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作者简介


Lauren Darcey是一家小型软件公司的技术指导，该公司致力于移动技术（包括Android、iPhone、BlackBerry、Palm Pre、BREW和 J2ME）和咨询服务。她有 20多年从事软件开发的经验，是企业架构和商业移动应用程序开发方面的权威。Lauren在加州大学圣克鲁斯分校获得了计算机科学学士学位。

她丈夫是位移动技术狂，他们一起花大量时间在世界各地旅游。Lauren非常喜欢自然风光摄影，在世界各地的图书和杂志上发表过作品。她在南非与4米长的大白鲨一起潜水，还困在一群狂怒的河马和恼怒的公象之间；在日本受到猴子攻击；在肯尼亚困在峡谷中，而不远处就是两头饥饿的狮子；在埃及差点渴死；在泰国的一次政变中死里逃生；在瑞士阿尔卑斯山脉寻过宝；在德国啤酒大厅狂喝啤酒；在欧洲损毁的城堡中睡过觉；在冰岛欣赏过令人瞠目结舌的冰山，而旁边就是一群野生驯鹿。

Shane Conder有丰富的开发经验，最近10年主要致力于移动开发和嵌入式开发。他设计并开发了众多用于Android、iPhone、BREW、BlackBerry、J2ME、Palm和Windows Mobile的商业移动应用程序，有些被安装到世界各地的数百万部手机上。Shane在其技术博客上撰写了大量有关移动行业和移动开发平台的文章，是著名的博客写手。他获得了加州大学计算机科学学士学位。

Shane 自认为是狂热的小玩意爱好者，总是购买最新的手机、笔记本电脑和其他移动设备。他经常研究最新的技术，如云服务、移动平台以及其他激动人心的尖端技术，这有助于激发创意。他还喜欢与妻子旅游，虽然她让他与4米长的大白鲨潜水，在肯尼亚还差点成为狮子的盘中餐。他在背包中至少放两部手机和一部平板电脑；在妻子欣赏冰岛令人瞠目结舌的冰山时，他却窃笑着掏出Android手机拍照；还一直认为应撰写自传。

这两位作者还撰写了Android开发中高级教程《Android Wireless Application Development》，该书已作为Addison-Wesley出版社的开发人员图书馆系列（Developer’s Library）出版。他们还在杂志、技术期刊和网上发表了大量介绍移动软件开发的文章，其中包括Smart Developer （Linux New Media）、Developer.com、Network World、Envato（MobileTuts+和CodeCanyon）以及InformIT的数10篇。他们还在自己的Android网站发布读者感兴趣的文章。



致谢


如果没有众人的指导和鼓励，本书根本不可能付梓；这些人包括编辑团队、同事、朋友和家人，他们很有耐心，并提供了大力支持。

本书能够出版，Pearson（Sams Publishing）的编辑团队居功至伟。这里要特别感谢Trina MacDonald、Olivia Basegio和Sheri Cain。在技术审阅 Jim Hathaway的帮助下，本书才得以提供准确的信息。本书每版的质量都有提高，但这有赖于众人在前几版所做的工作。这里要感谢前几版的技术审阅、技术编辑和读者，他们提供了宝贵的意见。最后，要感谢朋友和家人提供的支持，正是他们的支持让本书能够在最后期限前完稿。



内容提要


当前，Android 平台在移动市场炙手可热，在全球各地攻城略地，在消费者中建立了良好声誉，成了全球排名第一的智能手机平台。本书通过引导读者创建一个功能齐备的游戏，全面阐述了各种基本的Android开发技能。

全书分6部分。第1部分介绍了Android基本知识，包括Android平台和开发工具简介，创建Android应用程序的步骤，管理应用程序资源，配置Android清单文件等；第2部分探讨如何创建应用程序界面，包括各种布局控件、界面控件和对话框的用法，使用首选项、XML文件和数据库存储数据等；第 3部分介绍了Android SDK高级功能，包括图像和相机、基于位置的服务（LBS）、网络功能、社交功能、App Widget等；第 4部分阐述了应用程序的国际化和测试，以及针对多种平台进行开发等；第 5 部分介绍了如何发布 Android 应用程序；第 6部分为附录，介绍了如何搭建Android开发环境和Eclipse IDE使用技巧，并提供了一些补充材料。

本书语言简洁、步骤详尽，可帮助读者迅速掌握开发Android应用程序所需的基本知识，适合有一定Java编程经验并对Android开发感兴趣的读者阅读。



前言


当前，Android平台在移动市场炙手可热，在全球各地攻城略地。这个平台有很多优势，这表现在SDK功能、手机的可得性和功能集方面。消费者手中有各种Android手机和设备，这里说的不仅仅是智能手机：平板电脑、上网本、电子图书阅读器（如Barnes & Noble nook）、大肆宣传的Google TV、数字相框以及众多其他消费电子产品都采用了Android平台。移动运营商也严肃对待这种平台，花费大量的资金宣传Android设备。

两年前，Android 平台还不成熟，而现在却给一些声誉卓绝的平台带来了威胁（这里指的是诸如iPhone和BlackBerry等平台）。在2010年底，它超越Symbian成为全球排名第一的智能手机平台，并在消费者中建立了良好的声誉，成为美国最受欢迎的智能手机操作系统，这有数据为证：在美国，新销售的智能手机采用Android操作系统的占50%，是排名第二的iOS（25%）的两倍；而在全部智能手机中，采用Android操作系统的占37%，而排名第二的iOS为27%。

这里并非要脱离主题，去争论哪种平台更好。坦率地说，如果您希望有一种平台一统天下，无疑是在浪费时间。实际上，出于各种原因，全球各地的人们在使用不同的手机，其中的原因包括价格、易得性、信号质量、功能集、设计、是否熟悉、是否兼容等。对于这种争论，不可能找到统一的答案。

笔者为各种主流移动平台开发过程序，深知每种平台的优点和缺点。我们无意声称哪种平台更好，哪种平台更差。每种平台都有其独特的优点，而这些优点可能被过度放大。关键在于知道给定项目应针对哪种平台；有时候，答案是针对尽可能多的平台，但最近，我们的答案一直是Android平台。它价格低廉，易于开发，在全球有数以百万计的潜在用户，且限制比其他平台少。

然而，Android 平台还相对年青，还未充分发挥其潜力。这意味着频繁的SDK更新，市面上的新设备呈爆炸式增长，要全面跟踪Android领域的发展趋势几乎需要全身心地投入。换句话说，这可能是一条较为崎岖的道路，但您完全有机会跟上潮流，编写一些优秀的应用程序，在这个领域谋得一席之地。

让我们为这个目标奋斗吧。


本书适合的读者


只要有一台Android设备，有开发移动应用程序的好想法，以及一些编程知识，任何人都将受益于阅读本书。无论您是想进入移动领域的程序员，还是在开发应用程序方面有好主意的企业家，本书都将帮助您实现创建杀手级应用程序的目标。

笔者在读者背景方面所做的假设很少，您无需有任何无线开发经验，但您必须能够熟练地在计算机上安装应用程序（如Eclipse、Java JDK和Android SDK以及工具和驱动程序），以便能够通过USB访问手机；您还必须至少有一台Android设备，并能够熟练地使用它，以便能够对应用程序进行测试。

Android应用程序是使用Java编写的，因此您必须对Java编程语言（类、方法、作用域、OOP等）有较为深入的认识。如果使用过Eclipse开发环境且熟悉常见的Java包（如java.lang、java.net和java.util）就更好了。

Android是一个非常适合用于学习Java的平台，条件是对面向对象编程有一定的认识，且能获得足够的帮助（如可求助于教授或优秀的 Java 编程参考资料）。在本书中，我们尽力避免使用难懂的Java术语，但进行Android编程时，经常需要使用一些入门书不会介绍的Java语法：匿名内部类、方法串接、模板、反射等。只要有耐心并阅读优秀的Java参考资料，即使是Java新手也能勉强读懂本书，而对Java有深入认识的读者阅读起来将毫不费力。

最后，无论您的技能如何，都建议您将本书与其他补充材料结合起来使用，尤其是Android SDK文档和配套源代码。Android SDK文档详尽地描述了Android SDK中的每个包、类和方法，可在网上找到。如果要在本书中重复这些内容，其篇幅将非常大。其次，本书每章都有完整的配套源代码，如果您在创建该应用程序时遇到麻烦，请将您编写的代码与配套源代码进行比较。提供配套源代码并非要将其作为问题的答案，而只是因为篇幅有限，无法在书中列出所有的代码。


本书的组织结构


在本书中，您将设计并开发一个功能齐备的Android网络应用程序，它支持社交功能和LBS（基于位置的服务）。每章都介绍一些新的Android概念，以丰富您的知识，并对应用程序不断地进行改善。

本书分为6部分。

第1部分“Android基础”简要地介绍Android。您将熟悉AndroidSDK和工具，安装开发工具，编写第一个Android应用程序。这部分还简要地介绍了Android应用程序设计原理，包括Android应用程序的结构、如何配置它们以及如何添加应用程序资源（如字符串、图形、用户界面组件）。

第2部分为“创建应用程序框架”。您将开始开发一个应用程序框架，作为本书其他部分的主要教学工具。您首先开发一个动画式启动屏幕，再依次开发主菜单屏幕、设置屏幕、帮助屏幕和得分屏幕。您将了解基本的用户界面设计原理，如如何收集用户输入以及如何显示对话框。最后，您将实现游戏屏幕的核心逻辑。

第3部分为“使用强大的Android功能改进应用程序”。您将更深入地了解AndroidSDK，在应用程序中添加特殊功能。您将学习如何使用图形和内置相机、如何使用LBS、如何给应用程序添加网络功能、如何使用社交功能改善应用程序。

第4部分为“雕琢Android应用程序”。在这部分，您将学习如何定制应用程序，使其适用于不同的手机和屏幕大小，并对应用程序进行国际化；您还将学习各种测试移动应用程序的方式。

第5部分为“发布应用程序”。您将学习发布Android应用程序前需要做的准备工作，并将其发布到Android Market。

第6部分为“附录”。这部分介绍了如何搭建使用Eclipse IDE的Android开发环境，并提供了一些补充材料，如配套网站和可下载的源代码。


本书的内容


首先，本书详细介绍创建一个实际应用程序的整个过程，以全面概述Android平台。笔者从基本知识开始，阐述Android开发的最重要方面，并提供如何获取更详细信息的指南。本书并非有关Android SDK的百科全书式参考手册，您需要将其与Android SDK文档配套使用，该文档可随SDK一起下载，也可在线查阅。

为通过如此短的篇幅就让您掌握Android开发的基本知识，笔者只能心无旁骛，将注意力完全放在要介绍的主题上。我们严格遵守前面列出的先决条件，不介绍如何编程，不阐述Java语法和编程技巧，也不过多地纠缠于移动应用程序常用的支持技术的细节，如算法设计、网络协议、Web服务器的开发、图形设计、数据库架构设计和其他外围主题——市面上有探讨这些主题的优秀参考资料。

Android SDK和相关工具更新频繁，每隔几个月就更新一次。这意味着无论笔者做多大努力，如果您使用的SDK和工具的版本与后面列出的版本不同，分步操作都可能存在细微的差别。在必要的情况下，笔者将指出Android SDK版本对开发人员可用功能的影响。

虽然本书是针对Android SDK 2.3.3和 3.0编写的，但很多示例在运行各种Android SDK版本（最旧为Android 1.6）的手机上进行了测试。笔者尽力让本书的内容适用于当前在使用的所有Android版本，无论您针对哪种Android SDK版本进行开发，本书都有参考价值。

本书是以教程的形式编写的。如果您想拥有详尽的Android开发参考资料，包括菜谱式代码示例和对众多 Android 功能的详尽阐述，建议您购买笔者撰写的 Android 高级教程《Android Wireless Application Development》，它是Addison-Wesley开发人员图书馆系列的一员。


使用的开发环境


本书的配套源代码是在如下开发环境中编写的：

Windows 7和Mac OS X 10.6.7；

Eclipse IDE 3.6（Helios）；

Android ADT Plugin for Eclipse（10.0.1）；

Android SDK工具（Release 10）；

Sun Java SE Development Kit（JDK） 6 Update 21；

Android SDK 2.3.3和 3.0；

各种Android设备，包括使用Android SDK 2.2、2.3.3和3.0的智能手机和平板电脑（第20章讨论了如何针对平板电脑对应用程序进行优化）。

示例应用程序的网络部分利用了Google App Engine，但您不需要这些工具。


本书使用的约定


本书使用多种旁注提供特殊的信息。

注意：提供与当前介绍的内容相关的信息或提示。

提示：提供有趣或相关的补充信息。

警告：指出可能遇到的陷阱以及如何避免。

本书使用了如下与代码相关的约定。

代码和编程术语使用等宽字体。

用[image: figure_0009_0001]
 表示接下来的代码是前一行的继续。

出于清晰的考虑及篇幅限制，列举代码示例时通常删除了异常处理和错误检查代码。

在分步操作和阐述中，本书使用了如下约定。

示例应用程序是以迭代方式开发的。通常，这意味着首次阐述新概念时，将详细讨论与这个概念相关的每项内容。在后面讨论更高级的主题时，将假定您掌握了以前介绍过的Android开发基本知识，而不做过多重复。在有些情况下，笔者会先详细指导您实现某项功能，然后帮助您对其进行改进。

笔者假定您将按顺序阅读本书。随着您往后阅读，将发现笔者不会详尽介绍实现示例应用程序中每项功能所需的每个步骤。例如，如果要在屏幕上添加3个按钮，笔者将详尽介绍如何添加第1个按钮，而将添加其他2个按钮的工作作为练习留给读者去完成。在后续章节介绍其他主题时，笔者可能只简单地说一句：请在屏幕上添加一些按钮。

让您选择菜单时，笔者用“>”将菜单项分开。例如，介绍如何新建文档时，笔者可能说选择菜单“File>New Document”。


本版所做的修订


编写本书第一版时，市面上的Android设备很少，而当前，全球销售的Android设备有数百种，这包括智能手机、平板电脑、电子图书阅读器和专用设备（如Google TV）。自本书第一版面市后，Android平台发生了很大变化，Android SDK新增了很多功能，而相关的开发工具也进行了大量升级。作为一项技术，Android在移动市场站稳了脚。

在本版中，笔者根据读者的反馈对本书的内容进行了修订，但不用担心，它还是读者最初喜欢的那本书，但重点更明确、更清晰、更加跟上了时代的步伐了。除添加新内容外，我们还使用最新的Android SDK、工具和设备对原有的内容进行了测试和修订。下面是本版所做的一些增补和修订：

涵盖最新、最好的工具；

对每章都做了修订，通常新增了一些章节；

对所有代码都做了改进，使其更完整、更清晰；

每次讨论新类时，都指出其所属的包，以方便读者参考；

根据读者提供的反馈，对原有的练习进行了改进，并新增了一些练习；

澄清了第一版的读者难以理解的一些概念；

新增了一些热门主题，如平板电脑应用程序设计、服务、App Widgets、Android Market等。

更详细地介绍了如何针对不同设备设计、开发和测试应用程序，并专辟一章介绍如何处理兼容性问题。

笔者态度严肃，对每章和每个附录都进行了详细修订，尽力让本书成为学习Android应用程序开发的最便捷途径。最后，笔者根据热心读者提供的反馈新增了内容、对有些概念做了澄清并订正了一些错误，谢谢读者！


简写的链接


本书列出的大部分链接都是简写的，这样读者输入这些链接时，将容易得多且不容易出错。这些链接都是使用 goo.gl 链接缩短器进行缩短的，这是 Google 提供的一项服务。如果链接目标不存在，则无论使用原始链接还是简写的链接都不管用。笔者深信，提供简写的链接可让读者使用起来最为轻松。另外，这样笔者也将知道读者使用了哪些链接。

有些人使用链接缩短器旨在隐藏恶意链接，但笔者只提供非恶意链接并对它们进行了仔细测试。另外，Google会对恶意软件、钓鱼网站和垃圾邮件网站进行过滤；如果链接目标易手，变成了恶意链接，使用简写链接可获得额外的保护。
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1.4.5 在设备上启用Android应用程序


1.5 总结


1.6 问与答


1.7 作业


1.7.1 测验


1.7.2 答案


1.7.3 练习


第2章 掌握Android开发工具


2.1 使用Android文档


2.2 使用DDMS调试应用程序


2.2.1 管理任务


2.2.2 浏览Android文件系统


2.2.3 与模拟器交互


2.2.4 模拟给模拟器打电话


2.2.5 模拟给模拟器发短信


2.2.6 拍摄模拟器或手机的屏幕截图


2.2.7 查看日志信息


2.3 使用Android模拟器


2.3.1 给模拟器提供输入


2.3.2 探索Android系统


2.3.3 在模拟器中使用SD卡映像


2.4 使用其他Android工具


2.5 总结


2.6 问与答


2.7 作业


2.7.1 测验


2.7.2 答案


2.7.3 练习


第3章 创建Android应用程序


3.1 设计典型的Android应用程序


3.1.1 设计应用程序的功能


3.1.2 确定应用程序需要的活动


3.1.3 实现应用程序的功能


3.2 使用应用程序上下文


3.2.1 获取应用程序资源


3.2.2 访问应用程序首选项


3.2.3 使用上下文访问其他应用程序功能


3.3 使用活动


3.3.1 启动活动


3.3.2 管理活动的状态


3.3.3 关闭活动


3.4 使用意图


3.4.1 使用意图传递信息


3.4.2 使用意图来启动其他应用程序


3.5 使用对话框


3.6 使用片段


3.7 将应用程序信息写入日志


3.8 总结


3.9 问与答


3.10 作业


3.10.1 测验


3.10.2 答案


3.10.3 练习


第4章 管理应用程序资源


4.1 使用应用程序资源和系统资源


4.1.1 使用应用程序资源


4.1.2 使用系统资源


4.2 使用简单资源


4.2.1 使用字符串


4.2.2 使用颜色


4.2.3 使用度量单位资源


4.3 使用Drawable资源


4.3.1 使用图像


4.3.2 使用其他类型的Drawable资源


4.4 使用布局


4.4.1 使用布局资源编辑器设计布局


4.4.2 使用XML设计布局


4.4.3 以编程方式使用布局资源


4.5 使用文件


4.5.1 使用XML文件


4.5.2 使用原始文件


4.5.3 使用其他类型的资源


4.6 总结


4.7 问与答


4.8 作业


4.8.1 测验


4.8.2 答案


4.8.3 练习


第5章 配置Android清单文件


5.1 探索Android清单文件


5.1.1 使用选项卡Manifest


5.1.2 使用选项卡Application


5.1.3 使用选项卡Permissions


5.1.4 使用选项卡Instrumentation


5.1.5 使用选项卡AndroidManifest.xml


5.2 配置基本的应用程序设置


5.2.1 给Android包命名


5.2.2 应用程序的版本管理


5.2.3 设置最低的Android SDK版本


5.2.4 给应用程序命名


5.2.5 给应用程序提供图标


5.2.6 提供应用程序描述


5.2.7 给应用程序设置调试信息


5.2.8 设置应用程序的其他属性


5.3 定义活动


5.3.1 注册活动


5.3.2 指定默认启动的活动


5.4 管理应用程序权限


5.5 管理其他应用程序设置


5.6 总结


5.7 问与答


5.8 作业


5.8.1 测验


5.8.2 答案


5.8.3 练习


第6章 设计应用程序框架


6.1 设计一个Android益智游戏


6.1.1 确定游戏的高级功能


6.1.2 确定需要的活动


6.1.3 确定每个屏幕的游戏功能


6.2 实现应用程序原型


6.2.1 源代码


6.2.2 新建一个Android项目


6.2.3 添加项目资源


6.2.4 实现应用程序的活动


6.2.5 创建应用程序首选项


6.3 运行游戏原型


6.3.1 创建调试配置


6.3.2 在模拟器中启动原型


6.3.3 探索原型


6.4 总结


6.5 问与答


6.6 作业


6.6.1 测验


6.6.2 答案


6.6.3 练习


第7章 实现动画式启动屏幕


7.1 设计启动屏幕


7.2 实现启动屏幕布局


7.2.1 添加新资源


7.2.2 更新启动屏幕的布局


7.3 使用动画


7.3.1 添加动画资源


7.3.2 将动画用于特定视图


7.3.3 将动画用于布局中的所有视图


7.3.4 处理动画生命周期事件


7.4 总结


7.5 问与答


7.6 作业


7.6.1 测验


7.6.2 答案


7.6.3 练习


第8章 实现主菜单屏幕


8.1 设计主菜单屏幕


8.1.1 确定主菜单屏幕的布局需求


8.1.2 使用RelativeLayout设计屏幕标题


8.1.3 设计ListView控件


8.1.4 对主菜单布局设计的最后修饰


8.2 实现主菜单屏幕布局


8.2.1 添加资源


8.2.2 修改主菜单屏幕的布局文件


8.3 使用ListView控件


8.3.1 填充ListView控件


8.3.2 监视ListView的事件


8.3.3 定制ListView控件


8.4 使用其他类型的菜单


8.4.1 在游戏屏幕中添加一个选项菜单


8.5 总结


8.6 问与答


8.7 作业


8.7.1 测验


8.7.2 答案


8.7.3 练习


第9章 开发帮助和得分屏幕


9.1 设计帮助屏幕


9.2 实现帮助屏幕布局


9.2.1 添加新资源


9.2.2 修改帮助屏幕的布局


9.3 使用文件


9.3.1 添加原始文件资源


9.3.2 访问原始文件资源


9.4 设计得分屏幕


9.4.1 确定得分屏幕的布局需求


9.4.2 添加TabHost控件


9.5 实现得分屏幕的布局


9.5.1 添加新资源


9.5.2 修改得分屏幕的布局


9.6 创建包含选项卡的屏幕


9.6.1 配置TabHost控件


9.6.2 给TabHost控件添加选项卡


9.6.3 指定默认选项卡


9.7 使用XML


9.7.1 访问XML资源


9.7.2 使用XmlResourceParser分析XML文件


9.7.3 对得分屏幕做最后的修饰


9.8 总结


9.9 问与答


9.10 作业


9.10.1 测验


9.10.2 答案


9.10.3 练习


第10章 创建表单以收集用户输入


10.1 设计设置屏幕


10.2 实现设置屏幕的布局


10.2.1 添加新资源


10.2.2 修改设置屏幕的布局


10.3 使用常见的表单控件


10.3.1 使用EditText控件


10.3.2 使用Button控件


10.3.3 使用Spinner控件


10.4 使用SharedPreferences保存表单数据


10.4.1 定义SharedPreferences条目


10.4.2 将设置保存到SharedPreferences中


10.4.3 从SharedPreferences读取设置


10.5 总结


10.6 问与答


10.7 作业


10.7.1 测验


10.7.2 答案


10.7.3 练习


第11章 使用对话框收集用户输入


11.1 使用对话框


11.1.1 探索各种对话框


11.1.2 跟踪对话框的生命周期


11.2 使用DatePickerDialog类


11.2.1 在类中添加DatePickerDialog


11.2.2 初始化DatePickerDialog


11.2.3 显示DatePickerDialog


11.3 使用自定义对话框


11.3.1 给设置屏幕添加一个自定义对话框


11.4 总结


11.5 问与答


11.6 作业


11.6.1 测验


11.6.2 答案


11.6.3 练习


第12章 添加应用程序逻辑


12.1 设计游戏屏幕


12.2 实现游戏屏幕的布局


12.2.1 添加新资源


12.2.2 修改游戏屏幕的布局


12.3 使用ViewSwitcher控件


12.3.1 初始化切换器控件


12.3.2 实现自定义ViewFactory类


12.3.3 修改TextSwitcher控件


12.3.4 修改ImageSwitcher控件


12.4 编写游戏逻辑


12.4.1 将游戏状态设置加入SharedPreferences


12.4.2 获取、分析并存储问题数据


12.5 总结


12.6 问与答


12.7 作业


12.7.1 测验


12.7.2 答案


12.7.3 练习


第13章 使用图像和相机


13.1 设计化身功能


13.2 在设置屏幕中添加化身


13.2.1 修改设置屏幕的布局


13.3 使用ImageButton控件


13.3.1 指定ImageButton控件的图像


13.3.2 处理ImageButton的单击事件


13.4 选择并保存化身图形


13.4.1 启动活动并处理结果


13.4.2 使用相机


13.4.3 使用图库


13.4.4 使用选择器给用户提供选项


13.5 使用位图


13.5.1 保存位图图形


13.5.2 缩放位图图形


13.6 总结


13.7 问与答


13.8 作业


13.8.1 测验


13.8.2 答案


13.8.3 练习


第14章 支持基于位置的服务


14.1 设计指定最喜欢的地方功能


14.1.1 确定布局方面的修改


14.1.2 设计用于指定最喜欢的地方的对话框


14.2 实现指定最喜欢地方的功能


14.2.1 添加新资源


14.2.2 修改设置屏幕的布局


14.2.3 实现最喜欢的地方对话框的布局


14.3 实现最喜欢的地方对话框


14.4 使用基于位置的服务


14.4.1 在模拟器上启用位置测试


14.4.2 访问基于位置的服务


14.5 使用地理编码服务


14.5.1 使用Android地理编码服务


14.6 使用地图


14.6.1 使用意图启动地图应用程序


14.6.2 使用第三方服务和应用程序


14.7 总结


14.8 问与答


14.9 作业


14.9.1 测验


14.9.2 答案


14.9.3 练习


第15章 添加基本的网络支持


15.1 设计网络应用程序


15.1.1 使用应用程序服务器


15.1.2 管理长时间的网络操作


15.1.3 告诉用户正在执行网络操作


15.2 开发网络应用程序


15.2.1 在模拟器上启用网络功能测试


15.2.2 在硬件上测试网络应用程序


15.3 使用网络服务


15.3.1 规划应用程序“Been There, Done That!”的网络支持


15.3.2 设置网络权限


15.3.3 检查网络状态


15.3.4 使用HTTP


15.4 使用进度条指示网络操作


15.4.1 显示不确定进度


15.4.2 显示确定进度


15.4.3 显示进度对话框


15.5 异步地运行任务


15.5.1 使用AsyncTask


15.5.2 使用Handler和Thread


15.6 下载并显示得分数据


15.6.1 创建AsyncTask子类以下载得分


15.6.2 在onPreExecute()中显示进度指示器


15.6.3 在onPostExecute()中隐藏进度指示器


15.6.4 使用onCancelled()处理取消操作


15.6.5 使用doInBackground()进行后台处理


15.6.6 使用onProgressUpdate()处理更新


15.6.7 启动ScoreDownloaderTask


15.7 成批地下载并分析问题


15.7.1 创建用于下载问题的AsyncTask子类


15.7.2 在onPreExecute()中显示进度对话框


15.7.3 在onPostExecute()中关闭进度对话框


15.7.4 执行后台任务


15.7.5 启动QuizTask


15.8 总结


15.9 问与答


15.10 作业


15.10.1 测验


15.10.2 答案


15.10.3 练习


第16章 添加其他网络功能


16.1 确定要上传到服务器的数据


16.2 同步玩家的数据


16.3 将设置数据上传到远程服务器


16.3.1 使用Android服务


16.3.2 实现UploadTask


16.3.3 使用HTTP GET方式上传玩家数据


16.3.4 使用HTTP POST方法上传化身


16.4 将得分数据上传到远程服务器


16.5 下载朋友的得分数据


16.6 总结


16.7 问与答


16.8 作业


16.8.1 测验


16.8.2 答案


16.8.3 练习


第17章 添加社交功能


17.1 使用社交功能改善应用程序


17.1.1 给应用程序量身定制社交功能


17.1.2 支持基本的玩家关系


17.2 在应用程序中提供加为好友的功能


17.2.1 在设置屏幕中添加加为好友的功能


17.2.2 实现加为好友的功能


17.2.3 改进玩家关系


17.3 集成社交网络服务


17.3.1 支持Facebook


17.3.2 支持Twitter


17.3.3 使用OpenSocial Initiative


17.4 总结


17.5 问与答


17.6 作业


17.6.1 测验


17.6.2 答案


17.6.3 练习


第18章 创建主屏幕App Widget


18.1 设计App Widget


18.1.1 开发App Widget


18.1.2 配置App Widget的属性


18.1.3 使用RemoteViews


18.1.4 使用样式


18.1.5 设计App Widget的布局


18.1.6 实现App Widget提供器


18.1.7 处理App Widget后台任务


18.1.8 修改Android清单文件


18.2 总结


18.3 问与答


18.4 作业


18.4.1 测验


18.4.2 答案


18.4.3 练习


第19章 应用程序国际化


19.1 通用的国际化原则


19.2 Android的本地化工作原理


19.2.1 Android操作系统如何处理区域


19.2.2 应用程序如何处理区域


19.2.3 Android Market如何处理区域


19.3 Android国际化策略


19.3.1 放弃应用程序国际化


19.3.2 有限的应用程序国际化


19.3.3 实现全面的应用程序国际化


19.4 使用本地化工具


19.4.1 确定系统区域


19.4.2 设置日期和时间字符串的格式


19.4.3 处理货币


19.5 总结


19.6 问与答


19.7 作业


19.7.1 测验


19.7.2 答案


19.7.3 练习


第20章 针对不同设备进行开发


20.1 Android配置管理


20.1.1 处理不同的屏幕朝向


20.1.2 以编程方式应对朝向变化


20.1.3 支持不同的屏幕特征


20.1.4 支持不同的设备特征


20.1.5 支持不同的Android SDK版本


20.2 总结


20.3 问与答


20.4 作业


20.4.1 测验


20.4.2 答案


20.4.3 练习


第21章 深入探讨Android


21.1 探索Android的核心功能


21.1.1 声明和实施应用程序权限


21.1.2 使用通知提醒用户


21.2 设计复杂的用户界面


21.2.1 使用样式和主题


21.2.2 设计自定义View和ViewGroup控件


21.2.3 使用输入方法


21.2.4 处理用户手势


21.2.5 文字转语音


21.2.6 语音转文字


21.3 使用多媒体


21.3.1 播放和录制音频


21.3.2 播放和录制视频


21.4 使用2D和3D图形


21.4.1 使用Android图形库


21.4.2 使用OpenGL ES图形API


21.5 定制Android设备


21.5.1 设置铃声


21.5.2 设置壁纸


21.5.3 创建动态壁纸


21.6 管理和共享数据


21.6.1 使用文件和目录


21.6.2 使用SQLite数据库存储结构化数据


21.6.3 与其他应用程序共享数据


21.6.4 集成全局搜索功能


21.7 访问设备硬件


21.7.1 读取传感器原始数据


21.7.2 使用Wi-Fi


21.7.3 使用蓝牙


21.7.4 管理电源设置和电池续航时间


21.8 总结


21.9 问与答


21.10 作业


21.10.1 测验


21.10.2 答案


21.10.3 练习


第22章 测试Android应用程序


22.1 测试方面的最佳实践


22.1.1 制定编码标准


22.1.2 定期执行版本控制生成


22.1.3 使用缺陷跟踪系统


22.1.4 制定良好的测试计划


22.2 最大化测试覆盖率


22.2.1 管理测试环境


22.2.2 在模拟器上测试


22.2.3 在目标设备上测试


22.2.4 执行自动测试


22.3 总结


22.4 问与答


22.5 作业


22.5.1 测验


22.5.2 答案


22.5.3 练习


第23章 为发布做准备


23.1 理解发布过程


23.2 准备应用程序发布候选版本


23.2.1 为发布准备Android清单文件


23.2.2 保护应用程序以防盗版


23.2.3 为发布准备好相关的服务


23.3 测试应用程序发布候选版本


23.4 对应用程序进行打包和签名


23.4.1 对应用程序进行数字签名


23.4.2 导出包文件并对其进行签名


23.5 测试经过签名的应用程序包


23.5.1 安装经过签名的应用程序包


23.5.2 验证经过签名的应用程序


23.6 总结


23.7 问与答


23.8 作业


23.8.1 测验


23.8.2 答案


23.8.3 练习


第24章 发布到Android Market


24.1 在Android Market兜售应用程序


24.1.1 注册开发人员账户


24.1.2 将应用程序上传到Android Market


24.1.3 发布到Android Market


24.1.4 利用开发人员账户带来的其他好处


24.2 探索其他Android发布方式


24.2.1 通过网站销售应用程序


24.2.2 在其他市场上销售应用程序


24.3 总结


24.4 问与答


24.5 作业


24.5.1 测验


24.5.2 答案


24.5.3 练习


附录A 配置Android开发环境


A.1 开发计算机必须满足的条件


A.2 安装Java开发包


A.3 安装Eclipse IDE


A.4 安装Android SDK Starter Package
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第1章 Android初步


