunku 1.9, należy zaznaczyć pole wyboru znajdujące się obok pozycji Android 3.0 (API11) oraz usunąć zaznaczenie domyślnie zaznaczonego pola wyboru obok pozycji Android 4.0.3 (API15)[12]. Trzeba upewnić się również, czy zaznaczone są pola wyboru na pozycji Tools (narzędzia) oraz Google USB Driver Package (pakiet sterownika USB firmy Google)[13]. Po zweryfikowaniu wybranych opcji należy nacisnąć przycisk Install Packages (zainstaluj pakiety). W ten sposób zainstalowane zostaną domyślne i zalecane przez firmę Google pakiety systemu Android, które będzie można później wykorzystać do programowania gier. Bez ich zainstalowania nie będzie możliwe użycie wielu narzędzi oraz przykładowych aplikacji.


      	Po kliknięciu przycisku Install packages (zainstaluj pakiety) zostanie wyświetlone okno z pytaniem o akceptację postanowień licencyjnych, a po ich zaakceptowaniu okno dialogowe przypominające to z rysunku 1.10. W oknie będzie wyświetlany postęp instalacji (może ona zająć kilka minut).

    


    Teraz kiedy posiadamy już zainstalowany język Java, środowisko programistyczne oraz narzędzia Androida, wystarczy je ze sobą połączyć.
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    Rysunek 1.9. Menedżer pakietu SDK. Należy zwrócić uwagę na wybrane domyślnie pakiety
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    Rysunek 1.10. Instalacja pakietów oraz archiwów


    Konfiguracja narzędzi Androida oraz urządzenia wirtualnego w środowisku Eclipse


    Ostatnią pozostałą do wykonania czynnością będzie przystosowanie środowiska Eclipse do współpracy z nowymi narzędziami Androida oraz tworzonymi w Eclipsie programami. Dzięki temu będziemy mogli tworzyć kod programów oraz testować go bezpośrednio w środowisku programistycznym. W przeciwnym przypadku zmuszeni bylibyśmy do każdorazowego zapisywania kodu, a następnie do jego przetestowania używalibyśmy innego programu. W celu zintegrowania środowiska Eclipse z SDK należy wykonać następujące czynności:


    
      	Aby zainstalować narzędzia systemu Android w środowisku Eclipse, należy uruchomić ten ostatni program, a następnie wybrać z menu pozycje Help (pomoc) oraz Install New Software (instaluj nowe oprogramowanie). Po wykonaniu tych czynności pojawi się okno dialogowe przedstawione na rysunku 1.11. Do tego okna będziemy powracać zawsze, ilekroć będzie konieczne dodanie do środowiska Eclipse nowych funkcji.
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        Rysunek 1.11. Okno dialogowe instalacji nowych funkcji środowiska Eclipse

      


      	Na początku należy wskazać środowisku Eclipse, gdzie ma szukać narzędzi. W tym celu na ekranie Install (zainstaluj) należy kliknąć znajdujący się w prawym górnym rogu przycisk Add (dodaj), po czym wyświetlone zostanie okno dialogowe Add Repository (dodaj repozytorium) przedstawione na rysunku 1.12.


      	W dalszej kolejności należy wykonać następujące czynności:

        
          	W polu Name (nazwa) należy wpisać Android Tools, która to nazwa będzie od tej pory używana w celu odwoływania się do narzędzi.


          	W polu Location (położenie) należy podać następujący adres URL: https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/. Adres ten wskazuje fizyczne położenie dodawanych narzędzi.

        


        [image: ]


        Rysunek 1.12. Pola Name oraz Location używane do dodawania narzędzi Androida w środowisku Eclipse

      


      	Po zakończeniu wprowadzania położenia narzędzi należy kliknąć przycisk OK, co spowoduje powrót do okna Install przedstawionego na rysunku 1.13.
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        Rysunek 1.13. Narzędzia programistyczne systemu Android

      


      	W kolejnym kroku należy zaznaczyć pole wyboru Developer Tools (narzędzia programistyczne), a następnie zaakceptować prośby o uaktualnienie oprogramowania. W ten sposób do środowiska Eclipse dodane zostaną narzędzia wymagane do tworzenia programów dla tabletów działających w systemie Android[14].


      	Po instalacji należy ponownie uruchomić środowisko Eclipse, o czym przypomni stosowny komunikat w oknie.


      	Po zrestartowaniu środowiska należy z menu Window (okno) wybrać opcję Preferences (właściwości). W lewej części okna, które zostanie następnie wyświetlone, należy wybrać zakładkę Android. Po wykonaniu tych czynności ekran Czytelnika powinien przypominać ten przedstawiony na rysunku 1.14. W tym momencie możemy już wskazać środowisku miejsce instalacji pakietu Android SDK. Pozwoli to nam skompilować program bezpośrednio z okna środowiska Eclipse.
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        Rysunek 1.14. Opcje konfiguracji dla Androida w środowisku Eclipse

      


      	W polu SDK Location (położenie SDK) należy podać pełną nazwę katalogu, do którego pobrany został pakiet Android SDK. W naszym przypadku będzie to katalog C:\Android\Android-sdk.

    


    Po wykonaniu wymienionych powyżej czynności proces konfiguracji środowiska Eclipse jest już zakończony.


    Od tej chwili będziemy koncentrować się na budowie rzeczywistych aplikacji Androida oraz sposobach urzeczywistniania naszych wizji nowych gier. Konfiguracja narzędzi programistycznych opisana w tym podrozdziale zdecydowanie ułatwi wypróbowywanie w grach wielu różnych technik. Możliwość szybkiej zmiany kodu oraz sprawdzenia jej wyniku jest bezcenna.


    Sprawdzanie działania narzędzi programistycznych


    W tej chwili Czytelnik prawdopodobnie już z niecierpliwością oczekuje na moment stworzenia rzeczywistej gry dla Androida. W tym podrozdziale dowie się on, w jaki sposób wykorzystać 
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