本章介绍如下内容：

Android平台简史；

熟悉Eclipse；

创建Android项目；

运行和调试应用程序。

Android是第一个完整、开放且免费的移动平台。开发人员很喜欢其综合性软件开发包，它提供了丰富的工具，让您功能丰富而强大的应用程序。这个平台是开源的，依赖于开发人员熟悉的经过实践检验的开放标准。最重要的是，没有对开发人员设置昂贵的进入壁垒——不需要付费（但使用诸如Android Market等第三方发布机制时，需要支付一定的费用）。发布和商业化其应用程序时，Android开发人员有很多选择。


1.1 Android简介


为了解Android与其他移动技术的关系，下面花点时间介绍这种平台是如何出现的。


1.1.1 Google和开放手机联盟


2007年，一些手机制造商、无线运营商和软件开发商（最著名的是Google）组成了开放手机联盟（Open Handset Alliance），旨在开发下一代无线平台。不同于现有的平台，这个新平台是非专用的且基于标准的，这可降低开发费用，提高利润。移动软件开发人员对手机功能的访问权限空前，这有助于创新。

随着RIM BlackBerry和Apple iPhone等专用平台日益流行，开发人员社区渴望这种有望改变游戏规则的平台的新闻。


1.1.2 Android面世


2007年，开放手机联盟发布了Android平台可beta版开发包。Android经历了典型的新平台修订过程——发布了多个Android软件开发包（SDK）。2008年底，第一款Android手机（T-Mobile G1）开始发货；在 2009年和 2010年，世界各地不断有激动人心的新Android智能手机面市，该平台本身也深受行业和消费者的欢迎。过去的3年中，对Android平台做了大量的修订，每次修订都向开发人员和用户提供了引人注目的功能。最近，移动平台的范畴已超越传统智能手机，涵盖了平板电脑、电子书阅读器和机顶盒（如Google TV）等设备。

编写本书时，有数百种Android设备供世界各地的消费者选购——上至高端智能手机，下至“免费的”手持设备。这还不包括大量的Android平板电脑和电子书阅读器、数十种已发布且即将面世的设备以及运行Android的消费电子产品。当前，Android Market发布的应用程序超过200000款；在美国，所有的主要运营商都将Android手机作为重点，亚洲、欧洲、中南美洲等众多运营商亦如此。在世界各地，新Android设备面市的速度在不断提高。

Google一开始就是开放手机联盟的重要成员，它负责运营Android开源项目和开发人员网站。在这个网站，可下载Android SDK、获取最新的平台文档以及浏览Android开发人员论坛。Google还负责运营最流行的Android应用程序销售服务：Android Market。Android的吉祥物是个绿色机器人，如图1.1所示。

[image: figure_0021_0002]


图1.1 Android的吉祥物


注意：
 虽然大部分Android应用程序都是使用Java编写的，但开发人员也可采取其他方式编写。具体地说，开发人员可使用HTML5和JavaScript来编写用于 Android平台的 Web应用程序，还可使用 Android本机开发包（Native Development Kit，NDK）来包含C/C++代码，以便移植和改善性能。

Web开发人员可设计用于Android平台的Web应用程序；这些应用程序通过Android设备安装的移动浏览器运行。有关用于Android平台的Web应用程序的更详细信息，请参阅Android开发人员网站。

如果要移植或利用现有的 C/C++应用程序或库，开发人员可考虑使用Android NDK。这并不意味着如果熟悉C/C++但不熟悉 Java，就应使用NDK。NDK工具集让开发人员能够使用C和C++开发其Android应用程序的某些部分；这有好处，也有坏处。要判断您的应用程序是否适合使用Android NDK编写，请参阅Android开发人员网站。Android NDK是一个非常高级的主题，适合那些已掌握Android开发基本知识的人探索。


1.1.3 便宜而轻松的开发


如果说“便宜而轻松”有合适的时候，那就是进行移动开发时。无线应用程序开发一直以昂贵著称，昂贵程度可与桌面开发比肩，这是由于其编译器价格昂贵，且喜欢采用开发人员计划模式。Android打破了这种专用模式；不同于其他移动平台，开发Android应用程序几乎不需要支付任何费用。

Android SDK和工具可从Android开发人员网站http://developer.android.com（http://goo.gl/K8GgD）免费下载；最流行的Android应用程序集成开发环境（IDE）Eclipse也是免费的；Android开发人员网站还提供了一个功能强大的插件，可简化使用Eclipse开发Android应用程序的工作。

前面说了便宜，下面说说Android开发很轻松的原因。Android应用程序是使用Java编写的，而 Java是最流行的开发语言之一。Android SDK提供的很多包对 Java开发人员来说都是熟悉的，如java.net；经验丰富的Java将发现，学习Android开发相当容易。

本书将使用最常见、最流行、最简单的Android应用程序开发环境：

使用最常见的开发语言——Java。虽然本书不会介绍 Java，但将尽可能使用简单易懂的 Java 代码，以免初学者受困于语法。虽然如此，如果您对 Java 一窍不通，建议阅读Rogers Cadenhead编写的《Sam’s Teach Yourself Java in 24 Hours》和Bruce Eckel编写的《Thinking in Java》。

使用最流行的开发环境——Eclipse。它是免费的，Android 小组对它提供了很好的支持，是唯一一个与插件Android Development Tools兼容的 IDE。

针对大多数开发人员使用的操作系统——Windows。Linux 和 Mac 用户可能需要调整本书指出的键盘命名、路径和安装流程。

针对最新的Android版本：Android 1.6和更高版本。很多设备还在运行Android 1.6且不会使用 2.0 和更高版本，因此本书介绍 Android 开发时不针对特定版本，让您的应用程序能够在全部现有设备和未来可能出现的设备上运行。

如果您还没有安装开发Android应用程序所需的开发工具，即Android SDK和相关的工具，现在就这样做。


注意：
 安装Android SDK和相关的工具

有关如何安装和配置计算机以便开发Android应用程序的详细信息，请参阅附录A。您需要安装并配置 Java、Eclipse、Android SDK和Eclipse插件ADT，还可能需要为用于开发的Android手机安装USB驱动程序。

下面开始吧！


1.2 熟悉Eclipse


首先编写一个简单的Android应用程序“Hello, World”，它向用户显示一行文本。在您这样做的过程中，将了解Eclipse环境。具体地说，您将学习Eclipse插件Android Development Tools（ADT）提供的一些功能。插件ADT提供了开发、编译、打包和部署Android应用程序的功能，这包括：

Android Project Wizard（Android项目向导），它生成所有必需的项目文件；

Android特有的资源编辑器，包括用于设计Android应用程序用户界面的GraphicalLayout（图形布局）编辑器；

Android SDK和AVD（Android Virtual Devices，Android虚拟设备）管理器；

用于监视和调试Android应用程序的Eclipse DDMS透视图（perspective）；

集成了日志工具Android LogCat；

集成了布局工具Android Hierarchy Viewer；

自动生成应用程序并将其部署到模拟器和手机；

应用程序打包和代码签名工具，包括使用 ProGuard进行代码优化和混淆（obfuscation）。

下面介绍其中的一些功能。


1.3 创建Android项目


Android项目向导为Android应用程序创建所有必需的文件。启动Eclipse并按如下步骤新建一个项目。

1．选择菜单File>New>Android Project或单击Eclipse工具栏中的Android项目创建器图标（[image: figure_0024_0003]
 ）。


警告：
 首次在Eclipse中创建Android项目时，可能需要选择菜单File>New> Project，再在出现的对话框中依次选择Android和Android Project。这样做过一次后，它将出现在Eclipse项目类型中，以后就可使用第1步介绍的方法了。

2．指定项目名，这里将其设置为Droid1。

3．指定项目源代码的存储位置。由于这是个新项目，选择单选按钮Create New Project in Workspace。


提示：
 如果不想将项目存储在默认位置，只需取消选择复选框 Use Default Location，再切换到您要使用的目录。

4．为应用程序选择生成目标（build target）。对大多数应用程序来说，应根据目标用户和应用程序的需求选择最合适的 Android版本。如果您打算使用 Google插件（如 Google Maps），务必选择用于目标平台的Google APIs版本。就这个示例而言，选择生成目标Android&nbsp;2.3（API level 9）足够了。

5．指定应用程序名，这是用户将看到的名称。这里将该应用程序命名为Droid #1。

6．采用Java的标准包命名空间约定指定包名。由于本书的所有代码都在命名空间com. androidbook.*中，因此使用包名com.androidbook.droid1。

7．选中复选框Create Activity（创建活动），让向导为应用程序创建一个默认启动Activity类。将该活动命名为DroidActivity。您的项目设置应类似于图1.2。

[image: figure_0026_0004]


图1.2 Eclipse 中的Android项目向导


活动是什么


活动是Android平台的一个核心组件。每个活动都表示应用程序可完成的一项任务，通常关联到应用程序用户界面中的一个屏幕。

应用程序Droid #1只有一个活动，名为DroidActivity，它唯一的职责是向用户显示一个字符串。第3章将更详细地讨论活动。

8．核实文本框Min SDK Version（最低SDK版本）的内容是正确的。该文本框默认被设置为生成目标的API等级（level），例如，Android 2.3的API等级为 9。如果要支持较旧的Android SDK版本，则需要修改这个值。例如，要支持运行Android 1.6的设备，可将Min SDK Version设置为API等级4。

9．单击Next按钮。

10．Android项目向导让您能够随Android应用程序创建测试项目。就这个示例而言，不需要测试项目。然后，以后总是可以添加测试项目，方法是单击Eclipse工具栏中的Android测试项目创建器图标（[image: figure_0026_0005]
 ），它位于Android项目向导图标的右边。测试项目将在第22章详细讨论。

11．单击Finish按钮。


1.3.1 探索Android项目的文件


现在，在Eclipse的文件资源管理器中，有一个名为Droid1的Android项目。除链接到合适的Android SDK jar文件外，还创建了如何核心文件和目录。

AndroidManifest.xml：应用程序的中央配置文件。

.default.properties：供Eclipse和插件Android ADT使用的生成（build）文件，不要编辑它。

.proguard.cfg：Eclipse、ProGuard和插件Android ADT使用的生成文件。通过编辑该文件，可配置发布版的代码优化和混淆设置。

./src文件夹：必不可少的文件夹，所有源代码都存储在这里。

./src/com.androidbook.droid1/DroidActivity.java：该应用程序的主入口，名为DroidActivity。在Android清单文件（manifest file）中，将该活动指定成了默认启动活动。

./gen/com.androidbook.droid1/R.java：资源管理源文件，不要编辑它。

./assets文件夹：必不可少的文件夹，这里存储了项目中所有未编译的文件资源。

./res文件夹：必不可少的文件夹，负责管理应用程序的所有资源。应用程序资源包括动画、图形、布局文件、类似于数据的字符串和以及原始（raw）文件。

./res/drawable-*：包含应用程序图标资源，它们有多个不同尺寸的版本，用于不同的屏幕尺寸和分辨率。

./res/layout/main.xml：布局资源文件，DroidActivity使用它来组织主应用程序屏幕上的控件。

./res/values/strings.xml：定义字符串资源的资源文件。


1.3.2 编辑项目的资源


Android清单文件是 Android应用程序的中央配置文件。双击项目中的文件 Android Manifest.xml，以启动Android清单文件编辑器，如图1.3所示。


注意：
 使用 Android项目向导还可添加现有的 Android项目。为此，只需在对话框New Android Project（见图1.2）中选择单选按钮Create Project from Existing Source。在 Android SDK中，有多个示例项目，这些项目位于目录/platforms/android-xxx/samples中，其中xxx为平台等级号，如9。

您还可选择第 3个单选按钮：Create Project from Existing Sample，其作用名副其实。然而，您必须选择生成目标后才能从列表中选择示例项目。

由于所有的Android资源文件（包括Android清单文件）都是XML文件，总是可以在不使用资源编辑器的情况下对其进行编辑。要创建新的Android XML资源文件，可单击Eclipse工具栏中的Android XML创建器图标（[image: figure_0028_0006]
 ）。

[image: figure_0029_0007]


图1.3 在 Eclipse 中编辑Android清单文件


1.3.3 编辑Android清单文件


Android清单文件编辑器使用多个选项卡来组织清单信息。

Manifest：使用该选项卡（如图 1.3所示）指定常规的应用程序级设置，如包名和应用程序版本信息（供安装和升级时使用）。

Application：用于指定应用程序细节（如应用程序显示的名称和图标）、应用程序的内部组件（如可运行的活动，包括默认启动的 DroidActivity）以及应用程序提供的其他功能和服务。

Permissions：用户定义应用程序的权限。例如，如果应用程序需要读取手机中的联系人，则它必须在清单文件中包含一个Uses-Permission标记，并将其命名为android. permission.READ_CONTACTS。

Instrumentation：使用Android SDK的各种 Instrumentation类进行单元测试。

AndroidManifest.xml：用于访问XML编辑器，以便手工编辑清单文件。

如果您切换到选项卡AndroidManifest.xml，将看到类似于下面的清单文件：

[image: figure_0029_0008]


▼ Try It Yourself


Edit the Android Manifest File


下面来编辑 Android清单文件。您需要知道的一项设置是属性 debuggable。除非将其值设置为true，否则就不能调试应用程序。请采取如下步骤将其设置为true。

1．在Android清单文件编辑器中打开文件AndroidManifest.xml。

2．切换到选项卡Application。

3．从属性debuggable的下拉列表中选择true。

4．保存清单文件。为此，可按Ctrl + S或单击，也可单击工具栏中的保存按钮（[image: figure_0030_0010]
 ）。

如果您切换到选项卡 AndroidManifest.xml，并查看其中的 XML，将发现标记application包含属性attribute：

[image: figure_0030_0011]



1.3.4 编辑其他资源文件


Android 应用程序由函数（Java 代码、类）和数据（包括诸如图形、字符串等资源）组成。Android应用程序的大部分资源都存储在项目的子目录/res中。在新建的Android项目中，默认也包含下述子目录。

/drawable-ldpi、/drawable-hdpi、/drawable-mdpi：这些子目录存储图形和 drawable资源文件，用于不同的屏幕分辨率。如果您使用Eclipse项目资源管理器浏览这些子目录，将发现它们都包含图形文件icon.png，这是应用程序的图标。第20章将更详细地介绍这些目录之间的差别。

/layout：这个子目录存储用户界面布局文件，其中包含屏幕布局资源文件main.xml，它定义了这个简单应用程序的唯一一个活动的用户界面。

/values：这个子目录存储各种类型的资源，如文本字符串、颜色值和其他基本数据类型。其中包含资源文件 strings.xml，它包含应用程序使用的所有字符串资源。

如果双击任何资源文件，将启动资源编辑器。别忘了，您总是可以直接编辑XML。

Try It Yourself ▼

Edit the Android Manifest File

如果查看该项目的布局文件main.xml，您将发现它显示了一种简单的布局，其中只有一个 TextView 控件，这种用户界面控件显示一个字符串。在这里，显示的字符串是在字符串资源@string/hello中定义的。

要编辑字符串资源@string/hello，可使用字符串资源编辑器，步骤如下所述。

1．在Eclipse的包资源管理器（Package Explorer）中，双击文件 strings.xml在资源编辑器中打开它。

2．选择名为hello的字符串，注意到资源编辑器显示了其名称（hello）和值（Hello World, DroidActivity!）。

3．在文本框Value（值）中，将文本改为“Hello, Dave”。

4．保存该文件。

如果切换到选项卡strings.xml，并查看原始XML，将发现在<resources>块内定义了两个string元素：

[image: figure_0031_0012]


第一项资源是名为@string/hello的字符串，而第二项资源是名为@string/app_name的字符串，它包含应用程序的名称。如果再次查看Android清单文件，将看到在应用程序配置中使用了@string/app_name。

第4章将更详细地讨论项目资源，下面编译并运行该应用程序。


1.4 运行和调试应用程序


要生成并调试Android应用程序，必须先配置它，使其支持调试。插件ADT让您能够在Eclipse开发环境中完成这项任务。具体地说，您需要做如下工作。

创建并配置一个Android虚拟设备（Android Virtual Device，AVD）。

为项目创建一个Eclipse调试配置。

生成Android项目，并使用AVD启动模拟器（Emulator）。

您完成上述任务后，Eclipse将其调试器与 Android模拟器（或通过 USB接口连接的Android设备）关联起来，而您便能运行并调试应用程序了。


1.4.1 管理Android虚拟设备


要在 Android 模拟器中运行应用程序，必须配置一个 Android 虚拟设备（AVD）。AVD配置文件（profile）描述了您希望模拟器模拟的设备类型，包括支持哪种Android平台。您可指定屏幕尺寸和分辨率，可指定模拟器是否有SD卡以及SD卡的容量。就这里而言，Android 2.3的默认AVD足够了。下面是创建基本AVD的步骤：

1．在Eclipse中，单击工具栏中包含箭头的绿色Android图标（[image: figure_0032_0013]
 ），以启动Android SDK and AVD Manager；您也可选择菜单Window>Android SDK and AVD Manager来启动它。

2．单击左边的Virtual Devices，将在右边的列表中选择配置的AVD。默认没有AVD。

3．单击New按钮新建一个AVD。

4．给 AVD 指定名称。由于您将使用所有默认设置，因此将该 AVD 命名为 Vanilla AVD。

5．选择生成目标。例如，为支持Android 2.3，从下拉列表中选择生成目标Android 2.3 – API Level 9。

6．以千字节或兆字节为单位指定 SD 卡容量。每个 SD 卡映像（image）都需占用硬盘空间，因此请选择合理的容量，如1024MB（最少为9MB，但别忘了，整个SD卡映像都存储在您的硬盘中）。

7．选择一种皮肤（skin）。该选项控制模拟器的外观，这里使用默认屏幕皮肤，它以纵向模式显示。

此时的对话框应类似于图1.4。

[image: figure_0032_0014]


图1.4 在 Eclipse 中创建一个AVD

8．单击按钮Create AVD，并等待这种操作完成。如果您指定的SD卡容量很大，这可能需要几秒钟，因为创建AVD时，将格式化用于模拟SD卡的硬盘空间。

9．选择Snapshot部分的复选框Enable，这样模拟器重新启动的速度将快得多，但代价是占用更多存储空间。

10．单击Finish按钮，您将在列表中看到新建的AVD。


1.4.2 在Eclipse中创建调试和运行配置


您几乎为启动应用程序做好了准备，但还有最后一项任务需要完成：在 Eclipse 中为项目创建调试配置（或运行配置）。为此，可采取如下步骤。

1．在Eclipse中，选择菜单Run>Debug Configurations，或单击Eclipse工具栏中调试图标（[image: figure_0033_0015]
 ）旁边的箭头，并从打开的下拉列表中选择Debug Configurations。

2．双击Android Application新建一个条目。

3．编辑该条目，它当前名为New_configuration。

4．将名称改为DroidDebug。

5．指定项目，方法是单击Browse按钮并选择Droid1。

6．在选项卡Target（目标）中，选中您创建的AVD旁边的复选框。


注意：
 如果您在Target选项卡中选择了单选按钮Manual而不是Automatic，并选择了一个 AVD，则每次启动该配置时，都将要求您选择一个目标。这在测试各种设备和模拟器配置时很有用，更详细的信息请参阅本章后面的“在设备上启用Android应用程序”一节。

7．单击Apply按钮让修改生效。您的Debug Configurations对话框应类似于图 1.5。

[image: figure_0033_0016]


图1.5 Eclipse 中的调试配置DroidDebug


1.4.3 使用模拟器启动Android应用程序


现在，您的应用程序准备好了，该启动它了。要启动应用程序，可单击 Debug Confi-gurations对话框中的Debug按钮，也可单击Eclipse工具栏中绿色调试按钮（[image: figure_0033_0017]
 ）旁边的箭头，再从打开的下拉列表中选择调试配置DroidDebug。


注意：
 在一些较老的模拟器中，进入屏幕锁定视图后，您可能需要单击模拟器中的Menu按钮或向右拖曳锁定滑块。首次调试时，需要从调试配置管理器中选择配置DroidDebug，而以后再调试时可直接从下拉列表中选择它。单击Debug按钮后，模拟器将启动，如图1.6所示。这可能需要一段时间，请耐心等待。

关联到Eclipse调试器后，您的应用程序将运行，如图1.7所示。

正如您看到的，这个应用程序非常简单，它只显示一个 TextView 控件，其中有一行文本。除此之外，这个应用程序什么也没有做。

[image: figure_0034_0018]


图1.6 Android 模拟器正在启动（启动视图）

[image: figure_0034_0019]


图1.7 在模拟器中运行的Android 应用程序Droid #1


1.4.4 使用DDMS调试应用程序


Eclipse内置的常规Debug透视图可用于单步执行代码和调试，插件ADT还添加了透视图DDMS。在有应用程序运行的情况下，看看这个透视图。要显示DDMS透视图（如图1.8所示），可单击Eclipse右上角的Android DDMS图标（[image: figure_0035_0020]
 ）。要切换回Eclipse项目资源管理器，只需单击Eclipse右上角的Java透视图图标。


注意：
 如果在Eclipse中看不到DDMS透视图，可这样将其加入工作区：单击右上角的Open Perspective（打开透视图）按钮，或选择菜单Window>Open Perspective。要查看可用透视图的完整列表，可选择菜单 Window>Open Perspective>Other。选择DDMS，再单击OK按钮。

[image: figure_0035_0021]


图1.8 Eclipse中的DDMS透视图，其中包含一个模拟器（运行Android 2.3）和一台物理设备（运行Android 2.3.1）

您可使用 DDMS 透视图来监视应用程序进程，并与模拟器交互；可以模拟语音呼叫并向模拟器发送短信，还可给模拟器指定位置，以模拟基于位置的服务。第2章将更深入地介绍DDMS(Dalvik Debug Monitor Service)以及可供Android开发人员使用的其他工具。

在 DDMS 透视图和 Debug（调试）透视图中，都包含日志工具 LogCat，这个工具显示来自模拟器或设备（如果通过USB接口连接了设备）的日志信息。


1.4.5 在设备上启用Android应用程序


现在可以在手机上运行该应用程序了。为此，需要使用USB数据线将一台Android设备插入计算机。确保按附录A介绍的对该设备进行了配置，使其能够用于调试。

为使用正确的设置进行调试，请按下面的步骤执行。

1．在 Eclipse 中，切换到 Java 透视图（而不是 DDMS 透视图），再选择菜单 Run（运行）>Debug Configurations（调试配置）。

2．单击调试配置DroidDebug。

3．在选项卡Target中，将Deployment Target Selection Mode（部署目标选择模式）改为Manual （手动）。以后总是可以将该设置恢复到Automatic（自动），但选择Manual后，当您在Eclipse中部署和调试应用程序时，必须选择在模拟器中（使用特定的AVD）进行调试还是使用设备（如果有设备通过USB接口连接到计算机）进行调试。

4．单击Apply按钮让修改生效。

5．使用USB数据线将一台Android设备连接到您的计算机。

6．在Eclipse中单击Debug按钮。将出现一个对话框（如图1.9所示），其中显示了应用程序的所有运行配置和调试配置，还有所有的物理设备和正在运行的模拟器。您还可以使用您创建的其他AVD启动新的模拟器。

[image: figure_0036_0022]


图1.9 用于选择应用程序部署目标的 Eclipse 对话框，其中列出了一个正在运行的模拟器实例（它运行的是配置Vanil aAVD）和一台物理设备（它运行的是Android 2.3.1）

7．选择一个正在运行Android设备实例。通过USB连接到计算机的所有设备都有一个这样的实例，如果您看不到连接的设备，请检查电缆并确保按附录A介绍的那样安装了合适的驱动程序。

Eclipse将把Android应用程序安装到设备上、关联到调试器并运行应用程序。设备显示的屏幕与您在模拟器中看到的屏幕很像，如图1.10所示。如果您在Eclipse中切换到DDMS透视图，将看到日志信息，DDMS透视图的很多功能同时适用于手机和模拟器。

[image: figure_0037_0023]


图1.10 在 Android 设备Nexus S上运行的应用程序Droid #1


Eclipse新手


如果您还想学习Eclipse开发环境，现在是阅读附录B的好时机。


1.5 总结


您现在是名 Android 开发人员了，祝贺您！您学习了 Eclipse开发环境，创建了第一个Android项目，编写并编译了 Android代码。最后，您在模拟器Android模拟器和Android设备上运行了自己创建的Android应用程序。


1.6 问与答


问：可使用哪些编程语言进行Android开发？


答：
 当前只全面支持使用Java进行Android开发。以后可能会支持其他语言，如C++。虽然Android应用程序必须使用 Java编写，但在需要提高性能时，可利用Android NDK在有些例程中使用 C 和 C++。Web 开发人员还可开发 Web 应用程序，它们运行在设备安装的Android Web浏览器中。

问：我想针对最新、最好的Android平台版本进行开发。在有较新的Android SDK的情况下，为何要为较老的目标平台（如Android 1.6）创建AVD？


答：
 虽然可通过无线网络升级手机固件，但并非每台Android设备都支持未来的固件版本。决定应用程序支持要哪些Android SDK版本前，请检查目标设备的固件版本。第 20章将更详细地介绍如何针对不同的设备进行开发。

问：在Android资源编辑器中输入大量数据（如很多字符串资源）很麻烦，有其他方式可避免这种麻烦吗？


答：
 Android项目文件，如Android清单文件、布局文件和资源值（如/res/values/strings.xml）都是以XML格式存储的，您可以切换到资源编辑器的XML选项卡，以便手工编辑这些文件。XML格式将在第4章介绍。


1.7 作业



1.7.1 测验


1．开发手机联盟包含哪些成员？

A．手机制造商

B．无线运营商

C．移动软件开发商

D．以上答案都对

2．最流行的Android开发IDE是什么？

A．Eclipse

B．IntelliJ

C．Emacs

3．判断正误：安装SDK后，就可使用默认设置启动Android模拟器。

4．判断正误：应用程序在Android设备上运行时，可使用Eclipse来调试它。


1.7.2 答案


1．D。开放手机联盟是一个商业联盟，涵盖手机供应链的各个环节。

2．A。Eclipse是最流行的Android开发IDE。您可使用其他IDE，但这样就无法使用与Eclipse集成的插件Android ADT。

3．错。必须首先创建一个Android虚拟设备（AVD），以指定模拟器将模拟的设备的特征。

4．对。Eclipse支持在模拟器和设备上调试，只要设备配置正确并通过USB连接到用于开发的计算机。


1.7.3 练习


1．访问Android网站并到处看看，其网址为http://developer.android.com。阅读在线的开发人员指南（Developer’s Guide）和其他参考材料。在Community选项卡中，注册成为Android Beginners和Android Developers Google Groups。

2．访问Eclipse网站并到处看看，查看http://www.eclipse.org/documentation/（http://goo.gl/fc406）的在线文档。Eclipse是一个免费的开源项目，查看贡献者页面）http://www.eclipse.org/contribute/），并考虑如何给这个伟大的项目做点贡献（报告错误或众多其他方式）。

3．在 Eclipse 中，再创建一个 AVD，用于不同的平台版本或不同的屏幕大小/分辨率。尝试使用新创建的AVD启动应用程序Droid #1，并看看结果。

4．如果您使用Android SDK and AVD Manager下载了Android示例项目，尝试将一个Android示例项目添加到Eclipse工作区中。为此，可采取新建Android项目的步骤，但选择Create Project from Existing Source，并将项目位置指定为要加载的Android示例项目。示例项目位于Android SDK安装目录的子目录/samples中。例如，请尝试加载示例项目LunarLander或 APIDemos，浏览项目文件，创建一个调试配置，然后编译该示例应用程序，并在模拟器上运行它。



第2章 掌握Android开发工具


本章介绍如下内容：

使用Android文档；

使用DDMS调试应用程序；

使用Android模拟器；

使用Android调试桥（Debug Bridge，ADB）；

使用Android虚拟设备。

Android 开发人员很幸运，有十多个开发工具供他们使用，这有助于设计高品质的应用程序。学习Android开发时，应尽早了解有哪些功能可供使用以及这些功能的功能，这样，当您遇到问题时，便知道哪些工具可能能够帮助您找到解决方案。大多数Android开发工具都通过插件ADT集成到了Eclipse中，但您也可单独启动它们，它们的可执行文件位于Android SDK 安装目录的子目录/tools 中。本章介绍很多可用于 Android 开发的重要功能，这可帮助您更快速、更轻松地开发Android应用程序。


2.1 使用Android文档


虽然从本质上说，Android文档不是工具，但对Android开发人员来说，它们是重要的资源。在Android SDK安装目录的子目录/docs中，包含Android文档的HTML版本，每当您遇到问题时，都应首先求助于它。在Android开发人员网站，可访问最新的帮助文档，其网址为 http://developer.android.com（http://goo.gl/K8GgD），图 2.1是该网站的Dev Guide选项卡的屏幕截图。

[image: figure_0041_0024]


图2.1 Android 开发文档（在线版）

Android文档分7部分。

Home：该选项卡包含一些Android开发人员感兴趣的简明新闻，包括新平台版本的发布。这里还包含如下链接：下载最新的Android SDK、在Android Market发布应用程序以及其他有帮助的信息。

SDK：这个选项卡提供有关SDK的重要信息。这个选项卡的重要内容之一是发布说明，它们描述了已发现的SDK问题。如果在线帮助已升级，但您要使用旧SDK版本进行开发，这些信息将很有用。

Dev Guide：该选项卡链接到Android Developer’s Guide，它包含大量FAQ、最佳实践指南和Android术语表（这对不熟悉该平台的人很有帮助）。其中的附录还列出了所有的Android平台版本（API等级）、支持的多媒体格式以及意图（intent）列表。

Reference：该选项卡包含一个 Javadoc格式的可搜索包以及 Android SDK中所有Android API索引。

Resources：该选项卡包含指向文章、教程、示例代码的链接，还是通往Android开发人员论坛的入口。您可根据自己的兴趣加入很多Google组。

Videos：这个选项卡的内容只有在线文档中有，它包含Android培训视频。在这里，可以找到介绍Android平台、开发技巧和Google I/O会话的视频。

Blog：这个选项卡链接到 Android开发人员官方博客，可在这里了解有关 Android平台的新闻。在这里可以找到用法示例，学习如何优化Android应用程序，以及了解SDK新版本和Android开发人员面临的挑战。

现在该使用Android SDK文档了。先查看在线文档，再查看本地文档（它位于Android SDK安装目录的子目录/docs中）。


2.2 使用DDMS调试应用程序


Dalvik Debug Monitor Service（DDMS）是一个调试工具，通过一个特殊的Eclipse透视图集成到了 Eclipse 中。DDMS 提供了很多有用的功能，让您能够与模拟器和手机交互，并调试应用程序，如图2.2所示。

[image: figure_0042_0025]


图2.2 DDMS 透视图，其中包含一个模拟器和两台相连的设备（运行Android 2.3.1的Nexus S和运行Android 2.2的Sam sung GalaxyTablet）

DDMS的功能分为下面5大类：

任务管理；

文件管理；

模拟器交互；

日志；

截屏。

DDMS和DDMS透视图是必不可少的调试工具，下面更详细地介绍如何使用它们。


注意：
 可在Eclipse中独立地启动DDMS工具，它位于Android SDK安装目录的子目录/tools中。


2.2.1 管理任务


DDMS透视图的左上角列出了模拟器和当前连接的设备。您可选择各个实例，以查看其进程和线程。要查看线程，可单击感兴趣的进程（如com.androidbook.droid1），再单击Update Threads按钮（[image: figure_0043_0026]
 ），如图 2.3所示。您还可要求对进程进行垃圾收集，然后单击Update Heap按钮（[image: figure_0043_0027]
 ）以查看堆更新，最后，您可单击Stop Process按钮（[image: figure_0043_0028]
 ）以停止进程。

[image: figure_0043_0029]


图2.3 使用DDMS来查看应用程序Droid1的线程活动


在DDMS透视图中进行调试


在DDMS透视图中，可选择模拟器或设备中的特定进程，然后单击Debug按钮（[image: figure_0043_0030]
 ）将调试器与该进程关联起来。要这样做，源代码必须在Eclipse工作区中。这仅适用于DDMS透视图，而不适用于独立运行的DDMS。


2.2.2 浏览Android文件系统


您可使用DDMS文件资源管理器（File Explorer）来浏览模拟器或设备中的文件和目录，如图 2.4所示。要在Android文件系统和开发计算机之间复制文件，可使用选项卡File Explorer右上角的Push按钮（[image: figure_0043_0031]
 ）和Pull按钮（[image: figure_0043_0032]
 ）。

[image: figure_0044_0033]


图2.4 使用 DDMS 文件资源管理器浏览手机的系统字体

您还可删除文件和目录，方法是单击Delete按钮（[image: figure_0044_0034]
 ）或按Delete键。对于这种删除操作，不会进行确认，也不能撤销。


2.2.3 与模拟器交互


DDMS 可发送很多事件给模拟器实例，如模拟电话、短信和位置坐标。这些功能位于DDMS的选项卡Emulator Control中。这些事件都是“单向的”，这意味着可以从DDMS触发它们，但不能从模拟器触发。


注意：
 这些功能通常只适用于模拟器，而不适用于手机。对于手机，您必须使用真正的通话和短信，这可能会产生费用。


2.2.4 模拟给模拟器打电话


使用DDMS的选项卡Emulator Control（如图 2.5所示），可模拟语音来电。这不是真正的来电，不会在通话双方之间传输数据。

[image: figure_0044_0035]


图2.5 使用DDMS的选项卡Emulator Control （左图）给模拟器（右图）打电话

要模拟给模拟器打电话，可采取如下步骤。

1．在DDMS透视图中，选择要给它打电话的模拟器实例。

2．在选项卡Emulator Control中，移到Telephony Actions部分，并输入主叫电话如5551212。

3．选择单选按钮Voice。

4．单击Call按钮。

5．在模拟器中，您将看到来电。在模拟器中，单击Send按钮或向右滑动滑块。

6．要结束通话，可单击模拟器中的End按钮，也可单击DDMS透视图中的Hang Up按钮。


2.2.5 模拟给模拟器发短信


使用DDMS的选项卡Emulator Control（如图 2.6所示），可模拟给模拟器发短信，这与打电话极其相似。

[image: figure_0046_0036]


图2.6 使用DDMS的选项卡Emulator Control （左边）给模拟器（右边）发短信

要给计算机中运行的模拟器发短信，可采取如下步骤。

1．在DDMS透视图中，选择要给它发短信的模拟器实例。

2．在选项卡Emulator Control中，移到Telephony Actions部分并输入电话号码（如5551212）。

3．选择单选按钮SMS。

4．在文本框Message中输入短信内容。

5．单击Send按钮。在模拟器中，您将在通知栏中看到短信通知。详细拖曳通知栏可查看短信的详细内容。


2.2.6 拍摄模拟器或手机的屏幕截图


无论是在模拟器还是手机中调试，一项很有用的功能是可拍摄当前屏幕的截图，如图2.7所示。

[image: figure_0046_0037]


图2.7 使用DDMS透视图中的按钮 Screen Capture拍摄的 Nexus S屏幕截图，当时正显示一些旧相册

使用实际设备时，DDMS透视图的截屏功能很有用。要对设备进行截屏，可采取如下步骤。

1．在 DDMS 透视图中，选择要对其进行截屏的设备（或模拟器）。设备必须通过 USB与当前计算机相连。

2．在设备或模拟器上，确保显示了要拍摄的屏幕。如果必要，导航到该屏幕。

3．按Screen Capture按钮（[image: figure_0047_0038]
 ）进行截屏，这将打开Device Screen Capture对话框。

4．在该对话框中，单击Save按钮将屏幕截图存储到本地硬盘中。按钮Rotate旋转该对话框，以横向模式显示。该工具不显示实时视图，而只显示屏幕截图。单击 Refresh 按钮可更新屏幕截图视图。按钮 Copy 将图像放到计算机的剪贴板中，让您能够粘贴到其他应用程序（如图像编辑器）中。单击Done按钮退出该对话框，并返回到DDMS透视图。


2.2.7 查看日志信息


集成在DDMS透视图中的日志工具LogCat让您能够查看Android日志控制器。您可能注意到了，在本章前面的图2.2中，选项卡LogCat包含诊断输出。第3章将更详细地介绍在应用程序中实现自定义日志功能。


过滤日志信息


Eclipse可根据严重程度过滤日志。您还可使用标记来创建自定义日志过滤器，有关这方面的更详细信息，请参阅附录B。


2.3 使用Android模拟器


Android 模拟器可能是开发人员手工最强大的工具，开发人员应学习使用模拟器并了解其局限性，这很重要。Android模拟器通过插件ADT集成到了Eclipse中。


模拟器的局限性


Android模拟器是个方便的工具，但存在一些局限性。

模拟器不是设备。它模拟通用的手机行为，但不是特定的硬件实现，而且具有局限性。

诸如卫星定位信息、电池和电源设置和网络连接性等传感器数据都是使用计算机模拟的。

不能完全模拟诸如相机硬件等外围设备。

不能接拨电话，但可模拟；短信也可模拟，但不使用真实网络。

不支持USB和蓝牙。

使用Android模拟器不能替代在Android设备上进行测试。


2.3.1 给模拟器提供输入


作为开发人员，可以以多种方式给模拟器提供输入。

使用计算机鼠标在屏幕和模拟器皮肤上单击、滚动和拖曳（如滑动音量控件）。

使用计算机键盘在控件中输入文本。

使用鼠标模拟使用手指按软键盘或物理模拟器键盘。

使用众多的模拟器键盘命令控制模拟器状态。

▼ Try It Yourself

Edit the Android Manifest File

下面来尝试一些与模拟器交互的方式。

1．在Eclipse中，启动第1章创建的应用程序Droid1。

2．在应用程序正在运行时，按Ctrl + F11组合键和Ctrl + F12组合键让模拟器在纵向和横向模式之间切换。注意到应用程序将根据屏幕朝向调整用户界面。

3．按Alt + Enter让模拟器进入全屏模式，再次按Alt + Enter退出全屏模式。

控制模拟器的命令有很多，完整的列表请参阅模拟器官方文档，该文档随 Android SDK文档一起安装，也可前往http://goo.gl/aDnxD在线阅读。


2.3.2 探索Android系统


如果您不熟悉Android设备的工作方式，现在是了解Android设备的好时机。这里重点介绍Google Android用户界面，而不是设备制造商和运营商对用户界面所做的修改或添加的内容。

表 2.1 列出了 Android 设备的一些重要功能，其中的描述也适用于大多数用户熟悉的传统智能手机UI。Android 3.0/3.1（主要用于平板电脑）采用新的全手写UI设计，但提供了类似的功能。

表2.1 Android系统的屏幕和功能

[image: figure_0048_0039]


续表

[image: figure_0049_0040]



2.3.3 在模拟器中使用SD卡映像


如果要将文件传输到（运行特定AVD的）模拟器实例，可能想使用与该AVD相关联的SD卡映像来存储这些文件；使用“浏览器”应用程序下载内容（如图像）时亦如此。

要将文件数据复制到特定的模拟器实例，可使用DDMS透视图中的File Explorer选项卡来推拉文件。对开发人员来说，大部分文件传输都是在目录/mnt/sdcard和特定应用程序目录（如/data/data/com.androidbook.droid1）之间进行的。

在设备中添加多媒体文件（如图像、音频等）后，可能需要让Android操作系统重新扫描多媒体。为此，最方便的方式是使用应用程序Dev Tools来运行Media Scanner。强制进行扫描后，将看到复制到目录/mnt/sdcard/download的所有新图像——例如，在应用程序Gallery （图库）中显示它们。


2.4 使用其他Android工具


前面介绍了最重要的工具，但Android SDK还提供了很多专用工具。有关Android SDK提供的工具列表，请参阅Android开发人员网站（http://goo.gl/yzFHz），在这里您可找到每个工具的描述以及到官方文档的链接。


2.5 总结


Android SDK提供了很多功能强大的工具，可帮助完成常见的Android开发任务。对开发人员来说，Android 文档是不可或缺的参考资料。DDMS 调试工具以透视图的方式集成到了 Eclipse 开发环境中，对监视模拟器和设备很有帮助。Android 可用于运行和调试 Android应用程序，让您无需使用实际设备。还有很多其他的工具，用于在各种情形下与手机和模拟器交互。


2.6 问与答


问：Android SDK安装的 Android文档与 http://developer.android.com（http://goo.gl/K8GgD）提供的文档一样吗？


答：
 不一样。随 SDK 安装的文档在 SDK 发布时就已“冻结”，这意味着它随您安装的Android SDK版本而异；而在线文档总是针对最新Android SDK版本的。建议使用在线文档，除非没有连接到网络或网络连接很慢；在这种情况下，本地SDK文档应该够用。

问：开发Android应用程序时，必须使用Eclipse吗？


答：
 不。Eclipse是最佳的Android开发环境（本书使用该IDE），但并非必须使用它来进行Android开发。Eclipse插件ADT让您能够使用很多底层开发工具，以创建和调试Android应用程序以及对其进行打包和签名。如果开发人员没有使用Eclipse（或想在该IDE外面使用这些工具），可从命令行直接运行这些工具。有关使用其他 IDE 进行开发的更详细信息，请参阅Android开发人员网站（http://goo.gl/KXcZj）。

问：仅在模拟器上测试应用程序就够了吗？


答：
 不。Android模拟器模拟实际设备的功能，开发Android项目时可使用它来节省大量的时间和成本。这是一个方便的测试工具，但只能模拟实际设备的行为。模拟器无法判断用户的位置，也不能拨打电话。另外模拟器模拟设备的通用功能，无法模拟设备的特殊功能和用户体验。应用程序在模拟器上运行正常并不能保证它在实际设备上也能正常运行。


2.7 作业



2.7.1 测验


1．下面哪些是DDMS透视图提供的功能？

A．拍摄模拟器和手机的屏幕截图

B．浏览模拟器和手机的文件系统

C．监视Android系统的线程和堆

D．停止进程

E．模拟给模拟器打电话和发短信

F．以上都是

2．判断正误：必须使用Android模拟器进行调试。

3．可针对哪些目标平台编写Android应用程序？

4．判断正误：Android模拟器是一种通用设备，只支持屏幕配置。


2.7.2 答案


1．F。DDMS透视图可用于监视和浏览模拟器和手机以及以各种方式与它们交互。

2．错。Android模拟器对调试来说很有用，但也可将调试器关联到实际设备，并直接调试在实际硬件上运行的应用程序。

3．目标平台有很多，且每次发布新的 SDK 版本时都会增加。一些重要的目标平台是Android 1.6、Android 2.1、Android 2.2、Android 2.3和Android 3.0。需要时，目标平台还可包含Google API。这些目标平台映射到AVD配置文件，而要使用Android模拟器，必须创建AVD配置文件。

4．错。Android模拟器确实是一种通用设备，但它支持很多不同的皮肤。有关支持的皮肤完整列表，请参阅Android SDK and AVD Manager。


2.7.3 练习


1．启动Android模拟器并定制其主屏幕：更换壁纸、安装一个App Widget（窗口小部件）；熟悉模拟器如何模拟器真实设备；了解其局限性，如“拨号”应用程序的工作方式。

2．启动Android模拟器并执行应用程序Settings。尝试修改一项设备，并看看结果。卸载一个应用程序（依次选择Settings（设置）、Applications（应用程序）和Manage Applications （管理应用程序），再单击一个应用程序，再单击 UnInstall（卸载）按钮，然后单击 OK（确定）按钮确认要卸载该应用程序）。使用子菜单About phone（关于手机）查看安装的Android版本。

3．启动 Android 模拟器并执行应用程序 Dev Tools。查看其中的设置，尤其是子菜单Development Settings中的设置。在Android开发人员网站（http://goo.gl/QcScV）阅读有关该工具的文档。

4．启动Android模拟器，并在Contacts数据库中添加几个测试联系人。如果将联系人的电话号码设置为您将在DDMS透视图中使用的主叫号，则每当您使用这个电话号码进行测试时，都将显示该联系人的姓名和照片。

5．在模拟器实例中添加一个图像文件。找到一个JPG图像文件（如照片），并使用DDMS透视图的选项卡File Explorer将该文件推送到模拟器的目录/mnt/sdcard/download中。启动应用程序Gallery（图库），如果没有显示该图像，请使用应用程序Dev Tools 进行多媒体扫描，再重新启动应用程序Gallery。图像出现在Gallery中后，创建一个联系人，并将其照片设置为该图像。



第3章 创建Android应用程序


本章介绍如下内容：

设计一个典型的Android应用程序；

使用应用程序上下文；

使用活动、意图和对话框；

将应用程序信息写入日志。


3.1 设计典型的Android应用程序


每种平台技术都使用不同的术语来描述其应用程序组件。在 Android 平台上，3 个最重要的类是Context、Activity和Intent，虽然开发人员可以实现其他更高级的组件，但这3 个组件是所有Android应用程序的基础。本章重点讨论Android应用程序的结构，并介绍一些方便的工具类，它们可帮助开发人员调试应用程序。


注意：
 本书前一版的有些读者以为要在没有任何帮助的情况下执行本章讨论的所有任务，在一个小时内创建一个应用程序。不是这样的！本章旨在概述Android应用程序开发，让您知道从空白开始创建应用程序时需要做哪些工作。本章提供的应用程序只是一个示例，而不是本书后面要创建的功能齐备的应用程序。这里这样做旨在让您知道如何创建应用程序。

请喝杯咖啡、茶或任何醒脑的东西，坐下来，放松心情。下面开始讨论Android应用程序的基本组成部分！


3.1.1 设计应用程序的功能


游戏Chippy’s Revenge设计很简单，它包含 5个屏幕。

Splash：这是启动屏幕，包含游戏 logo和版本，还可能播放音乐。

Menu：在这个屏幕上，用户可选择多个选项之一，包括玩游戏、查看得分和阅读帮助。

Play：玩家将在这个屏幕中玩游戏。

Scores：这个屏幕显示最高得分（包括其他玩家的最高得分），激励玩家更努力。

Help：这个屏幕显示有关该游戏如何玩的说明，包括控制、目标、得分方式、提示和技巧。

是不是有似曾相识之感？这是一种通用设计，您可能在很多移动应用程序或游戏中见过。


注意：
 在 Android 开发人员网站，可找到一些很有用的用户界面设计指南。当然，您可根据自己的意愿设计任何类型的用户界面，只要应用程序稳定、响应速度快且能够与 Android系统的其他部分和平相处。

最好和最流行的应用程序都使用用户熟悉的界面。最好在这种界面的基础上进行改进，而不要使用新式界面，以免用户必须花时间和精力来学习才能正确地使用您的应用程序。


3.1.2 确定应用程序需要的活动


您需要实现5个活动类，每个对应于一个游戏屏幕。

SplashActivity：这是默认启动的活动，它显示布局（可能是一幅大型图像），播放音乐几秒钟，然后启动MenuActivity。

MenuActivity：这个活动非常简单，其布局包含多个按钮，每个按钮对应于应用程序的一项功能。每个按钮触发的处理程序onClick()都启动相应的活动。

PlayActivity：应用程序的核心，该活动需要在屏幕上绘制内容、处理各种用户输入、记录得分并提供开发人员要支持的动态性。

ScoresActivity：这个活动与SplashActivity一样简单，它只是将一系列得分载入到其布局中的TextView控件内。

HelpActivity：这个活动与ScoresActivity几乎相同，只是显示的不是得分，而是帮助信息。其TextView控件可能能够滚动。

每个活动类都有相关联的布局文件，这些文件存储在应用程序资源中。可将同一个布局文件用于ScoresActivity和HelpActivity，但没有必要这样做。如果您这样做，将为这2个活动创建一个布局，并在运行阶段（而不是布局文件中）设置背景图像和TextView控件包含的文本。

图 3.1所示为该游戏（Chippy’s Revenge Version 0.0.1 for Android）的最终设计。
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图3.1 一个简单Android应用程序（ Chippy’s Revenge）的设计


3.1.3 实现应用程序的功能


知道如何设计典型的Android应用程序后，您可能想知道如何实现这种设计。

前面说过，每个活动都有自己的用户界面，这是在一个独立的布局资源文件中定义的。您可能想知道如何克服如下障碍。

如何控制应用程序的状态？

如何保存设置？

如何启动特定的活动？

确定游戏的设计后，该深入介绍Android应用程序的实现细节了。为此，最好从应用程序上下文开始。


3.2 使用应用程序上下文


应用程序上下文是所有顶级应用程序功能的核心。您使用应用程序上下文来访问设置和多个活动共享的资源。

要获得应用程序上下文，可使用方法getApplicationContext()，如下所示：

[image: figure_0056_0042]


由于Activity类是从Context派生而来的，因此，在您的Activity类中编写代码时，可直接使用this对象，而不用显式地获取应用程序上下文。


警告：
 您可能想在所有情况下都使用Activity上下文，但这样做可能导致内存泄露。出现这种情况的原因超出了本书的范围，但有一个关于该主题的官方Android博客，其网址为http://goo.gl/JI3Jj。

获取有效的应用程序上下文后，便可使用它来访问应用程序级功能和服务了。


3.2.1 获取应用程序资源


要获取应用程序资源，可使用应用程序上下文的方法getResources()。获取资源的最简单方式是使用其独特的资源标识符，这种标识符是在自动生成的R.java类中定义的。下面的示例使用资源ID从应用程序资源中获取一个String实例：
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3.2.2 访问应用程序首选项


要获取共享的应用程序首选项，可使用应用程序上下文的方法 getSharedPreferences()。可使用 SharedPreferences对象来存储简单的应用程序数据，如配置设置。可给每个SharedPreferences 对象指定独特的名称以便对首选项进行分类，或将所有首选项都存储在一个未命名的大型集合中。

例如，您可能想跟踪每位用户的姓名和一些简单的游戏状态信息，如用户是否有足够的金额继续玩下去。下面的代码创建一个名为GamePrefs的共享首选项集合，并在其中存储一些首选项：
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要获取首选项设置，只需获取SharedPreferences并读取其中的值：

[image: figure_0057_0045]



3.2.3 使用上下文访问其他应用程序功能


应用程序上下文让您能够访问大量的顶级应用程序功能，下面是使用它可以做的其他一些事情。

启动Activity实例。

获取随应用程序一起打包的资产。

请求系统级服务（如位置服务）。

管理应用程序的私有文件、目录和数据库。

查看并实施应用程序权限。

在上述列表中，第一项（启动Activity实例）可能是您使用应用程序上下文的最常见原因。


3.3 使用活动


Activity类是所有Android应用程序的核心。在大多数情况下，您都会为应用程序的每个屏幕定义一个活动。

在游戏应用程序Chippy’s Revenge中，您必须实现 5个不同的Activity类。玩这个游戏时，用户将从一个活动切换到另一个活动，并与每个活动的布局控件交互。


3.3.1 启动活动


启动活动的方式很多，包括：

在清单文件中指定默认启动的活动；

使用应用程序上下文启动活动；

在父活动中启动子活动以获取结果。

1．在清单文件中指定默认启动的活动

每个Android应用程序都必须在清单文件中指定一个默认活动。如果您查看项目Droid1的清单文件，将发现DroidActivity被指定为默认活动。


注意：
 可指定在特定条件下启动其他活动，为此可在Android清单文件中指定自定义过滤器。

在Chippy’s Revenge中，将SplashActivity指定为默认启动的活动最合乎逻辑。

2．使用应用程序上下文启动活动

最常见的活动启动方式是使用应用程序上下文的方法startActivity()，这个方法接收一个类型为Intent的参数。Intent（意图）类将稍后介绍，现在来看一个调用startActivity()的简单示例。

下面的代码调用方法startActivity()，并给它传递了一个显式的意图：
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这个意图请求启动目标活动 MenuActivity，这是通过目标活动的类指定的。必须在当前包的其他地方实现MenuActivity类。

由于MenuActivity类是在当前应用程序的包中定义的，必须在Android清单文件中将其注册为活动。事实上，您可以采用这种方式启动应用程序Chippy’s Revenge中的所有活动，但这只是启动活动的方式之一。

3．启动活动以获取结果

有时候，您需要启动一个活动以确定某个方面（如用户的选择），然后将信息返回到父活动。需要结果时，可使用方法Activity.startActivityForResult()启动另一个活动。结果将通过父活动的方法onActivityResult()的Intent参数返回。稍后将更详细地讨论如何使用Intent参数传递数据。


3.3.2 管理活动的状态


发生优先级更高的事件（如电话呼叫）时，应用程序将被中断。在给定时点，只能有一个处于活动状态的应用程序；具体地说，在任何时点，都只能有一个应用程序活动处于前台。

Android应用程序负责管理其状态以及内存、资源和数据。可用内存太少时，Android操作系统可能终止被暂停、停止或销毁（destroyed）的活动，这意味着任何不在前台的活动都可能被关闭。换句话说，Android 应用程序必须保留状态，准备随时被中断甚至关闭。

1．使用活动的回调方法

Activity类有很多回调方法，让活动能够响应诸如挂起和恢复运行等事件。表3.1列出了最重要的回调方法。

表3.1 Android活动的重要回调方法

[image: figure_0059_0047]


主线程被称为UI线程，因为绘制UI的操作将在这里进行。活动必须相当快地执行回调期间发生的处理工作，以免阻断主线程。如果主UI线程被阻断得太久，Android系统可能因为没有响应而决定关闭活动。在优先级更高的任务（如来电）进入前台时，在onPause()中快速进行响应特别重要。

图3.2说明了这些回调方法的调用顺序。

2．保存活动的状态

活动有私有首选项，这与共享应用程序首选项极其相似。要访问这些首选项，可使用活动的方法getPreferences()。这种机制有助于保存状态信息，例如，游戏的PlayActivity可能使用这些首选项来记录当前关卡和得分、玩家的健康统计数据和游戏状态。

[image: figure_0061_0048]


图3.2 在活动的生命周期内调用的重要回调方法


3.3.3 关闭活动


要关闭活动，可调用方法finish()。这个方法有多个版本，具体使用哪个版本取决于活动是关闭自己还是其他活动。

在本章的游戏应用程序中，您可能关闭ScoresActivity、PlayActivity或HelpActivity，从屏幕Scores、Play或Help 返回到屏幕Menu。


3.4 使用意图


Intent对象封装了Android操作系统使用的任务请求。当您调用方法startActivity()并给它提供Intent参数时，Android系统确定与该Intent匹配的活动，并启动它。

Android 系统负责处理所有的意图解析。意图可能非常具体，它请求启动特定的活动；也可能比较模糊，它请求启动任何符合条件的活动。有关意图解析的更详细信息，请参阅Android文档。


3.4.1 使用意图传递信息


意图可用于在活动之间传递数据。要以这种方式使用意图，可在意图中包含额外的数据，这些数据被称为extra。

要随意图封装额外数据，可调用方法putExtra()，并传递类型合适的对象。在意图中添加额外数据方面，Android编程约定是，在每项额外数据前面加上包名，如com.androidbook.chippy. NameOfExtra。

例如，下面的意图包含一项额外信息——当前的游戏关卡，这是一个整数：

[image: figure_0062_0049]


HelpActivity类启动时，可使用方法getIntent()来获取上述意图，再使用合适的方法提取额外信息。可使用这项信息（关卡）来提供特殊的帮助提示，如下例所示：

[image: figure_0062_0050]


对于使用方法startActivityForResult()启动子活动的父活动，结果将以Intent参数的方式传递给方法onActivityResult()；随后，父活动便可提取并使用该意图中的数据。


3.4.2 使用意图来启动其他应用程序


默认情况下，应用程序只能启动其包中定义的活动，但赋予合适的权限后，应用程序还可启动其他应用程序定义的活动。

有一些定义好的意图操作（action），可用来执行众多常见的任务。例如，可使用意图来执行如下任务。

启动内置的Web浏览器并给它提供UR。

启动Web浏览器并给它提供搜索字符串。

启动内置的“拨号”应用程序，并给它提供电话号码。

启动内置的“地图（Maps）”应用程序并给它提供位置。

启动Google Street View并提供位置。

以照片或视频模式启动内置的“相机（Camera）”应用程序。

启动铃声选择器（ringtone picker）。

录音。

在下面的示例中，使用预定义操作ACTION_VIEW创建了一个意图，它启动浏览器并给它提供一个URL：

[image: figure_0062_0051]


这里创建了一个意图，并给它指定了操作和数据。这里的操作是查看东西，而数据是一个统一资源定位符（URI），它指定了要查看的资源的位置。

在这里示例中，浏览器的活动将启动并进入前台，导致调用它的活动暂停并进入后台。用户使用完浏览器并单击Back按钮时，原来的活动将继续运行。

应用程序可创建自己的意图类型，并让其他应用程序调用它们，这使得可以开发出紧密集成的应用程序簇。


3.5 使用对话框


手机的屏幕很小，因此用户界面是宝贵的资产。有时候，您想在不创建全新活动的情况下处理少量的用户交互。在这种情况下，使用活动对话框将非常方便。如果需要创建的用户界面非常简单，没必要使用全新的活动，则对话框将很有用。在这种情况下，可让活动显示一个对话框，它有布局和用户界面，还有按钮和输入控件。

表3.2列出了用于创建和管理活动对话框的重要方法。

表3.2 Activity类的重要对话框方法

[image: figure_0063_0052]


一个活动可以有多个对话框，创建对话框后，可多次使用它。

除基本对话框外，还有很多现成的对话框类型，包括AlertDialog、CharacterPickerDialog、DatePickerDialog、ProgressDialog和TimePickerDialog。

您还可创建自定义对话框，为此可设计一个 XML 布局文件并调用方法 Dialog.setContent View()。要访问对话框布局中的控件，可使用方法Dialog.findViewById()。


3.6 使用片段


在Andriod中，片段（fragment）这一概念相对较新。片段就是一块UI，有自己的生命周期，可在不同活动中重用。片段让开发人员能够创建高度模块化的用户界面组件，这些组件可根据屏幕尺寸、朝向和其他显示特征进行调整。

表3.3列出了Fragment类的一些重要的生命周期方法。

表3.3 Fragment类的重要生命周期方法

[image: figure_0063_0053]


续表

[image: figure_0065_0055]


虽然片段的生命周期与活动类似，但片段只存在于活动中。片段的一种常见用途是，在用户在纵横和横向模式切换时改变 UI 的排列方式。如果界面包含一个列表和详细视图，可将列表和详细视图都作为片段。在纵向模式下，可先显示列表，再显示详细视图，它们都占据整个屏幕；而在横向模式下，则并排地显示列表和详细视图。

片段的模块化特征使其成为一种非常强大的用户界面元素。Fragment API有静态兼容库版本，可用于较老的Android版本（最早为Android 1.6），这使得大部分Android应用程序都可使用片段。


3.7 将应用程序信息写入日志


Android提供了一个很有用的日志类——android.util.Log。日志消息按严重程度分类，其中错误最为严重。表3.4列出了Log类中一些常用的方法。

表3.4 Log类中常用的方法

[image: figure_0065_0056]



警告：
 过度使用Log可能降低应用程序的性能。仅在开发阶段才应将调试和冗长消息写入日志，在发布应用程序前，应将记录这些消息的代码删除。

上述每个方法的第一个参数都是称为标记的字符串。一种常见的Android编程习惯是，定义表示整个应用程序或活动的全局静态字符串，以便创建日志过滤器来限制写入日志的数据。

例如，可定义一个名为TAG的字符串：

[image: figure_0065_0057]


并在调用Log类的方法时，将该标记作为第一个参数。将说明性消息写入日志时，像下面这样做：

[image: figure_0066_0058]



提示：
 可在Eclipse的工具LogCat中使用标记来过滤写入到日志的消息，详情请参阅附录B。


3.8 总结


本章介绍了如何使用3个组件来设计Android应用程序：Context、Activity和Intent。每个Android应用程序都至少包含一个活动。顶级应用程序功能可通过应用程序上下文进行访问。每个活动都有其独特的功能和布局（用户界面）。Android系统根据意图包含的操作和数据寻找与之最匹配的活动，并启动它。意图还可用于在活动之间传递数据。

除有关Android应用程序组成部分的基本知识外，您还学习了如何利用Android工具类（如日志类），它们有助于简化Android应用程序的开发和调试工作。


3.9 问与答


问：对于应用程序中的每个屏幕，都需定义一个Activity类吗？


答：
 常见的做法是使用活动来组织屏幕，但并非必须这样做。例如，可使用同一个Activity类来处理相似的任务，并根据需要调整屏幕布局。

问：如何设计在可用内存很少时也不会关闭的应用程序？


答：
 通过谨慎地管理活动状态，应用程序可降低在可用内存很少时被关闭的风险，但无法根除这种风险。这意味着使用合适的活动回调方法并遵循相关的建议。最重要的是，应用程序应仅在必要时才获取资源，并尽早释放它们。

问：应如何为Android应用程序设计输入表单？


答：
 移动应用程序需要做好随时暂停和恢复运行的准备。典型的Web表单包含各种字段以及按钮 Submit、Clear 和 Cancel，不太适合用于移动应用程序。相反，应考虑在数据输入后就提交它，这将确保活动的状态发生变化时需要做的数据保存工作尽可能少，以免用户感到沮丧。

问：在哪里可以找到其他应用程序暴露的意图列表？


答：
 网站 OpenIntents.org 提供了一个意图操作列表，其网址为 www.openintents.org/en/intentstable。该列表包含Android内置应用程序和第三方应用程序暴露的意图列表。


3.10 作业



3.10.1 测验


1．首先向用户显示下面哪个屏幕最合乎逻辑？

A．Menu

B．Splash

C．Play

2．判断正误：Android提供了一种存储应用程序设置的简单方式。

3．推荐使用下面哪种方式来获取需要多次使用的上下文实例？

A．Context context = (Context) this

B．Context context = getAndroidObject(CONTEXT)

C．Context context = getApplicationContext()

4．判断正误：android.util.Log类支持将5种日志消息。


3.10.2 答案


1．B。Splash屏幕在用户开始玩游戏前显示游戏logo。

2．对。要存储简单设置，只需使用SharedPreferences类。

3．C。这种方式获取与应用程序相关联的上下文。像选项A那样使用活动上下文可行，但不建议这样做。

4．错。Log 类支持 6 种日志消息：错误、警告、说明性消息、调试消息、冗长消息和wtf（what a terrible failure，极度糟糕的故障）。


3.10.3 练习


1．在第1章的Droid1项目中，给DroidActivity类添加一个标记。在回调方法onCreate()中，使用方法Log.i()添加一条说明性日志消息。运行该应用程序，并在DDMS或Debug透视图的LogCat选项卡中查看日志输出。

2．在第1章的Droid1项目中，给DroidActivity类添加除onCreate()外的另一个回调方法存根，如onStart()、onRestart()、onResume()、onPause()、onStop()或onDestroy()。在Eclipse中这很容易：右击DroidActivity.java类并选择Source>Override/Implement methods；在打开的对话框中，选择要添加的Activity类方法（如onStart()），再单击OK按钮。对于您选择的方法，将添加合适的存根。

3．在练习 2添加的每个 Activity类回调方法中，显示一条日志消息。例如，在方法onCreate()中，显示说明性消息 In method onCreate()。正常运行该应用程序，并查看日志输出以跟踪应用程序生命周期；接下来，尝试其他情形，如暂停或挂起应用程序，再恢复运行。在应用程序运行时，使用Eclipse的DDMS透视图模拟器来电，并看看结果如何。



第4章 管理应用程序资源


本章介绍如下内容：

使用应用程序资源和系统资源；

使用简单的资源值；

使用Drawable资源；

使用布局；

使用文件；

使用其他类型的资源。

Android 应用程序依赖于字符串、图形和其他类型的资源来生成健壮的用户界面，Android项目可使用定义良好的项目资源层次结构来包含这些资源。本章介绍Android应用程序最常用的资源类型、它们是如何存储的以及如何以编程方式访问它们。本章旨在为您在本书后面使用资源做好准备，不会要求您编写代码或创建资源。


4.1 使用应用程序资源和系统资源


资源分两大类：应用程序资源和系统资源。应用程序资源是开发人员在Android项目文件中定义的，供当前应用程序专用；而系统资源是Android平台定义的公共资源，所有应用程序都可通过 Android SDK访问它们。这两类资源都可在运行阶段进行访问。

您可以使用Java代码加载资源，这通常是在活动中进行的。还可在资源中引用其他资源；例如，在 XML布局文件中，可能引用大量的字符串、度量单位（dimension）和颜色资源，以指定控件的属性，如背景颜色和要显示的文本。


4.1.1 使用应用程序资源


应用程序资源存储在/res目录中的 Android文件中。通过使用定义良好但灵活的目录结构，对资源进行组织和定义，并随应用程序包一起编译。应用程序资源不与 Android系统的其他部分共享。


1．存储应用程序资源


以资源的方式定义应用程序数据（而不是使用代码在运行阶段定义）是一种良好的编程习惯。将应用程序资源分组并编译到应用程序包中有如下优点。

代码清晰且易于理解，这可减少Bug。

按类型组织资源，可确保它们是唯一的。

定制手机时很容易找到资源。

本地化和国际化很简单。

Android支持很多资源类型（如图4.1所示），可组合使用它们来创建不同类型的应用程序。

[image: figure_0070_0059]


图4.1 Android 应用程序可使用各种资源

Android应用程序可包含很多类型的资源，下面是一些最常见的。

字符串、颜色和度量单位。

图形文件。

布局文件。

各种类型的原始（raw）文件。

资源类型是使用特殊的 XML标记定义的，并存储在使用特定名称的项目目录中。/res的有些子目录是新建Android项目时默认创建的，如/drawable、/lay-out和/values，而其他目录是由开发人员根据需要添加的。

存储在/res的子目录中文件必须遵守如下规则。

资源文件名必须小写。

资源文件名只能包含字母、数字、下划线和句点。

资源文件名（和XML名称熟悉）必须是唯一的。

编译资源文件时，其名称决定了其变量名。例如，如果有一个图形文件，它名为mypic.jpg，并存储在目录/drawable中，将使用@drawable/mypic 来引用它。应给资源妥善的命名，还需知道的是，对资源名的要求比文件系统名更高，例如，在图像文件名中不能使用连字符。

有关项目目录命名规则的详情，请参阅Android文档。


2．引用应用程序资源


所有应用程序资源都存储在项目目录/res 中，并在生成阶段被编译到项目中。可以编程方式使用应用程序资源，也可在其他应用程序资源中引用它们。

要以编程方式访问应用程序资源，可使用自动生成的类文件 R.java。要在您的 Activity类中获取资源，必须使用方法getResources()获取应用程序的Resources对象，再根据要获取的资源类型调用合适的方法。

例如，要获取资源文件strings.xml中定义的名为hello的字符串，可使用下面的方法调用：

[image: figure_0071_0060]


本章后面将更详细地讨论如何访问各种类型的资源。

要在资源（如布局资源文件）中引用其他应用程序资源，可使用如下格式：

[image: figure_0071_0061]


例如，要引用前面说的字符串，可使用如下代码：

[image: figure_0071_0062]


本章后面讨论布局文件时，将更详细地介绍如何引用资源。


4.1.2 使用系统资源


除自己的私有资源外，应用程序还可访问Android系统资源。这些标准资源是所有应用程序共享的，它们提供了统一的风格、其他模板以及常用的字符串和颜色。


提示：
 为确保应用程序小巧、高效且外观合适，给项目添加通用资源前，务必查看系统资源。例如，Android系统包含表示单词OK、Cancel、Yes、No、Cut、Copy和Paste的字符串资源。有关可用系统资源的完整列表，请参阅http://goo.gl/T1SuP

系统资源存储在 android.R 包中。对于每种主要的资源类型，都有相应的类。例如， android.R.string类包含系统字符串资源。要在Activity类中获取名为ok的系统资源字符串，首先需要使用Resources类的静态方法getSystem()来获取全局系统对象Resource，然后调用方法getString()并给它传递合适的字符串资源名，如下所示：

[image: figure_0072_0063]


要在资源（如布局文件）中引用系统资源，可使用如下格式：

[image: figure_0072_0064]


例如，要引用名为ok的系统字符串，可设置合适的字符串属性，如下所示：

[image: figure_0072_0065]



4.2 使用简单资源


诸如字符串、颜色和度量单位等简单资源应在 XML文件中定义，并将该文件存储在项目目录/res/values中。这些资源文件使用特殊的 XML标记来表示名称/值对。在生成阶段，这些类型的资源被编译到应用程序包中。要管理字符串、颜色和度量单位资源，可使用Eclipse资源编辑器，也可手工编辑XML资源文件。


4.2.1 使用字符串


在应用程序中，每当需要显示文本时都可使用字符串资源。您在资源文件/res/values/strings.xml中使用标记<string>来定义字符串资源，并使用属性name标识它们。

下面是一个字符串资源文件：

[image: figure_0072_0066]


字符串资源有很多格式选项。如果字符串包含单引号，必须对其进行转义。表 4.1 列出了一些格式良好的字符串值。

表4.1字符串资源格式化示例

[image: figure_0072_0067]


以编程方式访问字符串资源的方式有多种，其中最简单的方式是使用方法getString()：

[image: figure_0073_0069]



4.2.2 使用颜色


可使用颜色资源来指定屏幕控件的属性。您在文件/res/values/colors.xml 中使用标记<color>来定义颜色资源，并使用属性 name 来标识它。默认不会创建这个 XML 资源文件，您必须手工创建它。

要添加新的XML文件，可选择菜单File>New>Android XML File，再在出现的对话框中指定文件类型（如values）。这将自动设置文件夹和文件类型。

下面是一个颜色资源文件：

[image: figure_0073_0070]


Android系统支持12位和24位的RGB颜色。表4.2列出了Android平台支持的颜色格式。

表4.2 Android支持的颜色格式

[image: figure_0073_0071]


下面的Activity类代码使用方法getColor()获取名为app_text_color的颜色资源：

[image: figure_0073_0072]



注意：
 不知道要使用的颜色的十六进制值？没有关系！网上有很多颜色选择器，例如，http://goo.gl/uP5QP 提供了一个简单的颜色表和和一个可单击的颜色选择器。


4.2.3 使用度量单位资源


要指定诸如Button 和TextView等用户界面控件的大小，需要指定度量单位。度量单位资源可用于指定字号、图像大小以及其他物理或像素尺寸。您在资源文件/res/values/dimens. xml中使用<dimen>标记定义度量单位资源，并使用属性name标识它们。默认不会创建这个XML资源文件，您必须手工创建它。

下面是一个度量单位资源文件：
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每个度量单位资源值都必须以某种单位结尾，表4.3列出了Android支持的单位。

表4.3 Android支持的单位

[image: figure_0075_0074]


下面的Activity类代码使用方法getDimension()获取名为thumbDim的度量单位资源：

[image: figure_0075_0075]



4.3 使用Drawable资源


诸如图像文件等Drawable资源必须存储在项目目录/res/drawable下。通常，应用程序提供同一个图形的多个版本，用于像素密度（pixel density）不同的屏幕。默认情况下，Android项目包含3个存储Drawable资源的目录：drawable-ldpi（低密度）、drawable-mdpi（中等密度）和 drawable-hdpi（高密度），系统将根据当前设备选择正确的资源版本。在每个 drawable 目录中，特定资源的所有版本都必须同名；有关这些目录的更详细信息，请参阅第20章。在生成阶段，这些类型的资源将被编译到应用程序包中，供应用程序使用。

您可使用Eclipse项目资源管理器将图像文件拖放到目录/res/drawable中，同样别忘了，在特定目录中，文件名必须是唯一的，它们使用小写且只能包含字母、数字和下划线。


4.3.1 使用图像


应用程序最常用的Drawable资源是位图图像文件，如PNG和JPG文件。这些文件通常被用作应用程序图标和按钮图像，但也可用于众多的用户界面组件。

如表4.4所示，Android支持很多常见的图像格式。

表4.4 Android支持的图像格式
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以编程方式使用图像资源

图像资源被封装在BitmapDrawable类中。要在Activity类中访问图形资源文件/res/drawable/logo.png，可使用方法getDrawable()，如下所示：
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在大多数情况下不需要直接加载图形，而在布局资源中将诸如 ImageView 等控件的source 属性设置为相应的资源标识符，让该资源将显示在屏幕上。然而，有时候您可能需要在运行阶段以编程方式为 ImageView 控件加载、处理和设置 Drawable 资源。下面的代码将Drawable资源logo.png加载到ImageView控件LogoImageView中：
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4.3.2 使用其他类型的Drawable资源


除图形文件外，您还可创建特殊的XML文件来描述其他Drawable子类，如ShapeDrawable。您可使用ShapeDrawable类定义不同的形状，如矩形和椭圆。有关这方面的更详细信息，请参阅介绍android.graphics.drawable包的文档。


4.4 使用布局


大多数 Android 应用程序的用户界面屏幕都是使用特殊的 XML 文件（布局文件）定义的。可将布局 XML 文件视为特殊的资源，它们通常用于定义部分或整个屏幕。可将布局资源视为模板，您使用不同类型的视图控件来填充布局资源，而视图控件又可能引用其他资源，如字符串、颜色、度量单位和Drawable。

实际上，布局可以XML资源的方式编译到应用程序包中，也可在活动类中通过Java代码使用合适的Android SDK布局类在运行阶段创建。然而，在大多数情况下，通过使用XML布局资源文件，可极大地提高代码的清晰度、可可读性和可重用性，还可提高应用程序的灵活性。

布局资源文件存储在目录/res/layout下，可像其他资源一样将布局资源编译到应用程序中。

下面是一个布局资源文件：
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您可能认识这种布局：它是默认布局，名为main.xml，任何新Android应用程序都包含它。这个布局文件描述了应用程序中唯一一个活动的用户界面，它包含一个 Linear Layout控件，该控件充当其他所有用户界面控件（这里只有一个TextView控件）的容器。布局文件main.xml还引用了另一项资源：资源文件strings.xml中定义的字符串资源@string/hello。


4.4.1 使用布局资源编辑器设计布局


在Eclipse中，可使用布局资源编辑器（如图4.2所示）来设计和预览布局资源。在Eclipse 中，双击项目文件/res/layout/main.xml，以启动布局资源编辑器。布局资源编辑器包含两个选项卡：Graphical Layout和main.xml，其中选项卡Graphical Layout提供了可视化设计，让您能够在各种设备配置下预览布局，而main.xml让您能够直接编辑布局XML。

您可能经常会在图形和 XML 模式之间切换。在您使用布局资源编辑器时，还有其他几个Eclipse窗格很有用：Outline（大纲）窗格和Properties（属性）窗格。您可使用Outline窗格（见图4.2底部）在布局中添加控件，并使用Properties窗格（见图4.2右边）设置控件的属性。请注意，Eclipse窗格不是固定的，您可以通过拖放以适合您的方式配置它们。实际上， Eclipse将这些窗格称为视图，这让Android开发人员感到迷惑。您还可以显示众多其他的窗格，这些窗口可在Eclipse的Windows菜单中找到。
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图4.2 Eclipse 的布局资源编辑器

与大多数用户界面设计器一样，布局资源编辑器也非常适合用于设计基本布局，但也存在一些局限性。对于某些较复杂的用户界面控件，您可能必须手工编辑 XML。如果您在布局中添加了 Graphical Layout不支持的控件，将无法预览布局。在这种情况下，您可在模拟器或手机上运行应用程序，以查看布局。对开发人员来说，一个主要目标是在手机而不是Eclipse布局编辑器中正确地显示应用程序。


4.4.2 使用XML设计布局


您可以编辑布局文件的原始XML代码。随着开发布局的经验日益丰富，您将属性XML布局文件的格式。请经常切换到XML模式，以熟悉各种控件生成的XML。不要完全依赖于Graphical Layout模式，否则，您就像这样的Web设计人员：知道如何使用Web设计工具，却不懂HTML。Graphical Layout是一个相对较新的编辑器，当布局变得复杂时，它就不那么可靠了。

Try It Yourself ▼

Edit the Android Manifest File

您是否厌烦了理论介绍？下面来使用Eclipse的布局编辑器。

1．打开第1章创建的Android项目Droid1。

2．切换到布局文件/res/layout/main.xml，双击该文件在 Eclipse 布局资源编辑器中打开它。

3．切换到Graphical Layout选项卡，您将在主窗口中看到布局预览。

4．单击Outline标签，该选项卡显示该布局资源的XML元素对应的层次结构。在这里，您将看到一个LinearLayout控件，如果展开它，将发现它包含一个TextView控件。

5．选择Outline窗格中的TextView控件，您将在布局预览中看到一个彩色框，它突出了该TextView控件。

6．单击Properties标签，该选项卡显示选定的TextView控件的所有属性。向下滚动到属性Text，注意到它被设置为字符串资源@string/hello。

7．在选项卡Properties中，单击属性Text的值@string/hello，您便可以修改它。您可在这里输入字符串，可输入字符串资源（如@string/app_name），还可单击包含3点的按钮，并从应用程序可用的字符串资源列表中选择合适的资源。您修改该属性时， Graphical Layout预览都将自动更新。

8．切换到选项卡 main.xml，并注意 XML 的结构。您在该选项卡中所做的修改将立即在Graphical Layout选项卡中反映出来，如果您保存所做的修改，并在模拟器中运行项目，将看到结果与预览类似。

请继续探索布局资源编辑器。您可能想在布局中添加其他视图控件，如 ImageView或TextView。本书后面将更详细地介绍如何设计布局。


4.4.3 以编程方式使用布局资源


布局控件都是从 View 类派生而来的，Button、ImageView、TextView 和 LinearLayout都如此。在大多数情况下，您不需要以编程方式加载并访问整个布局资源，而只想修改布局资源中特定的视图控件。例如，您可能想修改布局资源main.xml中的TextView控件显示的文本。

在项目Droid1中，默认创建的布局文件包含一个TextView控件。然而，这个TextView控件没有默认的 name 属性。要访问视图控件，最简单的方式是使用其唯一的名称，因此请使用布局资源编辑器将该TextView控件的id属性设置为@+id/TextView01。

给TextView控件指定唯一的标识符后，便可以在您的活动类中使用方法findViewById()找到它了。找到所需的TextView控件后，便可以调用其方法，如setText()。下面的代码演示了如何获取布局资源文件中定义的TextView对象TextView01：
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注意到方法findViewById()将一个资源标识符作为参数，该参数与您刚才在布局资源文件中配置的 id 相同。在幕后发生的事情如下：当您将布局资源文件保存为 XML 时， Eclipse自动重新编译项目的R.java文件，让您能够在Java类中使用该标识符。如果您没有启用菜单Project中的设置Build Automatically（自动生成），则必须手工生成该项目。


4.5 使用文件


除字符串、图形和布局资源外，Android 项目还可将文件作为资源。这可以是任何格式的文件，但有些格式比其他格式更方便。


4.5.1 使用XML文件


如您预期，Android平台很好地支持XML文件。可将任何XML文件作为资源，这些XML文件存储在资源目录/res/xml 中。对于应用程序需要的任何结构化数据，最佳的选择是以 XML文件的方式提供它们。

如何设置XML资源文件的格式取决于您。Android平台提供了很多XML工具，如表4.5所示。

表4.5 XML工具包
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要在您的活动类中以编程方式访问 XML 资源文件/res/xml/default_values.xml，可使用Resources类的方法getXml()，如下所示：

[image: figure_0079_0083]


获取XML分析器对象后，便可分析XML、提取合适的数据元素并以想要的方式使用它了。


4.5.2 使用原始文件


应用程序可将原始（raw）作为资源。应用程序可能使用的原始文件包括音频文件、视频文件以及您需要的其他任何格式的文件。所有的原始资源文件都应放在资源目录/res/raw中，并有唯一的名称（不包括扩展名，这意味着file1.txt和file1.dat将发生冲突）。

如果要在应用程序中包含多媒体文件资源，应阅读Android文档，以确定应用程序的目标平台支持哪些多媒体格式和编码。http://goo.gl/wMNS9列出了Android设备支持的格式。

在需要将其他任何文件格式作为应用程序资源时，也应这样做。如果本机Android系统不支持您打算使用的文件格式，您的应用程序必须完成所有的文件处理工作。

要在您的活动类中以编程方式使用原始文件资源，只需使用 Resources 类的方法openRawResource()。例如，下面的代码创建了一个InputStream对象，以便访问资源文件/res/raw/file1.txt：
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提示：
 有时候，您可能想在应用程序中包含文件，但又不将它们编译到应用程序资源中，为此，Android 提供了一个特殊的目录——/assets，这个项目目录与目录/res 位于同一级。包含在该目录中的任何文件都将作为二进制（binary）资源与应用程序安装包一起提供，它们不会被编译到应用程序中。

未编译的文件称为应用程序资产（asset），无法通过方法 getResources()来访问；相反，您必须使用AssetManager来访问目录/assets中的文件。


4.5.3 使用其他类型的资源


前面介绍了应用程序可能需要的最常见资源类型；还有很多其他类型的资源。这些资源类型不那么常用，也更复杂，但让您能够编写功能强大的应用程序。下面您您可以使用的一些其他类型的资源。

基本数据类型（布尔值、整数）。

数组（字符串数组、整数数组、typed数组）。

菜单。

动画序列。

形状。

样式和主题。

自定义布局控件。

要使用这些资源类型，请参阅 Android文档以获取更详细的信息。一个不错的起点是http://goo.gl/X9XZj。


4.6 总结


Android应用程序可使用很多类型的资源，包括应用程序专用资源和系统级资源。Eclipse资源编辑器简化了资源管理工作，但对于 XM L资源文件，您也可手工编辑它们。资源被定义后，便可根据名称以编程方式访问它们，还可在其他资源中引用它们。字符串、颜色和度量单位存储在格式特殊的 XML文件中，而图像存储在独立的文件中。应用程序的用户界面是使用 XML 布局文件定义的；而原始文件（可包含自定义数据格式）也可作为资源供应用程序使用。最后，应用程序包可包含众多其他类型的资源。


4.7 问与答


问：根据系统资源的名称就能知道它是什么吗？


答：
 有时候不能。有关Android系统资源的官方文档并没有描述所有资源，如果对特定的系统资源感到迷惑或不知道它是如何工作的，可尝试使用它或在Android SDK安装目录下查看其资源定义。这些定义位于什么地方取决于Android SDK和工具的版本，因此最好找出资源的唯一名称，并进行文件搜索。

问：字符串、颜色和度量单位资源必须存储在独立的XML文件中吗？


答：
 从技术上说没有必要，但推荐这样做。例如，国际化可能要求您创建多个字符串资源文件，但颜色和度量单位对任何语言来说都相同。将不同类型的资源分开有助于确保它们组织有序。

问：我应使用哪个XML分析器？


答：
 Android SDK经常更新和改进。我们的测试表明，SAX分析器是效率最高的XML分析器（紧跟其后的是XMLPullParser），因此我们建议在大多数情况下都使用这个分析器。然而，使用哪个分析器由您决定，您应对自己的 XML 实现进行测试，以确定哪个分析器最适合您的应用程序需求。


4.8 作业



4.8.1 测验


1．对于颜色资源，支持的颜色格式有哪些？

A．12位颜色

B．24位颜色

C．64位颜色

2．判断正误：可将任何格式的文件作为资源。

3．Android支持并鼓励使用哪些图形格式？

A．JPG

B．PNG

C．GIF

D．9.PNG

4．判断正误：资源文件名可以大写。

5．判断正误：可随便给资源命名。


4.8.2 答案


1．A和B。Android支持12位和24位颜色。

2．对。只需将文件作为原始资源即可。

3．B和D。虽然全部4种格式都支持，但并非每种格式都鼓励使用。Android强烈建议使用PNG图形（包括9.PNG），因为它们是无损和高效的。JPG文件可接受，但是有损的；而GIF文件是不建议使用的。

4．错。资源文件名可包含字母、数字和下划线，且必须小写。

5．错。资源的名称决定了以编程方式引用资源时使用的变量名。


4.8.3 练习


1．在项目Droid1中，添加一项值为#00ff00的颜色资源。在布局文件main.xml中，使用Properties窗口将TextView控件的属性textColor设置为刚创建的颜色资源。在Eclipse布局资源编辑器中预览该布局，然后在模拟器或设备上运行该应用程序并查看结果；在这3种情况下，您看到的文本都是绿色的。

2．在项目Droid1中，添加一个值为22pt的度量单位资源。在布局文件main.xml中，使用Properties窗格将TextView控件的textSize属性设置为刚创建的度量单位资源。在Eclipse布局资源编辑器中预览该布局，然后在模拟器或设备上运行该应用程序并查看结果。在这 3种情况下，您看到的文本都更大（22pt）。在屏幕密度不同的模拟器上运行该应用程序时，结果如何呢？如果将单位设置为px、dp或sp，结果又如何呢？

3．在项目Droid1中添加一个图形资源文件，如一个小型PNG或JPG文件。在布局资源文件main.xml中，使用Outline窗格添加一个ImageView控件，然后使用Properties窗格将该ImageView控件的src属性设置为您刚创建的图形资源。在Eclipse布局资源编辑器中预览该布局，然后在模拟器或设备上运行该应用程序并查看结果。在这3种情况下，您都将在文本下面看到一幅图像。



第5章 配置Android清单文件


本章介绍如下内容：

探索Android清单文件；

配置基本的应用程序设置；

定义活动；

管理应用程序权限；

管理其他应用程序设置。

每个Android项目都包含一个特殊的文件——Android清单文件，Android系统使用它来确定应用程序配置设置，这包括应用程序的身份（identity）以及应用程序为运行所需的权限。本章详细探讨Android清单文件，并介绍各种应用程序如何使用它。


5.1 探索Android清单文件


Android清单文件名为AndroidManifest.xml，它是一个XML文件，任何Android项目都必须在顶级目录中包含它。Android系统使用这个文件中的信息来完成如下工作：

安装和升级应用程序包；

将应用程序细节告诉用户；

启动应用程序的活动；

管理应用程序的权限。

处理大量其他的高级应用程序配置，包括充当服务提供器或内容提供器。


提示：
 如果您使用的是Eclipse和ADT插件，Android Project Wizard（项目向导）创建的文件AndroidManifest.xml将大多数重要配置都设置为默认值。

您可使用Eclipse清单文件资源编辑器对Android清单文件进行编辑，也可手工编辑其中的XML代码。

Eclipse清单文件资源编辑器将清单信息分成5类，并将它们放在5个选项卡中：

Manifest；

Application；

Permissions；

Instrumentation；

AndroidManifest.xml。


5.1.1 使用选项卡Manifest


选项卡Manifest（如图5.1所示）包含包级设置，这包括包名、版本信息和最低Android SDK版本。您还可在这里设置任何硬件配置需求。


5.1.2 使用选项卡Application


选项卡Application（如图5.2所示）包含应用程序级设置，这包括应用程序的名称和图标以及有关应用程序组件（如活动、意图过滤器和其他应用程序功能）的信息（如服务和内容提供器实现的配置）。
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图5.1 Eclipse 清单文件资 源 编 辑 器 的Manifest选项卡

[image: figure_0087_0086]


图5.2 Eclipse清单文件资源编辑器的Application选项卡


5.1.3 使用选项卡Permissions


选项卡Permissions（如图5.3所示）包含应用程序需要的权限规则，该选项卡还用于实施为应用程序创建的自定义权限。

[image: figure_0087_0087]


图5.3 Eclipse清单文件资源编辑器的Permissions选项卡


警告：
 不要将Application选项卡中的下拉列表Permissions与选项卡Permissions混为一谈。选项卡Permissions用于定义应用程序访问资源或API所需的权限，而下拉列表Permission用于指定其他程序为访问当前应用程序暴露的资源和API所需的权限。


5.1.4 使用选项卡Instrumentation


可使用选项卡Instrumentation（如图5.4所示）来声明用于监视应用程序的instrumentation类。测试和instrumentation将在第22章更详细地介绍。

[image: figure_0089_0088]


图5.4 Eclipse清单文件资源编辑器的Instrumentation选项卡


5.1.5 使用选项卡AndroidManifest.xml


Android清单文件是一种采用特殊格式的XML文件，可在清单文件资源编辑器的Android Manifest.xml选项卡（如图5.5所示）中手工编辑它。

[image: figure_0089_0089]


图5.5 Eclipse清单文件资源编辑器的AndroidManifest. xml选项卡

图5.5显示的是您在第1章创建的项目Droid1的Android清单文件，其XML代码非常简单。

注意到这个文件包含一个<manifest>标记，其中包含包级设置。在该标记内还有一个<application>标记，它定义了应用程序；在这里，应用程序包含一个活动（.DroidActivity）和一个意图过滤器。另外，<uses-sdk>指定了目标平台，这里为API Level 9（Android 2.3）。

下面更详细地讨论这些设置。


5.2 配置基本的应用程序设置


使用Eclipse中的Android项目向导创建项目时，默认将为您创建Android清单文件。然而，这只提供了一个起点。必须熟悉Android清单文件的工作原理，这很重要，如果应用程序的清单文件配置得不正确，应用程序将不能正确运行。

Android清单文件总是以类似于下面的XML头开始：

[image: figure_0090_0090]


应用程序需要的很多重要设置都是使用<manifest>和<application>的属性和子标记定义的。下面来看看几个最重要的清单文件配置。


5.2.1 给Android包命名


您在标记<manifest>中指定应用程序的细节，这个标记有很多重要的属性，如应用程序包名。要设置这个值，可使用属性package，如下所示：

[image: figure_0090_0091]



5.2.2 应用程序的版本管理


清单文件中的版本信息有2个用途。

组织和跟踪应用程序功能。

管理应用程序升级。

因此，标记<manifest>有两个版本属性：版本名和版本编码。


1．设置版本名


版本名是传统的版本控制信息，用于跟踪应用程序版本。发布和支持应用程序时，明知的版本控制必不可少。标记<manifest>的属性 android:versionName 是一个字符串值，用于跟踪应用程序版本号。例如，项目Droid1的版本名为1.0。版本名采用什么样的格式由开发人员决定，但需要注意的是，用户能够看到版本名。


2．设置版本编码


版本编码让 Android 平台能够升级和下载应用程序。标记<manifest>的属性 android: versionCode是一个整数，Android平台和Android Market使用它来管理应用程序升级和下载。android:versionCode的初始值通常为 1，每次将新的应用程序版本部署给用户时，都将它加 1。版本编码是用户看不到的，无需与版本名同步。例如，更新的版本名可能是1.0.1，但其版本编码将递增为2。

仅当发布或测试应用程序时，才需要将版本编码加 1，但并非每次将应用程序部署到设备以便调试时都需要这样做。


5.2.3 设置最低的Android SDK版本


Android可编译成与多个SDK版本兼容。要让应用程序能够正确生成并运行，手机必须安装要求的最低SDK版本，要指定这种设置，可使用标记<uses-sdk>。这个标记的属性The&nbsp;android:minSdkVersion是一个整数，表示要求的最低Android SDK版本。表 5.1列出了各种Android SDK版本对应的值

表5.1 Android SDK版本

[image: figure_0091_0092]


例如，在项目Droid1中，您指定的最低SDK版本为Android 2.3 SDK：

[image: figure_0091_0093]



提示：
 每当有新的Android SDK发布时，您都可在其发布说明中找到SDK版本号。在工具（尤其是Android SDK and AVD Manager）中，这通常称为API等级（Level）。有关最新的API等级列表，请参阅http://goo.gl/n0fUZ。API等级并非一定是数字，例如，Honeycomb Preview SDK的API等级为Honeycomb。


5.2.4 给应用程序命名


标记<application>的属性android:label是一个字符串，表示应用程序名。可以将其设置为固定的字符串，如下例所示：

[image: figure_0091_0094]


也可以将属性android:label设置为一项字符串资源。在项目Droid1中，您将应用程序名设置成了一项字符串资源，如下所示：

[image: figure_0091_0095]


在这里，由文件strings.xml中定义的字符串资源app_name提供应用程序名。


5.2.5 给应用程序提供图标


标记<application>的属性 android:icon是一项表示应用程序的 Drawable资源，在项目Droid1中，您将应用程序图标设置成了如下所示的Drawable资源：

[image: figure_0092_0096]



5.2.6 提供应用程序描述


标记<application>的属性android:description是一个字符串，它简要地描述了应用程序。可将这个属性设置为一项字符串资源：

[image: figure_0093_0097]


Android系统和Android Market使用描述将有关应用程序的信息显示给用户。


5.2.7 给应用程序设置调试信息


标记<application>的属性android:debuggable是一个布尔值，指出是否可以使用诸如Eclipse等调试器对应用程序进行调试。如果不将该属性设置为true，就不能对应用程序进行调试。另外，在发布应用程序前，还需要将该属性重置为false；否则，发布工具将发出警告，让您调整该设置。


5.2.8 设置应用程序的其他属性


选项卡Application还包含很多其他的属性，但它们通常用于特殊情形，如链接辅助库或将非默认主题用于应用程序。还有指定应用程序如何与Android操作系统交互的设置；但对大多数应用程序来说，使用默认设置即可。

您将在Application选项卡的Application Nodes框中花费大量时间，它用于注册应用程序组件，如注册新活动。


5.3 定义活动


本书前面说过，Android应用程序由大量活动组成。必须在Android清单文件中使用每个活动的名称来注册它，这样它才能在设备上运行。因此，每当您在应用程序中新增活动类时，都必须更新清单文件。

每个活动都表示要完成的一项任务，通常有独立的屏幕。通过使用意图机制，可以不同的方式启动活动。每个活动都有自己的名称和图标，且默认使用应用程序的名称和图标。


5.3.1 注册活动


必须在Application选项卡的Application Nodes部分注册每个活动，这样在清单文件中，每个活动都有自己的<activity>标记。例如，下面的XML片段定义了一个名为DroidActivity的活动类：

[image: figure_0093_0098]


在应用程序包中，必须将这个活动定义为类。如果需要，您可能指定完整的名称（包名和活动类名）。

▼ Try It Yourself

Edit the Android Manifest File

要在项目Droid1中注册新的活动，请采取如下步骤。

1．在Eclipse中打开项目。

2．右击/src/com.androidbook.droid1并选择New>Class，这将打开对话框New Java Class（新建Java类）。

3．将新类命名为DroidActivity2。

4．单击按钮Superclass（超类）右边的Browse按钮，并将超类指定为android.app. Activity。您可能需要输入类/包名的前几个字母，才能从列表中选择该类。

5．单击Finish按钮，新类将出现在项目中。

6．在资源文件夹/res/layout中，复制布局文件main.xml，将其作为新活动的布局文件，并重命名为second.xml。修改这个布局文件，以便您知道它是第2个活动的屏幕；例如，您可以修改显示的字符串。保存新的布局文件。

7．打开 DroidActivity2类，在其代码中右击并选择 Source>Override/Implement Methods。

8．选中方法onCreate（Bundle）旁边的复选框，该方法将被加入到新类中。

9．在方法 onCreate() method中，调用方法 setContentView(R.layout.second)以指定要为这个活动加载的布局。保存这个类文件。

10．打开Android清单文件，并单击资源编辑器中的标签Application。

11．在选项卡Application的Application Nodes部分，单击Add按钮并选择Activity。确保您添加的是顶级活动，屏幕右边将显示该活动的属性。

12．单击Name旁边的Browse按钮，选择您刚创建的活动DroidActivity2。

13．保存清单文件。切换到选项卡AndroidManifest.xml，并查看新的XML。

您创建并注册了活动DroidActivity2，可以在应用程序中使用它了。


5.3.2 指定默认启动的活动


可使用意图过滤器将活动指定为应用程序的主入口。要指定默认启动的活动，必须将<intent-filter>标记的操作类型设置为MAIN，并将类别设置为LAUNCHER。在项目Droid1 中， Android项目向导将DroidActivity设置成了应用程序的主启动点：

[image: figure_0094_0099]


这个<intent-filter>标记让Android系统将所有应用程序启动请求都转发给活动DroidActivity。


5.4 管理应用程序权限


Android平台是建立在Linux内核的基础之上的，并在其安全模型中使用了Linux内置的系统安全。每个Android应用程序都在自己的虚拟机内，并使用其Linux用户账户运行，如图5.6所示。

[image: figure_0095_0100]


图5.6 从安全角度看到的简化后的 Android平台架构

对于要访问手机的共享或特权资源的应用程序，必须在其Android清单文件中声明这些权限。这种安全机制确保应用程序不能动态地改变其行为，也不能执行用户不允许的操作。


提示：
 由于每个应用程序都使用不同的用户账户运行，因此有自己的私有文件和目录，就像Linux用户一样。

Android 应用程序可在没有任何特殊权限的情况下访问自己的文件和数据库，但要访问共享资源或敏感资源，应用程序必须在 Android 清单文件中使用<uses-permission>标记声明这些权限。这些权限可在Android清单文件资源编辑器的Permissions选项卡中进行管理。

要赋予应用程序访问内置相机的权限，可采取如下步骤。

1．在Eclipse中打开项目。

2．打开Android清单文件，并单击资源编辑器中的标签Permissions。3．单击Add按钮并选择Uses Permission。在屏幕的右边，以下拉列表的方式显示了属性。

4．从下拉列表中选择android.permission.CAMERA。

5．保存清单文件。切换到选项卡AndroidManifest.xml，并查看新的XML。

声明使用相机的权限后，应用程序便可访问Android SDK的相机API，而不会引发安全异常。

表5.2列出了Android应用程序最常用的一些权限。

表5.2 Android应用程序常用的权限

[image: figure_0097_0101]


在应用程序安装阶段，将把应用程序使用的权限告诉用户，用户必须查看这些权限后才能安装应用程序。有关 Android 应用程序可使用的全部权限，请参阅 android.Manifest. permission类的文档。


注意：
 应用程序可定义并实施自己的权限，这对有些类型的应用程序（如银行和商务类应用程序）来说至关重要。


5.5 管理其他应用程序设置


除本章讨论的设置外，在Android清单文件中还可配置众多其他的设置。例如，如果您的应用程序要求设备有硬键盘或触摸屏，可在Android清单文件中指定这些硬件配置需求。

您还必须在Android清单文件中声明其他所有应用程序组件，如应用程序是否充当服务提供器、内容提供器或广播接收器。


5.6 总结


Android清单文件（AndroidManifest.xml）位于每个Android项目的根目录中，对任何应用程序来说都是必不可少的。要配置Android清单文件，可使用ADT插件加入到Eclipse中的清单文件编辑器，也可手工编辑其XML代码。这个文件使用简单的XML架构来描述应用程序以及应用程序的组件和权限。Android平台使用这些信息来管理应用程序，并将特定的权限授予其活动。


5.7 问与答


问：可国际化应用程序的名称吗？


答：
 可以。只需将属性 android:label 设置为一项字符串资源，并为要支持的每种语言创建资源文件。第19章将更详细地介绍资源本地化。

问：我在项目中新增一个活动类后，该应用程序就不断崩溃。请问是哪里出了问题？


答：
 很可能是您忘记了在Android清单文件中注册这个活动了。如果不使用<activity>标记注册这个活动，应用程序启动时很可能崩溃。您不一定会看到错误消息，指出您忘记了在清单文件中注册该活动，因此在怀疑其他问题之前，务必检查这一点。

问：既然可以使用Eclipse资源编辑器来编辑Android清单文件，为何需要知道原始XML代码呢？


答：
 在清单文件进行简单的配置修改时，使用资源编辑器是最简单的方法。然而，如果需要进行大量修改，直接编辑XML将快得多。

问：要将请求转发给其他应用程序（如实现“分享”功能），需要特殊权限吗？


答：
 只需要应用程序代码执行的任务所需的权限，而不需要其他应用程序所需的权限。因此，通过暴露的意图将请求转发给其他应用程序时，通常不需要特殊权限。很多Android用户都熟悉的“分享”功能是通过将请求转发给其他应用程序实现的。这些应用程序需要合适的权限，以执行特定的任务。


5.8 作业



5.8.1 测验


1．判断正误：每个Android应用程序都需要一个Android清单文件。

2．判断正误：属性android:versionCode和android:versionName的值必须相同。

3．下面哪种权限让应用程序能够使用相机？

A．android.permission.USE_CAMERA

B．android.permission.CAMERA

C．android.permission.hardware.CAMERA

4．判断正误：安装应用程序时，将向用户显示Android清单文件配置的权限。


5.8.2 答案


1．对。Android清单文件是每个Android项目都不可或缺的，它定义了应用程序的身份、设置和权限。

2．错。每次部署应用程序时，属性android:versionCode都必须加1，它无需与android:versionName设置匹配。

3．B。您使用权限android.permission.CAMERA来访问相机。

4．对。这样，用户将知道应用程序可能试图做什么，如拍照或访问联系人。


5.8.3 练习


1．在Android SDK文档中，查看Android应用程序可使用的全部权限。您可在该文档的本地副本中查看，也可在Android开发人员网站（http://goo.gl/II3Uv）的在线文档中查看。

2．编辑应用程序Droid1的Android清单文件，给应用程序再添加一项权限（什么权限都行，这里只是为了练习）。通过文档了解该权限是做什么的。

3．在应用程序Droid1中再添加一个活动类，并在Android清单文件中注册它，再使用合适的意图过滤器将这个活动设置为应用程序的默认启动活动（可将多个活动设置为启动活动，这些活动的图标都将出现在应用程序列表中，但通常不这样做，因此您可能想移动意图过滤器而不是复制它）。保存所做的修改，并运行该应用程序。



第6章 设计应用程序框架


本章介绍如下内容：

设计一个Android益智游戏（Trivia Game）；

实现应用程序原型；

运行应用程序原型。

现在该将您学到的技能付诸事件，编写一些代码了。在本章中，您将设计一个Android 应用程序原型：一个基本框架，可在其基础上搭建完整的应用程序。在本书后面，您将采取迭代方式，给这个应用程序添加众多激动人心的功能。下面开始吧。


6.1 设计一个Android益智游戏


社交益智型游戏一直很流行，这类应用程序也让开发人员能够探索众多Android SDK功能。下面将实现一个非常简单的益智游戏，以全面了解如何设计应用程序用户界面、使用文本和图形以及连接到其他用户。

需要确定这个游戏的主题。旅行怎么样？在这个即将流行的游戏中，将向用户询问一些有关旅行和相关经历的问题。

您见过埃及的金字塔吗？

您挤过牛奶吗？

您与大白鲨一起潜过水吗？

您爬过山吗？

得分最高的用户将是经验最为丰富的旅行老手。我们将这个游戏命名为“Been There, Done That!”。


6.1.1 确定游戏的高级功能


首先，需要大致该应用程序的功能。想想优秀的应用程序应具备的功能以及益智游戏应具备的功能。除问题屏幕外，该应用程序还可能需要如下功能。

显示应用程序的名称、版本和开发人员的启动屏幕。

查看得分的方式。

解释游戏规则。

存储游戏设置的方式。

还需在不同功能之间过渡，一种方式是创建传统的主菜单屏幕，用户可使用它在应用程序中导航。

根据上述需求，该应用程序需要6个主要的屏幕：

启动屏幕；

主菜单屏幕；

游戏屏幕；

设置屏幕；

得分屏幕；

帮助屏幕。

这6个屏幕组成了该应用程序的核心用户界面。


6.1.2 确定需要的活动


该应用程序的每个屏幕都有自己的活动类。图6.1说明了需要的6个活动，每个活动对应一个屏幕。

一种不错的设计方式是，实现一个包含所有活动都有的组件的活动基类，并将其命名为QuizActivity。确定游戏“Been There, Done That!”所需的活动时，可考虑如下所述的做法。

QuizActivity：继承 android.app.Activity，充当基类。在这里将定义应用程序首选项以及其他应用程序级设置和功能。

QuizSplashActivity：继承QuizActivity，表示启动屏幕。

QuizMenuActivity：继承QuizActivity，表示主菜单屏幕。

QuizHelpActivity：继承QuizActivity，表示帮助屏幕。

QuizScoresActivity：继承QuizActivity，表示得分屏幕。

QuizSettingsActivity：继承QuizActivity，表示设置屏幕

QuizGameActivity：继承QuizActivity，表示游戏屏幕。

[image: figure_0103_0102]


图6.1 应用程序“Been There, Done That!”的活动


6.1.3 确定每个屏幕的游戏功能


现在该定义这个应用程序中每个活动的基本功能了。


1．定义启动屏幕的功能


启动屏幕是这个游戏的入口，其功能应封装在QuizSplashActivity类中。这个屏幕应：

显示应用程序的版本和名称；

显示有趣的图形或logo；

过一段时间后自动切换到主菜单屏幕。

图6.2显示了这个屏幕。

[image: figure_0103_0103]


图6.2 启动屏幕


2．定义主菜单屏幕的功能


主菜单屏幕是这个游戏的主导航屏幕，它在启动屏幕之后显示，要求用户选择接下来要前往哪里。该屏幕的功能封装在QuizMenuActivity类中，应：

在启动屏幕之后自动显示；

让用户选择Play Game、Settings、Scores或Help。

图6.3显示了主菜单屏幕。

[image: figure_0104_0104]


图6.3 主菜单屏幕


3．定义帮助屏幕的功能


帮助屏幕告诉用户如何玩游戏，其功能应封装在QuizHelpActivity类中。这个屏幕应：

向用户显示帮助信息，并让用户能够在这些信息之间滚动；

提供一种让用户能够提问的方法。

图6.4显示了帮助屏幕。

[image: figure_0104_0105]


图6.4 帮助屏幕


4．定义得分屏幕的功能


得分屏幕让用户能够查看得分情况，其功能应封装在QuizScoresActivity类中。这个屏幕应：

显示得分统计信息；

如果用户是从游戏屏幕切换到该屏幕的，则显示最新的得分情况。

图6.5显示了得分屏幕。
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图6.5 得分屏幕


5．定义设置屏幕的功能


设置屏幕让用户能够编辑并保存设置，这包括用户名和其他重要信息，其功能应封装在QuizSettingsActivity类中。这个屏幕应：

让用户能够输入游戏设置；

让用户能够邀请朋友一起玩游戏。

图6.6显示了基本的设置屏幕。
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图6.6 设置屏幕


6．定义游戏屏幕的功能


游戏屏幕显示问题，其功能应封装在QuizGameActivity类中。这个屏幕应：

显示一系列yes/no型问题；

处理输入并记录测验的得分情况和状态；

在用户做完测验后切换到得分屏幕。

图6.7显示了游戏屏幕。
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图6.7 游戏屏幕


6.2 实现应用程序原型


对应用程序“Been There, Done That!”的功能和外观有大致了解后，该开始编码了。这包括如下步骤。

1．在Eclipse中新建一个项目。

2．添加一些应用程序资源，包括字符串和图形。

3．为每个屏幕创建一项布局资源。

4．为每个屏幕显示一个Java类（它从Activity派生而来）。

5．创建一组应用程序级首选项，供所有活动使用。


6.2.1 源代码


由于篇幅有限以及其他原因，本书不能在每章都提供完整的代码清单：研究这些代码需要的时间就不止一小时，且有很多是重复的。相反，我们将根据探讨的 Android 主题摘取部分代码。

提供源代码旨在让您了解当前讨论的主题的上下文及其完整实现。我们希望您打开每章的项目，如果愿意，也可自己动手创建它们。完整的源代码可帮助那么熟悉 Java、Eclipse 或移动开发的读者了解语境。另外，有时候源代码与书中提供的代码不完全相同，这很正常，因为出于节省篇幅和方便理解的考虑，我们在书中提供的代码中，删除了注释、错误检查和异常处理。

应用程序包名随章号而异。例如，对于第6章，Eclipse项目名为BTDT_Hour6，包名为com. androidbook.btdt.hour6，其图标包含章号（6）。这让您能够在Eclipse跟踪多个项目，而在一台设备中安装多个应用程序时，不会发生名称冲突。然而，如果您自己创建这些项目，每章将只有一个Eclipse项目—您在当前章修订和改进的应用程序，并将下载的项目作为参考。


6.2.2 新建一个Android项目


首先，使用Eclipse Android项目向导新建一个Android项目。

这个项目的设置如下所述。

项目名：BTDT（在配套源代码中，该项目名为BTDT_Hour6）。

生成目标：Android 2.3.3 + Google APIs（API Level 10）

应用程序名：Been There, Done That!

包名：com.androidbook.btdt（在配套源代码中，包名为com.androidbook.btdt.hour6）。

Create activity：QuizSplashActivity。

使用上述设置可创建基本的Android项目，但还需做些调整。


6.2.3 添加项目资源


项目“Been There, Done That!”需要一些资源。具体地说，需要给每个活动添加一个布局文件和一个表示活动名的字符串，还需要添加应用程序图标。


1．添加字符串资源


首先来修改资源文件strings.xml。删除字符串资源hello，并新建6项字符串资源：每个屏幕一项。例如，创建一个名为 help的字符串，并将其值设置为Help Screen。完成上述修改后，文件strings.xml应类似于下面这样：

[image: figure_0107_0109]



2．添加布局资源


接下来，需要为每个活动创建布局资源文件。首先，将布局文件 main.xml 重命名为splash.xml，然后复制文件 splash.xml 5次，并将它们分别命名为game.xml、help.xml、menu.xml、scores.xml和settings.xml。

您可能注意到了，每个布局文件都有个错误，这是因为这些布局文件中的 TextView 控件引用了字符串@string/hello，而这个字符串不存在。对于每个布局文件，您都需使用Eclipse布局编辑器修改 TextView 控件加载的字符串。例如，在 game.xml 中，需要将@string/hello替换为您新创建的字符串@string/game。这样，每个布局加载时，都将显示它表示的屏幕。


3．添加Drawable资源


在添加资源期间，应修改应用程序的图标。为此，创建一个 48×48 像素的 PNG 文件，将其命名为quizicon.png并加入到资源目录/drawable中，再删除默认使用的文件icon.png。

在本书的配套源代码中，只在目录/drawable中提供了一个应用程序图标。然而，即使您创建了3个大小不同的图标，并将它们分别放在3个默认目录（/drawable-ldpi、/drawable-mdpi和/drawable-hdpi）中，也只需引用该图标一次。只是需要确保所有图标的名称都相同，这样Android操作系统将根据设备选择最合适的图标版本。


6.2.4 实现应用程序的活动


为实现一个活动基类，只需复制源代码文件QuizSplashActivity.java，将这个新的类文件命名为QuizActivity并保存它。当前，这个类非常简单：

[image: figure_0108_0110]


后面将给这个类添加代码。接下来，修改QuizSplashActivity类，使其继承QuizActivity类而不是Activity类。


1．创建其他活动


重复执行上述操作5次，以创建新类QuizMenuActivity、QuizHelpActivity、QuizScores-Activity、QuizSettingsActivity和QuizGameActivity。当您复制类文件时，Eclipse将要求您修改类名，这很方便。您也可以这样创建类文件：右击包名 com.androidbook.btdt 并选择 New Class，这将打开一个对话框，让您能够填写类设置。


注意：
 有关如何使用Eclipse的更详细信息，请参阅附录A。

注意到每个Java文件都有个错误，这是因为每个活动都试图加载布局文件main.xml—一项不存在的资源。您需要修改每个类，使其加载相应的布局。例如，在QuizHelpActi-vity类中，修改对方法setContentView()的调用，以加载您为帮助屏幕创建的布局，如下所示：

[image: figure_0109_0111]


您需要对其他每个活动文件做类似的修改，使其调用setContentView()来加载相应的布局文件。


2．更新Android清单文件


现在需要对Android清单文件做些修改。首先，修改应用程序图标资源，使其指向您创建的图标@drawable/quizicon。其次，需要在清单文件中注册所有的新活动，使其能够正确运行。最后，将应用程序属性Debuggable 设置为true，并确保将QuizSplashActivity设置成了默认启动的活动。


6.2.5 创建应用程序首选项


这个应用程序需要一种简单的方式来存储一些基本的状态信息和用户数据，为此可使用Android的共享首选项（android.content.SharedPreferences）。

在应用程序的任何活动中，都可使用名称来访问共享首选项。因此，在基类QuizActivity中，声明首选项集合的名称，让所有子类都能轻松地访问它们：
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提示：
 对可创建的首选项集合数没有限制。您可使用首选项名称对首选项进行分类，如游戏首选项和用户首选项。如何组织共享首选项由您决定。

要在应用程序中添加首选项，可采取如下步骤。

1．在活动类中，使用方法getSharedPreferences()获取一个SharedPreferences对象。

2．创建一个SharedPreferences.Editor对象，以便使用它来修改首选项。

3．使用SharedPreferences.Editor修改首选项。

4．使用SharedPreferences.Editor的方法commit()提交所做的修改。


1．保存共享首选项


每个首选项都以键/值对的方式存储。首选项值可以为如下类型：

Boolean；

Float；

Integer；

Long；

String。

确定要保存的首选项后，您需要获取一个SharedPreferences对象，并使用Editor对象来执行和提交修改。下面的示例代码演示了如何保存两个首选项—用户的姓名和年龄：
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还可使用共享首选项编辑器来清除所有首选项以及删除特定的首选项，其中前者需要调用方法clear()，而后者需要调用方法remove()。


2．获取共享首选项


获取共享首选项的值比创建它们还要简单，因为不需要编辑器。下面的代码演示了如何在活动类中获取共享首选项的值：
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可使用SharedPreferences对象来检查是否存在特定名称的首选项并获取强类型首选项，还可获取所有首选项并将其存储在一个map中。

虽然在应用程序“Been There, Done That!”中，现在暂时不需要共享首选项，但您搭建好了基础设施，需要时可随时在该应用程序的任何活动中使用它们。在本书后面实现每个活动时，这非常重要。


6.3 运行游戏原型


现在几乎可以运行并测试该应用程序了，但在此之前，需要在Eclipse中为它创建调试配置。


6.3.1 创建调试配置


每个Eclipse新项目都必须有调试配置。务必将该项目的AVD设置成与Google APIs兼容，且在应用程序指定的API Level范围内（如果不确定API Level，请查看清单文件）。如果使用的AVD配置不正确，可单击Eclipse中的按钮Android SDK and AVD Manager，然后创建适合应用程序的AVD。


6.3.2 在模拟器中启动原型


现在该在模拟器中启动应用程序“Been There, Done That!”了。为此，可单击Eclipse中的调试图标，也可在设置调试配置的对话框中单击Run按钮。

如图 6.8 所示，这个应用程序目前几乎什么都不能做。它有一个漂亮的图标，用户可单击该图标以启动默认活动QuizSplashActivity。这个活动显示一个TextView控件，指出当前为启动屏幕。当前，该应用程序没有真正意义上的用户界面，您需要编写在不同活动之间切换的代码。然而，您有一个可靠的框架，为后续创建工作打下了基础。在接下来的几章中，您将充实各个屏幕并实现游戏功能。
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图6.8 应用程序列表中的游戏“Been There, Done That!”


6.3.3 探索原型


当前，应用程序“Been There, Done That!”几乎什么都不能做，但通过使用Android模拟器中的辅助应用程序，可查看您之前做的所有功能。

Application Manager：这个应用程序可用于获悉系统中运行的Android应用程序的信息。在模拟器中，切换到主屏幕，单击按钮 Menu 并选择 Settings，再依次选择Applications、Manage applications和“Been There, DoneThat!”，您将看到一些有关该应用程序的基本信息，其中包括使用的存储空间和权限以及有关缓存等方面的信息。您还可终止或卸载该应用程序。

Dev Tools：这个应用程序可帮助您更详细地检查其他Android应用程序。在模拟器中，启动应用程序DevTools，再依次选择Package Browser和包名 com.androidbook. btdt，这将显示清单文件中的信息，让您能够检查每个注册的活动的设置等。

当然，您也可使用Eclipse的DDMS透视图来探索这个应用程序。例如，您可以查看com. androidbook.btdt包的应用程序目录以及分步执行QuizSplashActivity的代码。


6.4 总结


本章创建了一个基本原型，接下来的几章将在其基础上进行创建。您首先设计了一个原型，并定义了其详细需求；然后新建一个Android项目、对其进行配置并为每个屏幕创建了一个活动。您还添加了自定义布局，并为该应用程序实现了共享首选项。


6.5 问与答


问：为在应用程序活动中提供一致的组件，可继承哪个类？


答：
 通过创建自定义活动基类，可在应用程序的每个屏幕中实现相同的行为。您还可使用Activity子类来提供用户熟悉的功能，如列表和选项卡集合。

问：活动可以有自己的首选项吗？


答：
 可以。首选项可在活动之间共享，而活动也可以有自己的首选项。要访问共享首选项，可使用方法getSharedPreferences()；要访问活动级首选项，可使用方法getPreferences()。

问：在Eclipse中运行并调试应用程序前，需要配置哪两个内容？


答：
 需要配置 AVD和调试配置，然后便可从 Eclipse启动应用程序，以便进行调试和测试。


6.6 作业



6.6.1 测验


1．判断正误：应用程序“Been There, Done That!”包含 3个活动。

2．应用程序共享首选项可使用哪些数据类型？

A．Boolean、Float、Integer、Long和String

B．Boolean、Integer和String

C．所有Java数据类型

3．判断正误：在Android清单文件中只需注册活动基类，如QuizActivity。


6.6.2 答案


1．错。在应用程序“Been There, Done That!”中，每个屏幕都对应一个活动。该应用程序还包含一个活动基类，其他所有活动类都是从它派生而来的。该应用程序总共包含7个活动类。

2．A。首选项可使用数据类型Boolean、Float、Integer、Long和String。

3．错。在Android清单文件中，需要注册每个活动。


6.6.3 练习


1．在应用程序原型“Been There, Done That!”的每个活动类中，添加方法 onCreate()，并在其中显示一条消息。例如，在 QuizSplashActivity类中，显示说明性消息 In Activity QuizSplashActivity。

2．在该应用程序原型中，再添加一个字符串型首选项：lastLaunch。在QuizSplashActivity类的方法onCreate()中，做如下修改：读取首选项lastLaunch并显示其值，然后将该首选项更新为当前日期和时间。


提示：
 要获取当前日期和时间，可使用 Date 类（java.util.Date）；要设置日期和时间的格式，可使用SimpleDateFormat类（java.text.SimpleDateFormat）。有关这些类的详细信息，请参阅Android SDK文档。

3．给应用程序“Been There, Done That!”构思另一种设计。考虑主菜单屏幕没有包含的选项。参考 Android Market中类似的应用程序，以获取灵感。



第7章 实现动画式启动屏幕


本章介绍如下内容：

设计启动屏幕；

更新启动屏幕的布局；

使用动画；

运行和调试应用程序。

本章重点介绍如何实现应用程序“Been There, Done That!”的启动屏幕。大致勾勒该屏幕的设计后，您将决定实现布局文件splash.xml所需的Android视图控件。对屏幕布局感到满意后，您将添加动画，让启动屏幕更活泼。最后，添加动画后，您必须实现从启动屏幕到主菜单屏幕的平滑过渡。


7.1 设计启动屏幕


为从空白开始实现应用程序“Been There, Done That!”您将首先设计用户看到的第一个屏幕：启动屏幕。第6章介绍过，对这个屏幕有多种要求。具体地说，该屏幕应以吸引人的方式显示一些有关应用程序的信息（名称和版本），过段时间后再自动切换到主菜单屏幕。图7.1是启动屏幕的初步设计。

当前，重点是设计纵向模式下的启动屏幕，同时尽可能避免移植到横向模式的工作太难。就当前而言，采用简单的布局设计就够了。不同的设备将以不同的方式显示这个布局。本书后面将讨论移植问题以及如何支持不同的设备。
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图7.1 启动屏幕的初步设计


7.2 实现启动屏幕布局


确定启动屏幕的大致外观了，需要将初步设计转换为合适的布局。前一章说过， QuizSplashActivity使用的布局文件是/res/layout/splash.xml，您需要修改这种默认布局（它当前只显示一个TextView，指出这是启动屏幕），使其包含呈现初步设计中每个元素的控件。

屏幕布局控件很多，每个控件都是一个矩形，可控制屏幕的特定部分。在启动屏幕中，将使用两种常见的屏幕控件：

一个显示字符串的TextView控件。

一个显示图形的ImageView控件。

您还需采取某种方式，以有序地组织屏幕上的各种视图控件。为此，您将使用布局控件。例如，LinearLayout让您能够以水平或垂直的方式堆叠视图控件。

除LinearLayout外，还有很多其他的布局控件。布局可以嵌套，可只控制屏幕的一部分，也可控制整个屏幕。将屏幕封装在一个大型父布局（通常是LinearLayout控件）中的情况很常见。表7.1列出了可用的布局控件。

表7.1 常见的布局控件
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布局和视图控件有一些属性，可帮助控制它们的行为。例如，所有的布局控件都有属性android:layout_width和android:layout_height，它们指定布局的高度和宽度。可将这些属性设置为具体值，如像素数，也可采用更灵活的方式设置它们：将其设置为 fill_parent 或wrap_content。fill_parent让布局缩放到与父布局一样大，而wrap_content让布局刚好能包含子视图控件。可使用其他很多有趣的属性来控制布局的行为，包括边距设置以及与文本相关的布局属性。

下面使用TableLayout控件来排列一些ImageView控件，将其作为启动屏幕的一部分。

设计启动屏幕时，可使用一个垂直LinearLayout控件来组织屏幕元素，这些元素依次为TextView控件、TableLayout控件（它包含一些TableRow控件，而这些TableRow控件又包含一些ImageView控件）和另外两个TextView控件。图7.2说明了启动屏幕的布局设计。
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图7.2 启动屏幕的布局设计


7.2.1 添加新资源


确定启动屏幕的布局设计后，需要创建字符串、颜色和度量单位资源，供这个布局使用。

首先，在目录层次结构/res/drawable中添加4项图形资源（每项资源都有3种不同的大小）。具体地说，您必须在每个drawable目录（drawable-lpdi、drawable-mdpi和drawable-hdpi）添加如下文件：splash1.png、splash2.png、splash3.png和splash4.png，如图7.3所示。这些图形将显示在启动屏幕中央的TableLayout控件中。

然后，在资源文件/res/values/strings.xml中添加3个字符串，它们分别为顶部的名称（Been There）、底部的名称（Done That!）和版本信息（多行）。删除字符串资源 splash，因为您不再使用它。此时的字符串资源文件类似于下面这样：

[image: figure_0118_0119]


图7.3 应用程序“een There, Done That!”的资源目录层次结构

[image: figure_0118_0120]


接下来，创建新资源文件/res/values/colors.xml，它包含您需要的3 项颜色资源：名称文本颜色（金黄色）、版本文本颜色（灰白色）和版本信息的背景色（深蓝色）。颜色资源文件应类似于下面这样：

[image: figure_0118_0121]


最后，需要新建资源文件/res/values/dimens.xml，并在其中添加一些度量单位资源。请创建3个度量单位资源，它们分别控制应用程序名称的字号（48dp）、版本信息的字号（15dp）以及版本信息的行间距（3dp）。这里使用dp旨在确保度量单位独立于设备，从而适用于众多分辨率不同的设备。现在，度量单位资源文件应类似于下面这样：

[image: figure_0119_0122]


保存资源文件，然后便可在布局资源文件splash.xml中使用这些资源了。


7.2.2 更新启动屏幕的布局


执行下面的步骤前，先使用编辑器删除布局 splash.xml 中所有的控件。除 XML 头外，这个文件应为空。要删除不需要的控件，可在Graphical Layout或Outline视图中右击它们，并选择 Delete。然而，我们发现最简单的方式是在 XML 模式下进行删除。删除不需要的控件后，采取如下步骤来设计所需的布局（这些步骤看起来很吓人，但对于了解如何创建布局很重要；在这些步骤后面，列出了生成的XML）。

1．首先添加一个LinearLayout控件，并将其background属性设置为@android:color/black （一项内置的颜色资源），将其 orientation 属性设置为 vertical（垂直）。接下来所有的控件都将作为子视图加入到该控件中。

2．添加一个 TextView，将其命名为 TextViewTopTitle。将其 layout_width 属性设置为match_parent，layout_height属性设置为wrap_content，将其text属性设置为合适的字符串资源，将其textColor属性设置为合适的颜色资源，并将其textSize属性设置为合适的度量单位资源。

3．添加一个TableLayout控件，将其命名为TableLayout01。将其layout_width属性设置为match_parent，将其layout_height属性设置为wrap_content。另外，将stretchColumns属性设置为*，以便扩大各列以覆盖整个屏幕。

4．在TableLayout控件中，添加一个TableRow控件。在这个TableRow控件中，添加两个 ImageView 控件。对于第一个 ImageView 控件，将其 src 属性设置为 Drawable 资源@drawable/splash1；对于第二个 ImageView 控件，将其 src 属性设置为 Drawable 资源@drawable/splash2。

5．重复第 4 步创建另一个 TableRow，在其中添加两个 ImageView 控件，用于显示splash3.png和splash4.png。

6．再在LinearLayout中添加一个TextView控件，并将其命名为TextViewBottomTitle。将其layout_width属性设置为match_parent，将其layout_height属性设置为wrap_content。将其 text 属性设置为合适的字符串资源，将其 textColor 属性设置为合适的颜色资源，并将其textSize属性设置为合适的度量单位资源。

7．为显示版本信息，创建最后一个TextView控件，并将其命名为TextViewBottomVersion。将layout_width属性设置为match_parent，将layout_height也设置为match_parent。将其text属性设置为合适的字符串资源，将其textColor属性设置为合适的颜色资源，并将其textSize属性设置为合适的度量单位资源。另外，将其background属性设置为合适的颜色资源（深蓝色），并将lineSpacingExtra设置为相应的度量单位资源。

8．最后，微调各个控件的layout_gravity和gravity属性，直到您在Eclipse资源编辑器预览中看到的布局比较合理。

生成的布局资源文件splash.xml应类似于下面这样：

[image: figure_0120_0123]


现在，保存布局文件 splash.xml，并在Android模拟器中运行应用程序“Been There, Done That!”，其启动屏幕应类似于图7.4。

[image: figure_0121_0125]


图7.4 启动屏幕


7.3 使用动画


为提高启动屏幕的活力，一种不错的方式是添加动画。Android 平台支持 4 种类型的图形动画。

GIF动画图像：动画GIF是独立的动画文件，包含多帧。

逐帧动画（Frame-by-frame animation）：Android SDK提供了一种逐帧动画机制，开发人员只需提供各个图形帧，就能在它们之间切换（请参阅AnimationDrawable类）。

渐变动画（Tweened animation）：渐变动画提供了一种简单而灵活的方法，让您能够定义可用于任何视图或布局的动画操作。

OpenGL ES：Android OpenGL ES API提供了高级三维绘画、动画、光照和纹理功能。

就应用程序“Been There, Done That!”而言，渐变动画最合适。Android支持 alpha（透明度）、旋转、缩放和平移型渐变动画。您可以创建一组要同时执行的动画操作，并指定执行的时间。因此，对这个启动屏幕来说，使用渐变动画是完美的选择。

使用渐变动画时，您可以编程方式创建渐变序列，也可在目录/res/anim中创建动画资源。每个动画序列都必须有独立的XML文件，但同一个动画可用于应用程序中的任何视图控件。您还可利用内置的动画资源，它们是由android.R.anim类提供的。


7.3.1 添加动画资源


就这个启动屏幕而言，您需要使用XML文件创建3个自定义动画，并将它们保存到资源目录/res/anim中：fade_in.xml、fade_in2.xml和custom_anim.xml。

第一个动画fade_in.xml在2500毫秒（2.5秒）内将目标的alpha值从0（透明）逐渐增加到1（不透明）。Eclipse没有内置动画编辑器，开发人员需要手工创建合适的XML动画序列。

动画资源看起来与其他类型的资源极其相似。资源文件 fade_in.xml 只修改了一种属性，这是使用标记<alpha>指定的。有关在动画资源中可使用的标记和属性的详细信息，请参阅第4章，也可参阅Android开发人员网站有关该主题的在线文档（http://goo.gl/K3aZ7）。

动画资源文件fade_in.xml的XML代码类似于下面这样：

[image: figure_0122_0126]


可将该动画用于上面那个包含应用程序名称的TextView控件。

接下来，创建动画资源文件fade_in2.xml。它与fade_in完全相同，只是应将属性startOffset设置为2500（毫秒），这意味着这个动画总共需要5秒钟：等待2.5秒后再播放2.5秒。由于5秒钟足以显示整个启动屏幕，您应监视fade_in2，等它完成后切换到主菜单屏幕（稍后将更详细地介绍）。

最后，需要为 TableLayout 中的图形创建一个有趣的动画序列。在这里，动画设置应包含多个同时执行的操作：旋转、缩放和透明度变化。这样，目标视图将以旋转方式出现。文件custom_anim.xml类似于下面这样：

[image: figure_0122_0127]


正如您看到的，需要操作从绕视图中心旋转，它从0°旋转到360°，持续时间为2秒；透明度操作与此类似是，它在2秒的时间内逐渐变得不透明；最后，缩放操作在2秒的时间内从10%放大到100%。整个动画需要两秒钟才能完成。

保存这3个动画资源文件后，便可将动画用于特定视图了。


7.3.2 将动画用于特定视图


动画序列必须在活动类（这里是QuizSplashActivity类）中以编程方式进行应用和管理。别忘了，程序暂停时，应停止成本高昂的操作，如动画；动画可在应用程序返回前台时恢复播放。

下面从最简单的情形开始：将动画 fade_in 用于显示应用程序名称的 TextView 控件TextViewTopTitle。为此，您只需在 QuizSplashActivity 类的方法 onCreate()中获取 TextView控件，将动画资源加载到一个 Animation 对象中，再调用该 TextView 控件的 startAnimation()方法：

[image: figure_0123_0129]


在必须停止动画时（如在活动的回调方法onPause()中），可调用方法clearAnimation()。例如，下面的onPause()方法实现演示了这一点：

[image: figure_0123_0130]



7.3.3 将动画用于布局中的所有视图


除将动画用于各个视图控件外，还可使用 LayoutAnimationController 对象将动画用于父控件（通常是诸如TableLayout等布局）的所有子视图控件。

要以这种方式将动画用于视图控件，必须加载动画，创建一个LayoutAnimationController对象并对其进行配置，再将其作为参数传递给布局的setLayoutAnimation()方法。例如，下面的代码加载动画custom_anim，创建一个LayoutAnimationController，再将其用于TableLayout控件的每个TableRow：

[image: figure_0124_0131]


在这种情况下，无需调用 startAnimation()方法，因为 LayoutAnimationController 将为您处理。使用这种方式时，动画将应用于每个子视图，但动画的开始时间不同（默认为动画持续时间的50%，这里为1秒钟）。这呈现出非常漂亮的效果：每个ImageView以旋转方式显示出来。

停止使用LayoutAnimationController启动的动画没什么不同，只需对每个TableRow调用clearAnimation()即可。为此，在现有的onPause()方法中添加如下代码行：

[image: figure_0124_0132]



7.3.4 处理动画生命周期事件


至此，启动屏幕包含漂亮的动画了，余下的全部工作是，在动画结束时从 QuizSplash Activity切换到QuizMenuActivity。为此，创建一个启动QuizMenuActivity的Intent对象，并将其传递给方法startActivity()；然后，调用QuizSplashActivity的finish()方法，因为您不想让QuizSplashActivity留在活动栈中（即您不希望Back按钮返回到启动屏幕）。

在您创建的动画中，fade_in2持续的时间最长——总共5秒钟。因此，您将监视这个动画，在它结束时切换屏幕。为此，您创建一个AnimationListener对象，它包含响应动画生命周期事件（如开始、结束和重复）的回调方法。在这里，只需实现方法 onAnimationEnd()：在其中添加启动新活动的代码。下面的代码演示了如何创建AnimationListener并实现回调方法onAnimationEnd()：

[image: figure_0124_0133]


现在，再次在模拟器或手机上运行应用程序“Been There, Done That!”，您将在启动屏幕中看到一些漂亮的动画，然后平滑地切换到主菜单屏幕，这是您要实现的下一个屏幕。


7.4 总结


祝贺您实现了应用程序“Been There, Done That!”的第一个屏幕。在本章中，您设计了一个屏幕，然后确定了为实现该设计所需的布局组件和视图组件。创建合适的资源后，您便能够配置布局文件splash.xml中，在其中添加各种视图控件，如TextView和ImageView。最后，您在屏幕中添加了一些渐变动画，并处理了从 QuizSplashActivity 到 QuizMenuActivity的切换。


7.5 问与答


问：Android平台在支持动画方面如何？


答：
 Android平台对动画的支持很不错，使用最新的SDK和硬件时，可通过硬件加速动画。然而，一不小心就会在屏幕上过度使用动画和视图控件。例如，如果在屏幕中央再添加一个VideoView控件，并保留原来的动画不变，您可能发现性能有明显降低。请务必在手机上对动画等操作进行测试，确保您的实现是可行的。

问：为何要遍历TableLayout控件的每个子视图，而不通过名称访问每个TableRow控件（R.id.TableRow01和R.id.TableRow02）？


答：
 通过名称访问每个 TableRow 是完全可行的——只要在任何情况下它们都存在。后面将项目移植到不同的屏幕朝向时，将能够利用这种遍历方法。就目前而言，启动屏幕仅在纵向模式下才能正确显示。第20章将探讨如何调整应用程序，使其适用于不同的设备和屏幕朝向。如果这个应用程序在您的设备上不能正确显示，请调整度量单位资源的值，或阅读第20章以学习更多提示和技巧。

问：如果将LayoutAnimationController用于TableLayout而不是每个TableRow，结果将如何？


答：
 如果将LayoutAnimationController用于TableLayout，则每个TableRow（而不是每个ImageView）将以旋转的方式显示。这种效果不那么有视觉吸引力。


7.6 作业



7.6.1 测验


1．判断正误：动画一旦启动，就无法停止。

2．渐变动画支持哪些类型的操作？

A．透明度、平移和3D旋转

B．透明度、缩放、旋转和平移

C．跳舞、唱歌和兴高采烈

3．判断正误：LinearLayout可用于在一行或一列中显示视图控件。

4．下面哪些类不是Android SDK内置的布局？

A．FrameLayout

B．CircleLayout

C．HorizontalLayout

D．RelativeLayout


7.6.2 答案


1．错。使用方法clearAnimation()可清除还未执行的所有动画。

2．B。渐变动画组合使用alpha（透明度）变化、缩放、二维旋转和平移。

3．对。LinearLayout可用于沿水平或垂直方向显示子视图对象。

4．B和C。Android SDK提供了FrameLayout和RelativeLayout。


7.6.3 练习


1．在QuizSplashActivity类中，修改LayoutAnimationController：调用其setOrder()方法，并将值 LayoutAnimationController.ORDER_RANDOM 传递给它，以随机顺序将动画用于TableRow控件的每个子视图。查看动画。

2．新建一个动画资源。在QuizSplashActivity中修改LayoutAnimationController，以应用这个新动画，而不是本章设计的动画。查看动画。

3 ．设计另一种启动屏幕布局，使用 RelativeLayout 而不是结合使用 TableLayout 和LinearLayout。修改动画序列，使其适合新设计的布局。这个练习较难。



第8章 实现主菜单屏幕


本章介绍如下内容：

设计主菜单屏幕；

实现主菜单屏幕布局；

使用ListView控件；

使用其他菜单类型。

本章介绍 Android 提供的一些菜单机制。您将首先使用 RelativeLayout 等布局控件实现应用程序“Been There, Done That!”的主菜单屏幕。您还将学习一个功能强大的控件——ListView，这种控件用于提供变长的可滚动列表，其中每个列表项都可响应单击。最后，您将学习可在应用程序中使用的其他特殊菜单类型，如选项菜单。


8.1 设计主菜单屏幕


为设计主菜单屏幕，首先回顾一下该屏幕的功能，然后粗略地勾勒出其外观。如果复习第6章讨论的屏幕需求，您将发现该屏幕提供了必不可少的导航功能。用户可选择4个不同的选项：玩游戏、查看帮助、配置设置和查看最高得分。图8.1显示了主菜单屏幕的大致设计。

实现主菜单屏幕的方式有很多。例如，可为每个选项创建一个按钮，监视用户对按钮的单击，并显示相应的屏幕。然而，选项增多时，这种方法的可扩展性不佳。因此，一种更合适的方式是，使用ListView控件来显示一个选项列表；这样，如果选项增加到屏幕容纳不下，可使用该控件内置的滚动功能。

除屏幕布局外，您还希望主菜单屏幕包含一些装饰性元素。因此，您将首先使用每个布局控件的默认行为，然后使用属性添加一些自定义特征。例如，可在菜单后面显示漂亮的背景图像，给ListView控件添加自定义图形等。

[image: figure_0128_0134]


图8.1 主菜单屏幕的大致设计

最后，您将给ListView控件编写代码，确保用户单击列表项时，将切换到应用程序中合适的活动。这让用户能够访问应用程序“Been There, Done That!”的其他屏幕。


8.1.1 确定主菜单屏幕的布局需求


确定您希望主菜单屏幕是什么样的后，需要将粗略设计转换为布局设计。在这里，您需要更新 QuizMenuActivity 使用的布局文件/res/layout/menu.xml。就主菜单布局而言，您希望它从上到下依次包含标题、ListView控件和ImageView控件。


8.1.2 使用RelativeLayout设计屏幕标题


您知道自己想使用TextView控件来显示屏幕标题。如果在该TextView控件两边都显示图形，是不是更好呢？现在是尝试使用 RelativeLayout 的最佳时机，它让您能够以相对于父控件或其他子控件的方式放置每个子视图。因此，您可轻松地使用 RelativeLayout 控件来显示标题，该控件包含如下3个子视图：

一个ImageView控件，它水平与父控件左对齐，且垂直顶对齐；

一个TextView控件，它水平与父控件居中对齐，且垂直顶对齐；

一个ImageView控件，它水平与父控件右对齐，且垂直顶对齐。


8.1.3 设计ListView控件


接下来，该布局包含一个ListView控件。ListView控件只是一个容器，包含一系列视图控件。默认情况下，ListView控件包含的是TextView，但可以包含众多不同的视图控件。

就这里而言，包含TextView的ListView控件很好。为覆盖每个TextView的默认行为，需要创建一项布局资源，将其用作 ListView 中每个 TextView 的模板。另外，为让菜单更有趣，可给ListView添加自定义分隔条和选定指示器（selector）。


8.1.4 对主菜单布局设计的最后修饰


最后，在ListView控件后面添加一个ImageView控件。与以前一样，需要将整个屏幕放在一个父控件内——这里是一个 RelativeLayout。在其中放置了一个包含标题内容的RelativeLayout，然后是ListView，最后是底部的ImageView控件。图8.2显示了主菜单屏幕的布局设计。

[image: figure_0129_0135]


图8.2 主菜单屏幕的布局设计


8.2 实现主菜单屏幕布局


为实现主菜单屏幕，您首先在项目中添加新资源，然后更新布局资源menu.xml，使其反映主菜单屏幕的设计。


警告：
 在设计模式下，Eclipse 布局资源编辑器并不总能正确地显示复杂的控件和动态控件（如 ListView）。在这些情况下，请使用 XML 模式。要查看ListView控件，必须使用Android模拟器或设备。在这种情况下，布局设计器反映的并非应用程序的实际外观。


8.2.1 添加资源


设计布局后，需要创建Drawable、字符串、颜色和度量单位资源，供主菜单屏幕的布局使用。创建这些资源时，请参考配套源代码提供的值，您也可使用自己的值。

首先，在/res/drawable 目录层次结构中添加 4 项图形资源（各种不同分辨率版本）：bkgrnd.png、divider.png、half.png和selector.png。RelativeLayout将图形文件bkgrnd.png用作背景图像；ListView控件将divider.png和selector.png分别用作自定义分隔条和选定指示器；ImageView控件在屏幕底部显示half.png（地球图像）。

在资源文件/res/values/strings.xml 中，添加多个字符串，让每个菜单项都有一个字符串，还有一个用于显示标题的TextView控件。例如，下面的字符串资源就足够了：

[image: figure_0130_0136]


最后，更新/res/menu/colors.xml，在其中添加颜色资源，分别用于设置屏幕标题的的颜色以及ListView中选项的颜色。例如，我们使用如下颜色资源：

[image: figure_0130_0137]


更新/res/values/dimens.xml，在其中添加度量单位资源，用于设置屏幕标题和ListView中选项文本的字号。例如，下面的度量单位资源就很好：

[image: figure_0130_0138]


保存这些资源文件，然后便可在主菜单屏幕的布局资源文件中使用它们了。


8.2.2 修改主菜单屏幕的布局文件


您可能注意到了，主菜单屏幕依赖于多个布局资源文件，其中主布局文件menu.xml定义了该屏幕的整体布局。您必须创建一个新布局文件，ListView控件将其用作每个选项的模板。


1．修改主布局文件


同样，打开Eclipse布局资源编辑器，并删除布局文件menu.xml中现有的所有控件。然后，执行如下步骤，创建所需的布局。

（1）添加一个 RelativeLayout 控件，并将其 background 属性设置为@drawable/bkgrnd。后续控件都将加入到该控件中。

（2）再添加一个 RelativeLayout 控件，用于包含屏幕标题信息。将其 layout_width 和layout_height属性都设置为wrap_content。另外，将其layout_alignParentTop属性设置为true，让标题始终位于RelativeLayout顶部。

（3）在第（2）步添加的 RelativeLayout 控件中，添加一个 ImageView 控件。将其 layout_alignParentLeft和layout_alignParentTop属性都设置为true，并将src属性设置为@drawable/icon。

（4）在第（2）步创建的RelativeLayout控件中，添加一个TextView控件用于显示标题。将其属性 text、textSize和 textColor设置为刚创建的资源，再将 layout_centerHorizontal 和layout_alignParentTop属性都设置为true。


提示：
 可让 TextView 显示的文本“发光”，方法是设置投影属性，这包括shadowColor、shadowDx、shadowDy 和 shadowRadius。示例源代码中的菜单布局资源提供了一个这样的示例。

（5）在第（2）步创建的RelativeLayout控件中，再添加一个ImageView控件。将其属性layout_alignParentRight和layout_alignParentTop都设置为true，并将src属性设置为@drawable/icon。

（6）现在离开第（2）步添加的RelativeLayout，进入第（1）步添加的RelativeLayout，并在其中添加 ListView 和 ImageView。首先，添加一个 ListView 控件，并将其命名为ListView_Menu。将其 layout_width 属性设置为 match_parent ，而 layout_height 属性设置为wrap_content。另外，将其layout_centerHorizontal属性设置为true。最后，将其layout_below属性设置为@+id/RelativeLayout01（包含标题的RelativeLayout控件的id）。

（7）最后，添加一个ImageView控件，将其src属性设置为@drawable/half，layout_width属性设置为match_parent，而layout_height属性设置为wrap_content以确保该控件填满屏幕底部。另外，将其layout_alignParentBottom属性设置为true，scaleType属性设置为centerInside，而adjustViewBounds属性设置为true，让图形缩放。

现在，保存布局文件menu.xml。在配套光盘和配套网站可找到第8章的示例代码，其中有该布局的完整XML代码。


2．添加ListView的模板布局


ListView控件包含很多选项，并使用一个简单的布局模板来显示每个选项。现在，需要在项目中添加这个布局资源。例如，对于布局资源menu.xml中的ListView，可将布局资源文件/res/layout/menu_item.xml用作模板。在这里，布局文件menu_item.xml包含一个TextView控件，用于显示菜单项的名称（Scores、Help等）。

给这个TextView控件指定了所有的典型属性，但有一个除外，那就是text，该属性将由ListView控件提供。现在，可以调整TextView的属性textColor和textSize，将它们设置为您在前面创建的颜色资源和度量单位资源。

文件menu_item.xml类似于下面这样：

[image: figure_0132_0139]


现在，保存布局文件menu_item.xml。


8.3 使用ListView控件


现在该将重点转向文件QuizMenuActivity.java了，您需要在这里处理ListView控件。首先，您需要给ListView控件填充内容，然后监视用户对ListView控件中列表项的单击，并切换到合适的应用程序屏幕。


8.3.1 填充ListView控件


ListView控件需要内容。可使用数据适配器利用各种数据源来填充ListView控件，包括数据和数据库。在这个例子中，列表项固定为4个，因此一种合理的选择是，使用一个String数组给ListView提供数据。

ListView的设置操作都是在QuizMenuActivity类的onCreate()方法中完成的——调用方法setContentView()后。要填充ListView控件，必须首先使用方法findViewById()根据其唯一的标识符来获取它，如下所示：

[image: figure_0132_0140]


接下来，定义要用来填充ListView控件中各个TextView的字符串。这里加载了4个表示选项的字符串资源：

[image: figure_0132_0141]



注意：
 也可以创建一个字符串数组资源，并载入该资源。有关字符串数组资源的更详细信息，请参阅第4章或http://goo.gl/fbiYQ的Android SDK文档。

获取ListView控件，并创建了要用来填充该控件的数据后，使用一个数据适配器（data adapter）将数据关联到您创建的布局模板menu_item.xml。使用哪种适配器取决于使用的数据类型，这里使用的是ArrayAdapter：

[image: figure_0132_0142]


接下来，使用方法setAdapter()命令ListView控件使用这个数据适配器：

[image: figure_0133_0143]


现在，保存文件QuizMenuActivity.java，并在Android模拟器中运行该应用程序。启动屏幕结束后，将出现主菜单屏幕，它类似于图8.3。

正如您看到的，主菜单屏幕初具雏形了，但单击菜单项什么也不会发生！


注意：
 如果您厌烦了启动应用程序时就出现的启动屏幕，可修改文件AndroidManifest.xml，使得默认启动QuizMenuActivity，直到您完成测试为止。

[image: figure_0134_0144]


图8.3 主菜单屏幕


8.3.2 监视ListView的事件


您需要监视并响应ListView控件的事件。虽然可供选择的事件有很多，但您最关心的是用户单击ListView控件中的菜单项触发的事件。

要监视菜单项单击事件，可使用 ListView 的方法 setOnItemClickListener()。具体地说，实现AdapterView.OnItemClickListener类的方法onItemClick()。下面是方法onItemClick()的一种实现，它检查用户单击的是哪个菜单项，并启动应用程序中相应的活动：

[image: figure_0134_0145]


给onItemClick()方法传入了判断哪个菜单项被单击所需的所有信息。在这里，最简单的方式之一是，将被单击的视图（传入的参数itemClicked）转换为TextView（因为您知道，所有菜单项都是TextView，虽然您可能想使用instanceof验证这一点），提取其text属性，并据此确定要启动的活动。判断哪个菜单项被单击的另一种方式是使用id属性。

现在，实现方法OnItemClickListener()并在模拟器中运行该应用程序。您可以使用主菜单在该应用程序的不同屏幕之间切换了。


8.3.3 定制ListView控件


默认的ListView控件相当乏味，现在可以对其进行定制了——添加自定义分隔条和选定指示器。ListView控件由多个部分组成：页眉、选项列表和页脚。默认情况下，ListView控件不显示页眉和页脚。


1．添加自定义分隔条


ListView分隔条（divider）位于ListView列表项之间。属性divider可设置为颜色，也可设置为图形资源。如果将其设置成了颜色，将在列表项之间显示一条水平线（其宽度是可以配置的）。如果将其设置成了图形资源，将在列表项之间显示该图形。默认情况下，在第一个列表项上面和最后一个列表项下面不显示分隔条。

要给ListView控件添加分隔条，只需打开布局文件menu.xml，并将ListView控件的divider属性设置为前面添加的图形资源@drawable/divider（两颗飞逝的彗星）。


2．添加自定义选定指示器


ListView选定指示器指出当前选择了哪个列表项，由属性listSelector控制。默认情况下， ListView控件的选定指示器是橙色镶边。

要给ListView控件添加自定义选定指示器，打开布局文件menu.xml，并将ListView控件的listSelector属性改为前面添加的图形资源@drawable/selector（带纹理的橙色晕轮）。

保存对ListView分隔条和选定指示器的修改，并再次在模拟器中运行该应用程序。主菜单屏幕将类似于图8.4（您需要按下箭头键或轻按菜单项才能看到选定指示器）。

[image: figure_0135_0146]


图8.4 对ListView控件进行定制后的主菜单屏幕


8.4 使用其他类型的菜单


Android平台还提供了其他几种菜单机制，其中包括如下两种。

上下文菜单（Context menu）：用户长时间按住视图对象时弹出的菜单，这种菜单通常与包含类似选项的ListView控件（播放列表）结合使用。当用户长时间按住特定歌曲时，将打开上下文菜单，其中包含诸如Play、Delete和Add to Playlist等选项。

选项菜单（Options menus）：每当用户单击手机上的Menu按钮时，都将弹出一个选项菜单。这种菜单常用于帮助用户处理应用程序设置等。


注意：
 如果您仍不知道上下文菜单和选项菜单的差别，请参阅Android开发人员网站的详细描述（http://goo.gl/OrfZP）。

鉴于本章的重点是应用程序屏幕导航，来看看哪种菜单最适合用于应用程序“Been There, Done That!”。考虑到这个应用程序的设计，非常适合在游戏屏幕中添加一个选项菜单，让用户在回答问题期间能够暂停，并访问设置和帮助屏幕，然后再回到游戏屏幕。


8.4.1 在游戏屏幕中添加一个选项菜单


为在游戏屏幕中添加一个选项菜单，需要添加一种特殊的资源——菜单资源，然后修改QuizGameActivity类（当前它只显示一个字符串，指出这是游戏屏幕），以启用选项菜单并处理用户选择菜单的操作。


1．添加菜单资源


为创建选项菜单，使用XML文件创建一个菜单定义资源，将其命名为gameoptions.xml，并存储到资源目录/res/menu中。

菜单资源是一种特殊的资源，包含一个<menu>标记，其中有大量的子元素<item>。每个<item>元素都表示一个菜单项，有大量的属性。下面是一些常用的属性。

id：该属性让您能够轻松地标识特定菜单项。

title：该属性是菜单项显示的字符串。

icon：这是表示菜单项图标的Drawable资源。

这里的选项菜单只包含两个选项：Settings和Help，因此菜单资源gameoptions.xml非常简单：

[image: figure_0137_0147]


这里将每个菜单项的title设置成了主菜单屏幕使用的字符串资源。注意到这里没有添加新的Drawable资源以用作菜单项图标，而使用了Android SDK内置的Drawable资源，旨在让其外观与其他应用程序一致。


提示：
 您可使用android.R.drawable类提供的内置Drawable资源，就像使用您包含在应用程序包中的资源一样。如果要了解这些共享资源是什么样的，请查看Android SDK安装目录，其中有一个/res/drawable目录，它包含的布局文件定义了可用资源；该目录的具体位置随您安装的工具和SDK的版本而异，因此最有效的方法是搜索文件。


2．将选项菜单加入到活动中


要在用户出于游戏屏幕并按Menu按钮时显示选项菜单，必须在QuizGameActivity中提供方法onCreateOptionsMenu()的实现。具体地说，您需要将菜单资源加载到选项菜单中，并给每个菜单项设置合适的Intent信息。下面是方法onCreateOptionsMenu()的一种实现，您可将其加入到QuizGameActivity类中：

[image: figure_0137_0148]



3．处理用户选择菜单


要监视用户打开选项菜单并选择菜单项的操作，可实现活动的方法 onOptionsItem Selected()。例如，提取选定菜单项的意图，并启动相应的活动，如下所示：

[image: figure_0137_0149]



注意：
 这里的onOptionsItemSelected()按设计的那样工作。从技术上说，如果选项菜单的唯一功能就是启动方法 setIntent()设置的意图，则没有必要实现该方法。然而，要给每个菜单项添加其他功能，必须实现这个方法。

至此，您在游戏屏幕上创建了一个选项菜单。保存所做的修改，并再次运行该应用程序。切换到游戏屏幕，按Menu按钮，您将看到一个选项菜单，如图8.5所示。

[image: figure_0139_0150]


图8.5 包含选项菜单的游戏屏幕


8.5 总结


您取得了长足进步，现在主菜单屏幕能正常运行了。您学习了重要的Android应用程序开发技能，包括如何使用RelativeLayout等布局，还有如何使用功能强大的ListView控件；您还学习了Android提供的其他导航机制，并在游戏屏幕上实现了一个选项菜单。


8.6 问与答


问：ListView控件的方法setOnClickListener()和setOnItemClickListener()有何不同？


答：
 方法setOnClickListener()监视用户在ListView控件的任何地方单击，而setOnItemClickListener()监视用户单击ListView控件中的视图对象。

问：在我创建ListView控件中，没有默认选定项。如何让它默认选择特定的列表项？


答：
 要让ListView控件默认突出特定列表项，可使用方法setSelection()。

问：ListActivity类有何用途？


答：
 如果屏幕只包含ListView控件，可考虑使用ListActivity类，这将简化ListView的管理工作。然而，如果布局包含除ListView控件外的其他元素，最好像本章所做的那样，将该ListView控件嵌入到布局文件中。


8.7 作业



8.7.1 测验


1．判断正误：上下文菜单是使用Menu按钮启动的。

2．哪种机制充当了数据源和ListView控件之间的桥梁？

A．数据库

B．插入器

C．数据适配器

3．哪种布局最适合用于让子视图控件与父控件对齐？

A．RelativeLayout

B．AbsoluteLayout

C．LinearLayout

4．判断正误：对于只包含ListView的屏幕，使用ListActivity来创建它很方便。


8.7.2 答案


1．错。选项菜单是使用Menu按钮启动的；上下文菜单是通过长时间按住视图控件启动的。

2．C。诸如ArrayAdapter等数据适配器用于将数据源与ListView控件使用的布局模板相关联，以显示每个列表项。

3．A。在子视图控件需要与父布局控件上、下、左、右或居中对齐时，使用RelativeLayout将非常方便。RelativeLayout还可用于相对于其他内部布局控件指定子视图控件的位置。

4．对。ListActivity简化了管理ListView控件的工作。


8.7.3 练习


1．创建一项字符串数组资源，它包含表示菜单的字符串资源；然后使用Resources类的方法 getStringArray()加载它。提示：根据标识符加载字符串数组资源时，应使用 R.array. name_of_string_array。

2．在游戏屏幕的选项菜单中再添加一个菜单项，让用户能够切换到得分屏幕。

3．在文件menu.xml中，修改最外面的RelativeLayout控件，给它添加淡入动画，让整个主菜单屏幕淡入。



第9章 开发帮助和得分屏幕


本章介绍如下内容：

设计并实现帮助屏幕；

使用文件；

设计并实现得分屏幕；

设计包含选项卡的屏幕；

使用XML。

在本章中，您将实现应用程序“Been There, Done That!”的另外两个屏幕：帮助屏幕和得分屏幕。您首先使用 TextView 控件实现帮助屏幕，该控件包含来自文本文件的内容，让您能够探索Android SDK的一些文件支持类。接下来，您将设计并实现得分屏幕。这个屏幕的需求更复杂，非常适合使用选项卡栏控件TabHost。最后，您将分析XML得分数据，以测试得分屏幕。


9.1 设计帮助屏幕


帮助屏幕的需求比较简单，它必须显示大量文本，因此应支持滚动。图 9.1显示了帮助屏幕的大致设计。

为确保一致性和熟悉程度，应用程序屏幕应有些共同特征。因此，帮助屏幕必须有一些类似菜单屏幕的地方，如屏幕标题。为将初步设计转换为合适的布局设计，需要更新布局文件/res/layout/help.xml和QuizHelpActivity类。

与菜单屏幕一样，该屏幕开头为标题（使用 RelativeLayout），然后是一个能够滚动的TextView控件。图9.2显示了帮助屏幕的布局设计。

[image: figure_0142_0151]


图9.1 帮助屏幕的大致设计

[image: figure_0142_0152]


图9.2 帮助屏幕的布局设计


9.2 实现帮助屏幕布局


为实现帮助屏幕，首先在项目中添加新资源，然后修改布局资源文件 help.xml，以反映帮助屏幕的设计。


9.2.1 添加新资源


与应用程序“Been There, Done That!”的其他屏幕一样，为支持帮助屏幕，您需要在项目中添加大量的字符串、颜色和度量单位资源。具体地说，您要在/res/values/dimens.xml中添加4项度量单位资源，用于设置帮助文本的字号和填充属性：

[image: figure_0143_0153]


保存这个度量单位资源文件。现在可以在帮助屏幕的布局资源文件中使用这些新的度量单位了。

除帮助屏幕的布局将使用的这些支持资源外，还需添加一种新资源：原始文件资源。为此，创建文本文件/res/raw/quizhelp.txt，其中包含大量的帮助文本，它们将显示在帮助屏幕的主TextView控件中。


提示：
 您也可以将大量的文本作为字符串资源，这有助于国际化。使用字符串文本还让您能够利用 HTML 式标记。在这里，我们使用的是文本文件，旨在演示原始文件资源的用法。


9.2.2 修改帮助屏幕的布局


布局文件help.xml指定了帮助屏幕的界面。下面的步骤创建帮助屏幕的布局。

1．打开Eclipse布局资源编辑器，并删除布局资源文件help.xml中所有的控件。

2．添加一个 LinearLayout 控件，并将其 background 属性设置为@drawable/bkgrnd， orientation属性设置为vertical。将其layout_width和layout_height属性都设置为match_parent，让这个框架覆盖整个屏幕。接下来的所有控件都将加入到这个LinearLayout控件中。

3．添加与menu.xml一样的标题。它是由一个RelativeLayout控件表示的，该控件包含两个ImageView和一个TextView。将TextView控件的text属性设置为字符串资源@string/help，以显示合适的屏幕标题。

4．离开当前RelativeLayout控件，进入外面的那个LinearLayout控件，添加一个TextView控件，并将其命名为TextView_HelpText。这个控件包含帮助文本，将其layout_width属性设置为match_parent，layout_height属性设置为match_parent。根据需要设置文本颜色和可选属性。


注意：
 要将TextView控件中的文本设置为粗体或斜体，可使用属性textStyle。

在提供的源代码中，我们使用这个属性将帮助文本设置为斜体。

您还可将TextView控件中的电话号码、Web地址、电子邮件地址和邮寄地址自动链接到Android应用程序“拨号”、“浏览器”、“电子邮件”和“地图”，方法是将TextView控件的属性linksClickable设置为true，并将autoLink属性设置为all。

5．在刚创建的 TextView 控件中启用简单滚动功能，并通常设置如下属性来配置滚动条的外观和行为：将属性 isScrollContainer 设置为 true ，将 scrollbars 属性设置为 vertical ，将fadingEdgeLength属性设置为相应的度量单位资源，将属性scrollbarStyle设置为outsideOverlay。当然，还可设置其他属性，但这里只列出了示例代码中使用的设置。

现在，保存布局文件 help.xml。Android SDK文档介绍了 TextView控件的XML属性，详情请访问 http://goo.gl/a1N2T。您可能还想了解视图控件继承的属性，如滚动条属性。


9.3 使用文件


修改完布局文件help.xml后，必须修改QuizHelpActivity类，使其读取文件quizhelp.txt的内容，并将它们放到TextView控件TextView_HelpText中。

在 Android文件系统中，每个应用程序都有自己的私有目录，用于存储应用程序文件。除熟悉的File和Stream类外，您还可使用Context类的如下方法来访问应用程序的私有文件和目录：fileList()、getFilesDir()、getDir()、openFileInput()、openFileOutput()、deleteFile()和getFileStreamPath()。如果应用程序需要生成文件或从网上下载文件，这些方法将很有用。


9.3.1 添加原始文件资源


要将原始资源文件（如文本文件quizhelp.txt）加入项目，只需将它们放在目录/raw中。为此，可直接在该目录中创建它们，在文件管理工具中将它们拖曳到该目录，也可在Eclipse中以您熟悉的方式将文件加入Android项目。

就这里而言，我们创建了一个文本文件，它包含一些基本的帮助信息以及网站、街道地址和电话号码。当我们将包含这些帮助文本的TextView控件的linksClickable属性设置为true时，用户将可单击这些信息，并启动合适的应用程序，如“地图”、“拨号”等。这个文本文件包含在本章的源代码中，可供您使用。


9.3.2 访问原始文件资源


Android平台提供了很多典型的Java文件I/O类，其中包括流操作。要从文件中读取字符串数据，可在活动类中使用Resources类的方法openRawResource()，如下所示：

[image: figure_0144_0154]


有了InputStream对象后，便可逐行或逐字节读取相应的文件，并创建一个字符串。使用Java完成这种任务的方式很多，下面是一个简单的Java方法，它读取InputStream，并将其内容作为一个字符串返回：

[image: figure_0145_0155]


这个辅助方法应放在try/catch块内，如果您不知道其中的原因，请参阅本章的示例代码。调用方法 inputStreamToString()，并将指向帮助文件的 InputStream 作为参数，以获取帮助文本；然后使用方法findViewById()获取TextView控件，并使用TextView控件的setText()方法设置其帮助文本，如下所示：

[image: figure_0145_0156]


现在，保存文件QuizHelpActivity.java并在Android模拟器中运行该应用程序。启动屏幕过后，从主菜单中选择Help切换到帮助屏幕，如图9.3所示。

[image: figure_0145_0157]


图9.3 帮助屏幕


9.4 设计得分屏幕


创建帮助屏幕后，该将注意力转向另一个屏幕——得分屏幕了。这个屏幕需要向用户显示多种得分。有两种类型的得分：所有用户的得分和朋友的得分，这两类得分将在同一个屏幕中显示。对于显示的每位用户，数据包括姓名、得分和排名。

为实现这个得分屏幕，有很多方式。例如，可使用TextView或ListView控件来显示得分信息。然而，由于手机屏幕很小，您不希望显示太多的信息，让用户不堪重负。鉴于要显示的数据有两组，在这个屏幕中使用两个选项卡最合适。图9.4显示了得分屏幕的大致设计。

[image: figure_0147_0158]


图9.4 得分屏幕的大致设计


9.4.1 确定得分屏幕的布局需求


有了得分屏幕的大致设计后，需要将其转换为使用合适布局控件的设计。为此，修改QuizScoresActivity 类使用的布局文件/res/layout/scores.xml。同样，在得分屏幕顶部，使用RelativeLayout控件添加熟悉的标题栏。接下来是一个TabHost控件，它包含两个选项卡：一个显示所有用户的得分，另一个显示朋友的得分。每个选项卡都包含一个TableLayout控件，用于以整齐的行列方式显示得分。虽然也可以使用ListView，但这里是介绍TableLayout 控件的好时机——第8章介绍过ListView控件。


9.4.2 添加TabHost控件


要在得分屏幕中支持选项卡，必须包含一个TabHost控件，它是一个容器，包含选项卡，而每个选项卡又可包含布局内容。TabHost 控件有点复杂，如果您遇到问题或想了解如何正确的配置它（这里没有讨论），可能需要阅读Android SDK文档中有关这个类的内容。要在XML布局资源文件中配置选项卡，需要遵循如下指南：

包含一个TabHost控件；

确保TabHost控件中有一个LinearLayout；

确保LinearLayout控件中有TabWidget和FrameLayout控件；

在FrameLayout控件中定义每个选项卡的内容。

图9.5显示了得分屏幕的布局设计。

[image: figure_0148_0159]


图9.5 得分屏幕的布局设计


9.5 实现得分屏幕的布局


为实现得分屏幕，首先在项目中添加新资源，然后修改布局资源scores.xml以反映得分屏幕的设计。下面依次完成这些任务。


9.5.1 添加新资源


与应用程序“Been There, Done That!”的其他屏幕一样，为支持得分屏幕，也需要在项目中添加多项字符串、颜色和度量单位资源。首先在/res/values/strings.xml 中添加字符串资源，用于表示列名、状态以及没有得分信息时显示的字符串。我们添加了如下字符串资源：

[image: figure_0148_0160]


保存这个字符串资源文件，然后就可在得分屏幕布局资源文件中使用这些字符串了。

得分最终将从远程网络服务器获取，但这里暂时使用一些模拟的得分数据。Android 支持 XML 资源文件，可在这种文件中包含这些模拟的得分数据，以模仿从网络下载的得分数据的结构（XML格式）。

为此，在资源目录/res/xml/中添加两个文件：allscores.xml和friendscores.xml，它们将包含模拟的得分数据。这些文件的XML结构如下：

[image: figure_0149_0162]


这些文件的架构非常简单。它们只包含一个<scores>元素，其中有很多<score>子元素。每个<score>元素都有3个属性：username、score和rank。这里假定得分数据经过排序，且最多不超过20个。以后将通过服务器实施这些限制。


9.5.2 修改得分屏幕的布局


得分屏幕的用户界面是由布局文件scores.xml定义的，要将该布局改成所需的设计，请采取如下步骤。


警告：
 在设计模式下，Eclipse布局资源编辑器不能正确地显示 TabHost控件——引发 NullPointerException 异常。设计这样的布局时，只能停留在 XML 模式。要查看选项卡，必须使用 Android 模拟器或 Android设备。

1．删除所有现有的控件。

2．添加一个LinearLayout控件，将其android:background属性设置为@drawable/bkgrnd。将orientation属性设置为vertical，并将layout_width和layout_height属性都设置为match_parent以覆盖整个屏幕。接下来的所有控件都将加入到这个LinearLayout控件中。

3．添加与其他布局中相同的标题，它是一个RelativeLayout控件，其中包含两个ImageView和一个TextView。将TextView控件的text属性设置为字符串资源@string/scores，以显示合适的屏幕标题。

4．离开当前RelativeLayout，进入最外面的LinearLayout，添加一个TabHost控件，并将其id属性设置为@+id/TabHost1。将其layout_width和layout_height属性都设置为match_parent。

5．在TabHost控件中，添加一个LinearLayout控件，并将其orientation属性设置为vertical。将layout_width和layout_height属性都设置为match_parent。

6．在第5步创建的LinearLayout控件中，添加一个TabWidget控件。将其id属性设置为@android:id/tabs，将 layout_width 设置为 match_parent，并将 layout_height 设置为 wrap_content。

7．在TabWidget控件下面添加一个FrameLayout控件，将其id属性设置为@android:id/tabcontent，并将其layout_width和layout_height属性都设置为match_parent。


注意：
 以这种方式创建选项卡式视图时，必须以前面指定的方式给FrameLayout控件命名，即将其id属性设置为@android:id/tabcontent，否则在运行阶段将引发异常。这个标识符是TabHost控件要求的，它引用一个特殊的Android包资源。它不同于@+id/tabcontent，@+id/tabcontent将在应用程序包中为布局对象创建一个新的标识符。

8．定义选项卡的内容。在FrameLayout控件中，添加两个TableLayout控件，它们表示两个选项卡。通过使用TableLayout控件，可以整齐的行列方式显示得分。将第一个TableLayout控件命名为 TableLayout_AllScores，将第二个命名为 TableLayout_FriendScores。将每个TableLayout控件的layout_width和layout_height属性都设置为match_parent，将stretchColumns属性设置为*，以便根据内容调整列宽。

9．得分列表可能变得超过屏幕高度。为解决这种问题，可使用ScrollView控件，它提供了可滚动的区域和指示滚动的滚动条，让子控件可超越其边界。将TableLayout控件放在 ScrollView 控件内（该控件位于 FrameLayout 内，只包含一个 TableLayout），并ScrollView控件的scrollbars属性设置为vertical；您还需它的属性layout_width和layout_height。

现在，得分屏幕布局文件的TabHost部分（TableLayout选项卡可滚动）应类似于下面这样：

[image: figure_0151_0163]


保存布局文件scores.xml。


9.6 创建包含选项卡的屏幕


现在该将注意力转向文件QuizScoresActivity.java，将TabHost所需的控件关联起来了。首先，初始化TabHost控件。然后，给它添加两个选项卡，并将All Scores作为默认选项卡。最后，分析XML得分数据，并填充表示每个选项卡的TableLayout控件。下面讨论如何完成这些任务。


9.6.1 配置TabHost控件


TabHost 控件初始化后才能正常运行。因此，首先使用方法findViewById()获取该控件；然后，调用TabHost控件的setup()方法初始化它，并将使用特殊名称的TabWidget和FrameLayout控件关联起来，以组成一个选项卡集，如下所示：

[image: figure_0152_0164]



9.6.2 给TabHost控件添加选项卡


初始化TabHost控件后，需要配置每个选项卡，并使用方法addTab()将其加入到TabHost中。方法addTab()接受一个TabSpec参数，该参数描述了选项卡内容。要创建选项卡All Scores，在调用方法setup()后添加如下代码：

[image: figure_0152_0165]


TabSpec控件 allScoresTab的标记名（tag name）为 allTab，实际的选项卡标签包含一个字符串和一个图标（在这里，图标五角星，这是一项 Android 内置资源）。最后，使用方法setContent()将选项卡的内容设置为 ScrollViewAllScores，它包含布局资源 scores.xml 中定义的TableLayout控件TableLayout_AllScores。

采用相同的方式实现显示朋友得分的选项卡（在本章的示例代码中，使用的TabSpec名称为friendsTab）：对上述代码进行修改，以使用合适的选项卡指示器，并使用方法setContent()指定合适的内容。


9.6.3 指定默认选项卡


现在，需要指定默认显示的选项卡。为此，调用方法setCurrentTabByTag()，并给它传递要默认显示的选项卡的标记名。例如，要默认显示包含所有得分的选项卡，可使用下述代码，并将其放在给TabHost添加选项卡的代码后面：

[image: figure_0152_0166]


保存文件QuizScoresActivity.java，并在Android模拟器中运行该应用程序。切换到得分屏幕，您将看到两个选项卡，但是是空的。下面使用得分填充这些选项卡。


9.7 使用XML


Android提供了多种使用XML数据的机制，包括：

SAX（Simple API for XML）；

XML Pull Parser；

有限的DOM Level 2支持。

采用哪种XML技术随项目而异。就这里而言，您只需从一个简单的XML文件提取得分数据。


9.7.1 访问XML资源


首先，编写访问存储在项目资源中的XML数据的代码。Android SDK提供了一种简单的方法，用于将XML资源取回到对象，以便对XML文件进行分析：XMLResourceParser对象。使用下面的代码初始化两个这样的对象，每个得分文件一个：

[image: figure_0153_0167]


这样，就获得了可用于分析XML的XMLResourceParser对象了。


9.7.2 使用XmlResourceParser分析XML文件


得分文件的架构非常简单，只包含两种标记：<scores>和<score>。为分析这种文件，您需要找到每个<score>标记，并提取其属性 username、rank和 score。考虑到数据量不多，可在简单的while()循环中使用方法next()来遍历事件，如下所示：

[image: figure_0153_0168]


在这个循环中，监视START_TAG事件。如果标记名与<score>匹配，则表明接下来为得分数据，因此使用方法 getAttributeValue()提取数据。对于每项得分，在相应的 TableLayout控件（选项卡）中添加一个TableRow控件。在这里，我们实现了辅助函数insertScoreRow()，它创建一个包含3个TextView控件（username、score和ranking）的TableRow控件，并使用方法addView()将其加入到TableLayout中。有关这个辅助函数的完整实现，请参阅本章的源代码。

这种方法适用于处理少量数据。但进行时间密集型处理时，务必让其与主线程异步进行，这将在本书后面讨论，但需要指出的是，分析就是时间密集型操作。在本章中，我们让这种操作比较简单。


9.7.3 对得分屏幕做最后的修饰


编写代码以分析两个XML文件并填充TabHost控件中的两个TableLayout后，只需对QuizScoresActivity做细微的修改：给每个TableLayout控件添加一个表头TableRow，其中有漂亮的栏标题，其内容为本章前面的字符串资源；然后处理没有得分数据这一特殊情况。这些任务与使用得分填充表行差别不大，只需从另一个数据源获取文本数据即可。

完成这些最后的修饰后，保存QuizScoresActivity类，并在模拟器或设备中运行该应用程序。切换到得分屏幕，将看到两个选项卡都有数据，如图9.6所示。

[image: figure_0154_0169]


图9.6 得分屏幕


9.8 总结


本章在创建应用程序“Been There, Done That!”方面取得了重大进展，您实现了两个屏幕。实现帮助屏幕时，您学习了如何使用可滚动的TextView控件来显示大量数据，学习了如何在TextView控件中启用到网站、街道地址和电话号码的链接，还学习了如何以编程方式访问文件资源以及修改布局的特征。通过实现得分屏幕，您学习了TabHost和TableLayout控件，以及如何分析XML数据以便在屏幕上显示得分数据。


9.9 问与答


问：TabActivity类有何用途？


答：
 如果屏幕只包含TabHost控件，可考虑使用TabActivity类来实现它，这将简化TabHost的管理工作。然而，如果布局除 TabHost 控件外还包含其他控件（如标题），最好像本章所做的那样，将TabHost加入到布局文件中。

问：对于加入到TabHost控件中的有些控件，为何要将其id属性设置为特定值？


答：
 为让控件能够正确运行，有时需要将其id属性设置为特定值。控件越复杂，越可能要求提供某种线索，让Android系统能够加载正确的模板和资源，以便以熟悉的方式显示它。Android SDK文档阐述了所有这样的命名要求。

问：加载得分屏幕时有一些迟缓，为什么呢？


答：
 与其他屏幕相比，这个屏幕的响应速度更慢，其原因很多。首先，您分析了XML，这可能是成本高昂的操作；其次，为显示得分数据，您创建了大量视图控件。对于处理密集型任务，不要在主UI线程中执行，以提高应用程序的响应速度，并避免应用程序被Android系统关闭。可轻松地添加一个工作线程（worker thread）来处理XML（事实上，本书后面会这样做），并考虑使用其他效率更高的控件来显示得分数据。最后，在Eclipse中关联了调试器时，应用程序的性能将急剧降低。


9.10 作业



9.10.1 测验


1．判断正误：TextView控件可显示大量数据。

2．可使用哪个类来简化包含选项卡的屏幕？

A．Tabify

B．TabActivity

C．TabController

3．判断正误：XML文件有XML资源管理器处理，因此不需要分析。

4．可使用哪种控件来启用滚动？

A．ScrollLayout

B．Scroller

C．ScrollView


9.10.2 答案


1．对。TextView控件可显示大量文本，并可包含水平和垂直滚动条。

2．B。对于只需包含选项卡的屏幕，可使用TabActivity类来实现，它能够高效地处理选项卡和设置任务。

3．错。XML文件可作为资源，但需要对其进行分析。有3种分析器可供使用，默认的资源分析器为XML Pull Parser。

4．C。可使用ScrollView控件将子视图控件包裹在一个可滚动的区域。


9.10.3 练习


1．启动本章创建的应用程序，并单击帮助屏幕中的每个链接。注意到与其他应用程序（如“浏览器”、“拨号”和“地图”）有多容易。

2．将选项卡All Scores的指示图标改为另一项Drawable资源，这可以是内置资源（如star_big_on），也可以是您给项目提供的Drawable资源。

3．尝试使用帮助屏幕和得分屏幕的滚动条。帮助屏幕的滚动功能是继承而来的，每个视图控件都继承了这种功能；而得分选项卡的滚动功能是使用ScrollView控件提供的。有很多与滚动条相关的属性，如颜色和样式，请在应用程序中尝试配置一些这样的属性。您最喜欢哪种滚动条样式？



第10章 创建表单以收集用户输入


本章介绍如下内容：

设计并实现设置屏幕；

使用EditText控件；

使用Button控件；

使用Spinner控件；

使用SharedPreferences保存表单数据。

在本章中，您将首先实现应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕。设置屏幕显示一个表单，用于输入应用程序配置信息，包括用户的账号和配置文件（profile）。不同的设置需要使用不同的输入控件，包括 EditText、Spinner、Button 等。最后，您需要将每项设置存储到应用程序首选项中。


10.1 设计设置屏幕


设置屏幕必须让用户配置任何数量的游戏设置。指定游戏设置时，可能需要文本输入框、下拉列表或其他更复杂的控件。在这个游戏中，您最终需要处理社交游戏设置，但这将在本书后面解决。就目前而言，只实现一个简单的设置屏幕，它包含5项基本的游戏设置。

Nickname（昵称）：显示在得分列表中的姓名。这个文本框的长度不应超过 20个字符（这有些随意，但就这个应用程序来说，这是合理的长度）。

Email（电子邮件地址）：每位用户唯一的标识符，这是一个文本框。

Password（密码）：一种验证用户身份的机制，这是一个密码文本框。用户设置密码时，应输入两次以便确认。密码可能存储为纯文本。

Date of Birth（出生日期）：必要时用于检查用户是否超过最小年龄。这是一个日期字段，但通常以一种方便用户理解和配置的方式显示。

Gender（性别）：一项人口统计学信息，可用于特殊的得分列表或有针对性地投放广告。用户可将其设置为三种值之一：Male（1）、Female（2）和Prefer Not to Say（0）。

图10.1显示了设置屏幕的大致设计。

[image: figure_0158_0170]


图10.1 设置屏幕的大致设计

设置屏幕需要使用很多不同的控件，因此您需要特别注意节省屏幕空间。该屏幕的顶部是标题栏，它包含屏幕标题。

在标题下方，添加一个ScrollView空间，用于包含所有设置。这样，当设置超过一屏时，用户可轻松地上下滚动，以找到所需的设置。ScrollView 只能包含一个子控件，因此在其中放置一个垂直的LinearLayout控件，以便放置设置。

在LinearLayout控件中，每项设置都需要占两“行”，其中一行为TextView控件，用于显示设置名，而另一行是用户收集设置的输入控件。例如，设置 Nickname 需要使用一个TextView控件来显示标签字符串“Nickname:”，还需一个控件EditText让用户输入一个字符串。

下面确定每项设置使用哪种输入控件最合适。

Nickname和Email为单行文本输入，因此可使用EditText控件。

Password需要两个EditText控件，以便进行确认。可将这两个控件放在一个对话框中，这样密码将不会在设置屏幕中，也不会占据该屏幕过多的空间。在主设置屏幕上，可使用一个简单的 TextView 控件指出是否设置了密码，并使用一个 Button 控件来打开密码对话框。

Date of Birth需要一个DatePicker控件。由于DatePicker控件实际上是 3个控件：月份选择器、日期选择器和年份选择器，它将占据大量的屏幕空间。因此，不直接将其放在设置屏幕中，而添加一个 Button 控件，用于打开一个包含 DatePickerDialog控件的对话框。用户可使用该选择器选择合适的日期，再关闭对话框。另外，在设置屏幕中使用一个简单的TextView控件显示设置的日期（但不可编辑）。

Gender设置为三个值之一，使用Spinner控件（下拉列表）最合适。

图10.2显示了基本设置屏幕的布局。

[image: figure_0159_0171]


图10.2 设置屏幕的布局设计


10.2 实现设置屏幕的布局


为实现设置屏幕，首先需要在项目中添加新资源，然后修改布局资源settings.xml以反映设置屏幕的设计。本章的重点是设置屏幕使用的独特控件，但用于设置密码和生日的Dialog控件将在下一章实现。


10.2.1 添加新资源


与其他类型的屏幕相比，包含表单字段的屏幕依赖的资源更多。为支持设置屏幕，您需要添加大量的资源。除字符串和颜色资源外，您还需添加一种新资源类型：字符串数组。


1．添加颜色资源


设置屏幕依赖于一项新颜色资源来显示错误消息，这种错误消息将在两个密码不匹配时显示。在资源文件colors.xml中，添加如下颜色资源：

[image: figure_0160_0172]


保存资源文件colors.xml。


2．添加字符串资源


设置屏幕依赖于很多新的字符串资源。在资源文件strings.xml中，添加如下字符串资源：

每项设置的TextView控件显示的文本标签，如“Nickname:”。

每个Button控件的文本标签，如Set Password。

指出是否设置了密码的TextView控件显示的文本。

未设置生日时，相应TextView控件显示的文本。

两个密码不匹配时，相应TextView控件显示的文本。

Spinner控件中表示每种Gender设置的文本，如Male。


3．添加字符串数组资源


Spinner控件可将数据适配器用作信息源，也可直接从数组获取静态信息。可将Android资源组合成数组，这是一种方便的方式，可用于准备简单数据供Spinner控件使用。

要将性别字符串资源（Male、Female和Prefer Not To Say）组合成数组，可创建一种新的资源——字符串数组。

要创建字符串数组资源，添加资源文件/res/values/arrays.xml；在该文件中，创建一个名为 genders <string-array>元素，再在该元素内添加三个<item>元素——每个字符串资源一个。

例如，假定您在资源文件strings.xml中创建了如下字符串资源：

[image: figure_0161_0173]


在资源文件arrays.xml中，将每个字符串资源作为一项加入到字符串数组genders中。例如，该数组第一项的（其索引为0）的值为@string/gender_neutral。最终的资源文件arrays.xml类似于下面这样：

[image: figure_0161_0174]


保存资源文件arrays.xml。要加载字符串数组资源genders，可以编程方式访问它：调用ArrayAdapter类的方法createFromResource()时，将资源标识符R.array.genders传递给它。


10.2.2 修改设置屏幕的布局


布局文件 settings.xml 指定了设置屏幕的用户界面。为根据前面的设计创建设置屏幕的布局，请执行如下步骤。

1．在Eclipse资源编辑器中打开布局资源settings.xml，并删除现有的所有控件。

2．添加一个 LinearLayout 控件，将其 background 属性设置为@drawable/bkgrnd。将orientation属性设置为vertical，并将layout_width和layout_height都设置为match_parent，让这个控件占据整个屏幕。后续的所有控件都应加入到这个控件中。

3 ．添加与其他屏幕相同的标题，为此使用一个 RelativeLayout 控件，它包含两个ImageView控件和一个TextView控件。

4．在标题栏下方，添加一个ScrollView控件用于封装设置。将其isScrollContainer属性设置为true，将scrollbars属性设置为vertical。将scrollbarAlwaysDrawVerticalTrack属性也设置为true。将layout_width和layout_height属性都设置为match_parent。

5．在ScrollView控件中，添加一个LinearLayout控件用于封装设置。将其orientation 属性设置为vertical，将layout_width和layout_height属性都设置为match_parent。后续的所有控件都应加入到这个LinearLayout控件中。

6．现在在LinearLayout控件中添加设置控件。首先添加一个TextView控件，用于显示标签文本Nickname；在它下方添加一个EditText 控件，并将其id属性设置为EditText_Nickname， maxLength属性设置为20，maxLines属性设置为1，inputType属性设置为textPersonName。

7．添加一个TextView控件，用于显示标签文本Email，再在它下方添加一个EditText，并将其id属性设置为EditText_Email，maxLines属性设置为1，inputType属性设置为textEmailAddress。

8 ．现在添加表单的 Password 设置部分。添加一个 TextView 控件，用于显示标签文本Password；在它下方添加一个水平的LinearLayout控件（其layout_height属性应为wrap_content，而layout_width属性应为match_parent），它包含两个子控件：一个Button和一个TextView。将Button控件的id属性设置为Button_Password，而text属性设置为用于Password按钮的字符串资源；将其layout_width和layout_height属性都设置为wrap_content。配置TextView控件，使其显示密码设置状态字符串（在实现对话框之前，为Password not set）。

9．在与 Password设置区域同一级中，添加 Date of Birth设置区域。首先，添加一个TextView控件，用于显示标签文本Date of Birth。然后，添加一个水平LinearLayout控件，它包含两个控件：一个 Button control 和一个 TextView。将 Button控件的 id 属性设置为Button_DOB，并将 text属性设置为用于Date of Birth按钮的字符串资源。配置TextView 控件，使其显示出生日期设置状态字符串（（在实现对话框之前，为Date not set）。

10．添加最后一个用于Gender的设置区域：首先，添加一个TextView控件，用于显示标签文本Gender，然后添加一个Spinner控件，并将其id属性设置为Spinner_Gender。

11．最后，调整文本的字号、样式和颜色，直到对布局感到满意为止。

保存布局文件settings.xml。


10.3 使用常见的表单控件


修改完布局文件settings.xml后，需要修改QuizSettingsActivity类，将这些控件关联起来，让用户能够编辑并保存表单数据。对于不同的控件，处理方式也不同。下面依次处理控件EditText、Button和Spinner。


10.3.1 使用EditText控件


EditText控件是从TextView派生而来的，用于从用户那里收集文本输入。图10.3显示了一个简单的EditText控件。

[image: figure_0162_0175]


图10.3 用于输入文本的EditText控件


1．配置EditText控件


EditText包含TextView控件的所有典型属性，如textColor、textSize。下面是在设置屏幕中使用EditText时，常用的一些属性。

inputType：这个属性告诉Android系统如何帮助用户输入文本。对于用于收集电子邮件地址的EditText控件，将其inputType属性设置为textEmailAddress，这让Android系统使用针对电子邮件的软键盘（其中包含符号@）。如果 inputType 属性被设置为textPassword，将自动隐藏用户输入的密码。下一章创建密码对话框时，您将看到这一点。

minLines和maxLines：这些属性限制可在控件中输入的文本行数。

maxLength：该属性限制可在控件中输入的字符数。例如，要限制Nickname设置包含的字符数，可将相应EditText控件的maxLength属性设置为20。


2．处理文本输入


与TextView控件一样，要访问EditText控件中的文本，也可使用方法getText()和setText()。例如，要提取用户在EditText控件EditText_Nickname中输入的字符串，可像下面这样使用方法getText()：

[image: figure_0163_0176]


方法 getText()返回一个 Editable 对象，但您需要的是相应的字符串，因此使用方法toString()来获取输入文本的字符串表示。


10.3.2 使用Button控件


Android平台实际上支持两种按钮控件：Button和ImageButton。ImageButton控件的行为与Button控件内容，但显示的不是文本标签，而是图形。在Android平台中，Button控件比较简单。一般而言，Button就是一个可单击的屏幕区域，通常有一个文本标签，如图10.4所示。

[image: figure_0163_0177]


图10.4 Button控件


1．配置Button控件


TextView控件的很多典型属性（如textColor和textSize）Button控件也有。设置屏幕需要两个简单的Button控件，一个用于启动密码对话框，另一个用于启动日期选择器对话框。请这样设置这些 Button 控件：指定唯一的标识符并设置属性 text；另外，将它们的属性layout_width和layout_height都设置为wrap_content，使其根据包含的文本标签进行缩放。

默认情况下，Button控件是个带小圆角的银色矩形，但可使用各种属性来修改其外观。例如，可将属性 background、drawableTop、drawableBottom、drawableLeft 和 drawableRight设置为Drawable资源，以修改Button控件的外观。

Try It Yourself ▼

Edit the Android Manifest File

在布局文件settings.xml中，采取如下步骤，以修改Button控件Button_DOB的外观。

1．将属性background设置为Drawable资源@drawable/selector。

2．将属性drawableTop设置为Drawable资源@drawable/divider。

3．将属性drawableBottom设置为Drawable资源@drawable/divider。注意到该控件呈丑陋的橙色，您创建了一个怪物。

4．删除Button_DOB的属性background、drawableTop和drawableBottom，将其恢复到默认外观。


2．处理用户单击


在Eclipse中处理用户单击很容易。首先，在活动类中添加一个方法，它接受一个View参数、不返回任何值（void）且执行所需的操作。然后，在布局文件中修改Button控件，将其onClick属性设置为该方法。

下面对按钮Pick Date和Set Password进行这些修改。首先，在QuizSettingsActivity类中添加两个方法，将其分别命名为onPickDateButtonClick()和onSetPasswordButtonClick()。它们都接受一个类型为View的参数，且不返回任何值。

您还没有实现用户单击这些按钮时将显示的对话框，因此暂时使用Toast显示一条调试消息。Toast是一个弹出式视图，它显示消息几秒钟，然后消失。当前，这两个方法类似于下面这样：

[image: figure_0164_0178]


保存该 Java文件，然后切换到布局资源文件 settings.xml。修改按钮Set Password和Pick Date，给属性android:onClick指定相应的值：对于id为Button_Password按钮，将该属性设置为字符串 onSetPasswordButtonClick；对于 id 为 Button_DOB 按钮，将该属性设置为onPickDateButtonClick。要完成这些修改，可使用Graphic Layout和Properties窗格，也可直接编辑XML代码。无论采取哪种方式，修改后这两个按钮的XML代码将类似于下面这样：

[image: figure_0164_0179]


保存该布局文件并运行应用程序。单击其中一个按钮时，将看到类似于图10.5的消息。

[image: figure_0164_0180]


图10.5 用户单击按钮而显示的消息


10.3.3 使用Spinner控件


Spinner控件是Android平台的下拉列表。在关闭状态下，Spinner控件很像下拉列表（如图10.6左边所示），但激活后，它显示一个选择器窗口（如图10.6右边所示），而不是在主屏幕上显示一个下拉列表。

[image: figure_0165_0181]


图10.6 关闭和打开的Spinner控件


1．配置Spinner控件


本章前面创建了一个字符串数组资源，专供Spinner控件使用；现在该使用它了。

打开布局资源文件settings.xml，找到id为Spinner_Gender的Spinner控件，将其entries属性设置为@array/genders。如果是在Graphical Layout中进行这种修改，您将马上在预览中看到第一个选项——Prefer Not To Say。现在，该Spinner控件的XML代码类似于下面这样：

[image: figure_0165_0182]


保存该布局文件。如果现在运行该应用程序，该Spinner控件将类似于图10.6。


2．处理用户选择


给Spinner控件填充数据后，可使用方法setSelection()指定默认选择的选项。例如，您知道，在字符串数组中，表示女性的选项的索引为2，因为该字符串数组的起始索引为0。由于索引直接对应于性别选项，因此要让Spinner控件默认选择Female，可像下面这样调用方法setSelection()：

[image: figure_0165_0183]


Spinner类还有很多用户确定当前选定选项的方法。


3．监视Spinner选择事件


您需要将用户在Spinner控件中选择的选项保存到应用程序首选项中，为此，可使用Spinner控件的方法setOnItemSelectedListener()给选择事件指定合适的侦听器（listener）。具体地说，需要实现AdapterView.OnItemSelectedListener的回调方法onItemSelected()，如下所示：

[image: figure_0165_0184]


您可能还需要提供侦听器的其他方法的存根实现，这取决于Android SDK版本。现在，保存文件QuizSettingsActivity.java，并在Android模拟器中运行应用程序“Been There, Done That!”。至此，余下的工作就是将表单数据提交给应用程序共享首选项。


10.4 使用SharedPreferences保存表单数据


可使用永久性存储机制SharedPreferences来存储该应用程序的游戏设置。使用这些设置，可保存设置屏幕上的所有表单值。


10.4.1 定义SharedPreferences条目


在本书前面，您在基类QuizActivity中声明了一个String变量，用于表示游戏首选项：

[image: figure_0166_0185]


现在，在QuizActivity类中，为每项要存储的设置声明一个String变量：

[image: figure_0166_0186]



10.4.2 将设置保存到SharedPreferences中


定义首选项设置后，该把表单数据存储到首选项中了。在QuizSettingsActivity类中，首先定义一个类型为SharedPreferences的成员变量：

[image: figure_0166_0187]


在该活动类的方法onCreate()中，初始化这个成员变量，如下所示：

[image: figure_0166_0188]


这里传入了SharedPreferences的名称（QuizActivity类中的字符串GAME_PREFERENCES），并将模式设置为MODE_PRIVATE，这是用于访问应用程序私有文件的默认权限。

这样，在应用程序中需要保存首选项时，只需创建一个SharedPreferences.Editor、指定首选项设置并提交更改。例如，要保存EditText控件中的Nickname信息，可使用EditText 控件的方法getText()获取这项信息：

[image: figure_0166_0189]


从EditText提取String值后，使用方法putString()将其保存到SharedPreferences.Editor中：

[image: figure_0166_0190]


设置Nickname、Email和Password都保存为字符串，但设置Date of Birth和Gender分别为 long 和 integer。为保存这些设置，从相应的控件中提取值、进行必要的转换并使用SharedPreferences.Editor的方法putLong()和putInt()进行保存。

当前，只提交设置Nickname、Email和Gender。为此，在QuizSettingsActivity类的方法onPause()中，添加保存设置Nickname和Email的代码（如果还没有创建该方法的存根，则需要先创建它）。设置Gender可在您前面实现的Spinner侦听器中保存。

要收集并保存设置Date of Birth和Password，还需做些其他工作，这将在下一章实现对话框Pick Date和Set Password时完成。


10.4.3 从SharedPreferences读取设置


以永久性方式保存设置时，还需读取它们，并将其加载到表单中以便进行编辑。为此，可访问游戏首选项，并检查是否存在特定设置。对于设置Nickname，可使用SharedPreferences的方法contains()和getString()，如下所示：

[image: figure_0167_0191]


上述代码首先使用方法contains()检查共享首选项中是否包含设置GAME_PREFERENCES_NICKNAME，如果方法contains()返回true，则使用方法getString()从共享首选项中提取它。

设置Nickname、Email和Password都是字符串，都可使用方法getString()来提取。然而，设置Date of Birth必须使用方法 getLong()来提取，而设置Gender必须使用方法 getInt()。

最后，出于测试的目的，应考虑重写QuizSettingsActivity的方法onDestroy()，以便设置屏幕被销毁时，将当前所有设置都写入日志：

[image: figure_0167_0192]


现在，每当QuizSettingsActivity被销毁（如用户按Back按钮）时，都将在LogCat控制台中显示提交的首选项。等对话框Pick Date和Set Password能够正常运行时，您将在这里看到正确的调试消息。由于onDestroyed()是在onPause()之后调用的，对设置所做的所有修改都将反映出来。


10.5 总结


在本章中，您在益智应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕中添加了一个表单。该表单包含各种字段：EditText控件表示的文本输入字段和Spinner控件表示的下拉列表。为节省屏幕空间，您还实现了两个Button控件，下一章将让它们能够打开对话框。最后，您实现了一种简单的SharedPreferences机制，用于保存和加载应用程序的游戏设置。


10.6 问与答


问：PreferenceActivity类有何用途？


答：
 对于要处理简单首选项（很像Android“设置”层次结构）的屏幕，可将PreferenceActivity作为基类。处理简单的应用程序首选项时，使用这个类是不错的选择。然而，本章旨在演示如何使用各种Android用户界面控件，因此没有使用这种机制。

问：为何不使用Web表单中典型的按钮Save和Cancel？


答：
 当然可以使用传统方式来设计移动输入表单，但应考虑状态管理方面的开销。响应活动的生命周期事件（如挂起和恢复运行）时，需要保存和恢复输入。设计移动输入表单时，一种常见的方法是自动提交表单字段。这样就无需单独编写这样的代码，即在应用程序因来电或用户无法控制的操作导致应用程序中断时，对中间值进行保存。

问：Spinner控件必须使用数组来填充吗？


答：
 不。通过使用数据适配器，可利用各种数据源来提供 Spinner 控件的底层数据。例如，Spinner控件的内容可来自数据库。

问：应用程序首选项在设备中是如何存储的？


答：
 应用程序首选项以XML文件的方式存储在Android文件系统中。在Eclipse的DDMS透视图中，可使用 File Explorer来访问首选项。SharedPreferences文件的位置如下：/data/data/<包名>/shared_prefs/<首选项文件名>.xml


10.7 作业



10.7.1 测验


1．判断正误：EditText控件是从TextView控件派生而来的。

2．Android平台支持哪些按钮控件？

A．Button

B．TextButton

C．ImageButton

3．判断正误：可将“日历”数据存储到SharedPreferences中。


10.7.2 答案


1．对。TextView是EditText的基类，包含常见的属性和方法，如getText()和setText()。

2．A和C。Android提供了两种按钮控件：Button和ImageButton，其中前者是一种包含文本标签的简单按钮，而后者包含图形标签。

3．错。SharedPreferences只支持如下数据类型：布尔值、浮点数、整型、长整型和字符串。要保存日期或时间，可将其存储为长整型（从新纪元开始过了多少毫秒）。


10.7.3 练习


1．在用于设置性别的 Spinner 控件的侦听器中，添加一个 Toast，使其在成功保存了首选项时显示新值，以确认这个值保存了。这种反馈对用户来说有用吗？

2．实现一个Clear按钮，用户单击它时，将使用SharedPreferences.Editor的方法clear()重置或删除所有游戏首选项。清除首选项后，别忘了调用方法commit()提交所做的修改。

3.（较难）修改每个EditText控件，在用户按回车键（KEYCODE_ENTER）时保存这些控件的内容。提示：可对EditText控件使用OnKeyListener，详情请参阅Android SDK文档；它类似于Spinner侦听器。

4.（较难）尝试使用本章的10.6节讨论过的PreferenceActivity类。尝试使用PreferenceActivity类创建一个新的设置屏幕。这与本章采用的设计方式有何不同？您更喜欢哪种方式？如果您觉得无从下手，可参阅有关PreferenceActivity类的文档提供的示例代码。

5.（较难）设置屏幕的布局文件非常复杂，因此效率可能不够高。您能重新设计该布局，在其中使用单个RelativeLayout控件，而不是在ScrollView中嵌套LinearLayout控件吗？请试试看！



第11章 使用对话框收集用户输入


本章介绍如下内容：

使用对话框；

使用DatePickerDialog；

处理日期信息及设置其格式；

创建自定义对话框。

本章将继续给应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕添加功能，具体地说，您将学习Android对话框，并在QuizSettingsActivity类中实现多个这样的对话框，其中每个对话框都是专门为从用户那里收集特定类型的输入而设计的。首先，您将实现一个DatePickerDialog，以收集用户的出生日期，然后创建一个自定义对话框，让用户能够修改其密码。


11.1 使用对话框


设备的屏幕空间不大，但无论对开发人员还是用户来说，为完成简单任务而频繁地在活动之间切换都太麻烦了。所幸的是，Android SDK提供了对话框。活动类可使用各种对话框类来组织信息和响应用户驱动的事件，而无需创建子类。例如，活动可能显示一个对话框，告诉用户发生了错误或确认操作（如删除信息）。通过使用对话框来完成简单任务，可避免应用程序包含的活动类多得难以管理。


11.1.1 探索各种对话框


Android SDK提供了很多种对话框，包括下述 6种。

Dialog：所有对话框的基类，如图11.1A所示。这是最简单的对话框，可用于通知用户。

AlertDialog：包含一个、两个或三个Button 控件的对话框，如图11.1B所示。这种对话框常用于让用户确认（或拒绝）操作，如删除文件。

CharacterPickerDialog：让用户选择与基本字符相关联的特殊字符的对话框，如图11.1C所示。这种对话框常用于提供一系列字符供用户选择。

[image: figure_0171_0193]


图11.1 Android 提供的各种对话框

DatePickerDialog：包含DatePicker控件的对话框，如图11.1D所示。这种对话框用于让用户输入日期。

ProgressDialog：包含ProgressBar控件的对话框，如图 11.1E所示。这种对话框用于将操作的状态或进度告诉用户，如正在上传或下载数据。

TimePickerDialog：包含TimePicker控件的对话框，如图11.1F所示。这种对话框用于让用户输入时间。

如果现成的对话框都满足不了需求，可使用对话框生成器（dialog builder）创建一个自定义对话框，以满足您的布局需求。本章后面实现密码对话框时将讨论自定义对话框。


11.1.2 跟踪对话框的生命周期


每个对话框都必须在使用它的活动中进行定义。对话框可能显示一次，也可能使用多次。为正确实现对话框，必须理解活动如何管理对话框生命周期，这很重要。下面来看看活动为管理对话框而必须使用的重要方法。

方法showDialog()用于显示对话框。

方法 dismissDialog()用于隐藏对话框。隐藏的对话框保留在活动的对话框池中，使用方法showDialog()再次显示该对话框时，将显示缓存的版本。

方法 removeDialog()用于从活动的对话框池中删除对话框，这样该对话框将不再保留供以后使用。如果调用方法showDialog()来显示该对话框，必须重新创建它。


1．定义对话框


对话框必须预先定义好。每个对话框都有唯一的标识符（您指定的整数），您必须重写活动类的方法 onCreateDialog()，使其返回给定标识符对应的对话框实例。如果活动有多个对话框，可在方法onCreateDialog()中使用switch语句根据传入的参数（对话框标识符）返回合适的对话框实例。


2．初始化对话框


活动可能保留对话框实例，因此除第一次创建外，其他时候也可能需要重新初始化或刷新对话框。这里说“可能”是因为有些对话框不需要刷新；例如，静态对话框只显示一个文本标签以及一些不需要刷新的按钮，而复杂的对话框包含很可能需要重置的输入控件或进度条。如果对话框在每次显示时都需要重新初始化，可重写活动类的 onPrepareDialog()方法，并在其中修改该对话框的内容。

虽然方法onCreateDialog()可能只被调用一次（以创建对话框），但方法onPrepareDialog()在每次调用方法 showDialog()时都会被调用，让活动每次显示对话框时都有机会对其进行初始化。


3．显示对话框


要显示在活动中定义好的对话框，可调用方法 showDialog()，并给它传递一个有效的对话框标识符——即方法onCreateDialog()能够识别的标识符。


4．关闭对话框


大多数对话框都提供了可用于关闭它的按钮，但要以编程方式强行关闭对话框，只需调用方法dismissDialog()，并给它传递合适的对话框标识符。


5．删除对话框


关闭对话框并不会将其从活动的对话框池中删除。使用方法 showDialog()再次显示已关闭的对话框时，将显示缓存的内容。要将对话框从活动的对话框池中删除，以免重新使用它，可调用方法removeDialog()，并给它传递一个有效的对话框标识符。


11.2 使用DatePickerDialog类


下面将注意力转向为应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕显示一个合适的对话框。您将首先实现一个简单对话框，用于收集用户的出生日期。为此，您必须在QuizSettingsActivity类中添加一个DatePickerDialog，步骤如下：

1．在QuizSettingsActivity类中定义一个唯一的标识符，供这个对话框使用。

2．实现方法onCreateDialog()，使其根据提供的标识符创建并返回一个DatePickerDialog。

3．实现方法 onPrepareDialog()，使其使用首选项中存储的出生日期或当前日期初始化DatePickerDialog。

4．修改Button控件Pick Date的单击处理程序（在示例代码中，它名为 onPickDateButton Click()），使其使用方法showDialog和唯一的对话框标识符启动DatePickerDialog。


提示：
 要获取当前日期，可使用Calendar类。Calendar类包含对应于日期每部分（日、月和年）的属性，这让您能够使用Calendar对象来配置DatePicker Dialog。

知道创建对话框所需的步骤后，下面依次完成这些步骤。


11.2.1 在类中添加DatePickerDialog


要在QuizSettingsActivity类中创建DatePickerDialog 实例，首先需要定义一个唯一的标识符，用于表示这种类型的对话框：

[image: figure_0174_0194]


接下来，实现QuizSettingsActivity类的方法onCreateDialog()，在其中使用一条switch语句，该语句包含一条针对该对话框标识符的case语句，如下所示：

[image: figure_0174_0195]


下面来看看如何创建DatePickerDialog实例。在针对DATE_DIALOG_ID的case语句中，必须返回一个有效的 DatePickerDialog 实例。DatePickerDialog 类的构造函数接收一个DatePickerDialog.OnDateSetListener参数，可使用它来提供方法onDateSet()的实现，以响应用户选择日期：将日期保存到SharedPreferences中，如下所示：

[image: figure_0174_0196]


DatePicker控件包含3 个输入控件：月份选择器、日选择器和年份选择器，因此，要创建有效的DatePickerDialog实例，必须分别设置这3个值。由于DatePickerDialog可显示任意次数，因此不在方法 onCreateDialog()中初始化日期信息，而传入默认值（如使用 Calendar类获取的当天的年、月和日），然后在onPrepareDialog()方法中设置要显示的值。创建有效的DatePickerDialog实例后，返回它：

[image: figure_0174_0197]



11.2.2 初始化DatePickerDialog


要在 DatePickerDialog 每次显示（而不仅仅是创建）时初始化它，请重写活动的 onPrepare Dialog()方法，将DatePicker控件的年、月和日设置为当天或游戏首选项中存储的用户出生日期。

方法onPrepareDialog()接收两个参数：对话框标识符和对话框实例，以便必要时能够修改相关的实例。要更新 DatePickerDialog 的日期值，可使用方法 updateDate()，如下述 onPrepareDialog()方法的实现所示：

[image: figure_0175_0198]



11.2.3 显示DatePickerDialog


您配置了DatePickerDialog，但除非用户单击设置屏幕中的Button控件Pick Date，否则它不会显示。用户单击该按钮将调用前面实现的方法onPickDateButtonClick()。

在该按钮处理程序中，删除Toast消息，取而代之的是调用方法showDialog()来显示Date PickerDialog（如图11.2所示）。

[image: figure_0175_0199]


图11.2 用于输入出生日期的DatePickerDialog

[image: figure_0175_0200]


至此，您创建了第一个对话框。下面将注意力转向更复杂的密码对话框。

[image: figure_0176_0202]



11.3 使用自定义对话框


在基本对话框不能满足要求时，可创建自定义对话框。为此，可创建一个AlertDialog，并使用 AlertDialog.Builder 来覆盖其默认布局以及提供其他功能。以这种方式创建自定义对话框的步骤如下：

1．设置一种要在AlertDialog中显示的自定义布局。

2．在活动中定义自定义对话框的标识符。

3．修改活动类的方法onCreateDialog()，使其创建并返回合适的自定义AlertDialog。

4．使用方法showDialog()显示该对话框。


11.3.1 给设置屏幕添加一个自定义对话框


应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕需要一个密码设置和确认对话框，但Android SDK没有提供这样的对话框，因此需要创建自定义对话框。图11.3显示了密码对话框在两个密码匹配和不匹配时的行为。

[image: figure_0176_0203]


图11.3 简单密码对话框的行为

该自定义对话框需要包含两个用于输入密码的文本输入字段。这两个密码匹配时，密码便设置好了。图11.4显示了该对话框的大致设计。

该密码对话框是设置屏幕的一个子表单，它包含两个EditText控件以及一个TextView控件，其中TextView控件向用户实时地指出密码是否匹配。

图11.5显示了该密码对话框的布局设计。

[image: figure_0177_0204]


图11.4 用于设置密码的自定义对话框

[image: figure_0177_0205]


图11.5 自定义密码对话框的布局设计

您可利用AlertDialog内置的Button控件，但在该自定义对话框中，无需包含全部3个按钮。


1．实现密码对话框的布局


现在该定义密码对话框使用的布局资源了。首先，创建一个名为password_dialog.xml的布局资源文件，它定义了密码对话框的内容。要创建这个文件，请执行如下步骤。

（1）打开Eclipse布局资源编辑器，在项目中添加资源文件/res/layout/password_dialog.xml。

（2）添加一个LinearLayout控件。将其id属性设置为root，将orientation属性设置为vertical。将属性 layout_width 和 layout_height 都设置为 match_parent。后续所有控件都将加入到该LinearLayout控件中。

（3）添加一个TextView控件，用于显示标签文本Password。然后添加一个EditText控件，并将其id属性EditText_Pwd1，maxLines属性设置为1，inputType属性设置为textPassword。

（4）再添加一个TextView控件，用于再次显示标签文本Password。然后添加一个EditText控件，并将其id属性EditText_Pwd2，maxLines属性设置为1，inputType属性设置为textPassword。

（5）添加一个TextView控件，用于显示状态文本，并将其id属性设置为TextView_PwdProblem。该TextView控件实时地指出两个密码是否匹配。

（6）最后，根据个人爱好修改各个控件的属性，如颜色、样式和字号等。

保存布局资源文件password_dialog.xml。


2．在活动中添加密码对话框


要在QuizSettingsActivity类中添加自定义AlertDialog，首先必须声明一个唯一的标识符，用于表示这种对话框，如下所示：

[image: figure_0178_0206]


接下来，修改QuizSettingsActivity类的方法onCreateDialog()，在其中添加一条针对新对话框标识符的case语句：

[image: figure_0178_0207]


下面来看看如何从空白开始创建自定义密码对话框。首先将前面创建的自定义布局加载到一个View控件中：

[image: figure_0178_0208]


为将布局文件password_dialog.xml加载到一个View对象中，必须获取LayoutInflater，再调用其方法 inflate() method，并给它传递布局资源标识符以及根布局控件的标识符（这里是封装EditText和TextView控件的LinearLayout，名为root）。

将自定义布局加载到 View 中后，便可像常规布局那样以编程方式处理它：给控件填充数据以及注册事件侦听器。例如，要获取View实例layout中的EditText和TextView控件，可调用该View控件（而不是活动）的方法findViewById()，如下所示：

[image: figure_0178_0209]


您还可给EditText注册事件侦听器（如本章前面讨论过的侦听器），以便在用户输入时监视EditText并判断两个字符串是否匹配。


3．监视EditText键击


使用EditText控件时，可在用户输入时监视键击事件。例如，可在用户输入时检查两个EditText中的密码是否匹配，并指出检查结果。第三个TextView控件（TextView_PwdProblem）将实时地提供有关密码是否匹配的反馈。

首先，使用方法addTextChangedListener()给第二个EditText控件注册一个TextWatcher，如下所示：

[image: figure_0178_0210]


TextWatcher有很多必须实现的方法，您关心的一个是afterTextChanged()。现在，用户可在EditText控件EditText_Pwd1中输入密码了，但每当用户在EditText_Pwd2中输入一个字符时，都将把该控件中的文本与第一个 EditText 控件中的文本进行比较，并更新 TextView 控件TextView_PwdProblem的文本，以指出两个密码是否匹配。

将布局加载到View对象并对其进行配置后，便可将其关联到AlertDialog了。为此，可使用AlertDialog.Builder类：

[image: figure_0179_0212]


首先，使用方法 setView()将 AlertDialog.Builder 的视图设置为加载的布局，然后使用方法 setTitle()设置了对话框的标题（Set Password）。

这个对话框有两个Button控件：一个肯定（positive）按钮（OK）和一个否定（negative）按钮（Cancel）。由于您不想缓存该对话框供活动重用（否则将缓存用户在EditText控件中输入的密码），这两个按钮的处理程序都应调用方法removeDialog()来销毁对话框：

[image: figure_0179_0213]


肯定按钮（OK）还需做其他处理：在用户单击该按钮时，从EditText控件中提取密码并将它们进行比较，如果匹配，则将新密码存储到应用程序的共享首选项中。为配置肯定按钮，可使用生成器的setPositiveButton()方法，如下所示：

[image: figure_0179_0214]


使用生成器配置好对话框后，便可调用方法create()来生成自定义AlertDialog并返回它：

[image: figure_0180_0216]


否定按钮（Cancel）切换到设置屏幕。为配置否定按钮，可使用生成器的方法setNegative Button()，如下所示：

[image: figure_0180_0217]



4．显示自定义密码对话框


显示自定义对话框（如这个密码对话框）的方式与显示常规对话框相同：使用活动的方法 showDialog()。在应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕，用户通过按Button控件 Button_Password 来显示密码对话框，因此您可修改该控件的单击处理程序（在示例代码中名为onSetPasswordButtonClick()），以显示密码对话框：

[image: figure_0180_0218]


图11.6显示了最终的设置屏幕（包括显示对话框的控件）

[image: figure_0180_0219]


图11.6 最终的设置屏幕


11.4 总结


在本章中，您学习了如何在活动中使用对话框，以简化屏幕布局，尤其是应用程序“Been&nbsp;There, Done That!”的设置屏幕。通过使用对话框，可以弹出窗口的方式向用户显示合适的信息。有用于输入日期、时间和特殊字符的对话框，有显示进度或提醒消息的对话框；还可创建自定义对话框。


11.5 问与答


问：活动如何保存有关对话框的信息？


答：
 每个活动都有一个对话框池，以便能够使用和重用对话框。对话框是使用方法showDialog()显示并加入到对话框池的。对话框被关闭后，仍保留在对话框池中，直到活动被销毁或显式地调用方法removeDialog()。

问：如何确定对话框是由哪个活动显示的？


答：
 要确定对话框所属的活动，可使用Dialog类的方法getOwnerActivity()。

问：DialogFragment类有何用途？


答：
 Fragments API（http://goo.gl/0U25u）是Android 3.0（API Level 11）新增的功能，帮助以可重用的模块方式组织屏幕上的内容，这些模块适用于不同的设备屏幕（尤其是平板电脑）。DialogFragment类只是这个API的很小一部分，帮助在基于片段的设计方案中使用Dialog实例。片段将在本书后面更详细地讨论。


11.6 作业



11.6.1 测验


1．在活动中，可使用哪些类来创建弹出窗口？

A．Popup类

B．ActivityWindow类

C．Dialog类

D．Toast类

2．判断正误：同一个对话框可使用多次。

3．判断正误：只能将某些布局用于对话框，如Alert和ContinueOrCancel。


11.6.2 答案


1．C和D。Dialog及其子类用于在活动中创建弹出窗口，为此需要使用方法onCreateDialog()和showDialog()。Toast类也可用于显示包含一些文本的临时性弹出窗口，但用户不能与这种消息交互。

2．对。但如果要显示不同的数据，需要在活动中重写方法onPrepareDialog()。

3．错。可将任何布局用于对话框。


11.6.3 练习


1．修改DatePickerDialog的方法onDateSet()，将出生日期存储到设置屏幕的一个TextView控件中。

2．修改自定义密码控件，使其在设置屏幕的一个TextView控件中显示密码状态（是否设置了密码）。

3．修改自定义密码对话框，根据密码是否匹配修改TextView控件中的文本颜色（匹配是为绿色，不匹配时为红色）。提示：TextView类有一个setTextColor()方法。

4．（较难）探索 onPrepareDialog()方法。尝试将初始化密码的代码移到方法 onCreateDialog()中，注意到对话框的行为不同了，且多次显示对话框时将缓存控件的内容。



第12章 添加应用程序逻辑


本章介绍如下内容：

设计游戏屏幕；

使用ViewSwitcher控件；

数据结构和XML分析；

编写游戏逻辑并保存游戏状态。

在本章中，您将实现应用程序“Been There, Done That!”的核心屏幕——游戏屏幕。这个屏幕让用户回答一系列问题，并存储得分信息。这个屏幕必须显示一系列动态的图像和字符串，您将利用包括ImageSwitcher和TextSwitcher在内的多种新视图控件，帮助在问题之间切换。您还需在QuizGameActivity类中添加游戏逻辑和游戏状态信息，其中包括在用户往下回答问题时取回一批新问题。

本章将涉及众多 Java主题，包括内部类（inner class）、类工厂以及Hashtable等数据结构类。虽然这些不属于Android主题，但将简要地介绍它们，如果读者不熟悉这些主题，请参阅相关的Java文献。


12.1 设计游戏屏幕


游戏屏幕向用户提出一系列问题，并记录读者做出肯定回答的次数。对于每个问题，都将显示文本和图形。例如，游戏屏幕可能显示一张山脉图片，询问用户是否爬过山，并记录用户的答案：Yes或No。

不同于前几章实现的屏幕，游戏屏幕不需要标题栏，而使用整个屏幕来使用游戏组件。图12.1是游戏屏幕的大致设计。

虽然游戏屏幕没有标题，但您仍希望它与其他屏幕有一些相同的地方：使用同样的背景图像、字体和颜色方案。为将这种粗略设计转换为布局设计，需要修改布局文件/res/layout/game.xml和QuizGameActivity类。

RelativeLayout非常适合用于在屏幕底部显示Button控件，还可使用垂直的LinearLayout来显示与问题相关的文本（放在TextView控件中）和图形（放在ImageView控件中）。

[image: figure_0184_0220]


图12.1 游戏屏幕的大致设计

图12.2显示了游戏屏幕的基本布局设计。

其中的按钮处理用户的响应以及驱动应用程序。每当用户单击Button控件时，游戏屏幕都将更新ImageView和TextView控件，以显示下一个问题。为以动画方式平滑地切换到下一个问题，可使用特殊的视图控件ImageSwitcher和TextSwitcher，它们是ViewSwitcher（android. widget.ViewSwitcher）的子类。

[image: figure_0184_0221]


图12.2 游戏屏幕的布局设计

ViewSwitcher控件可以动画方式在两个子视图控件之间切换：当前视图控件和接下来要显示的视图控件。每次只显示一个视图控件，但您可以动画方式（如淡入淡出或旋转）在视图控件之间切换。这些子视图控件是使用 ViewFactory 类生成的，例如，可使用 ImageSwitcher及其对应的ViewFactory来生成当前问题的ImageView，并在用户单击Button 控件时切换到下一个问题的ImageView。同样，TextSwitcher控件有两个子TextView控件，并以动画方式在它们之间切换。

图12.3显示了修订后的游戏屏幕布局设计，它使用了一个ImageSwitcher控件和一个Text Switcher控件。每当用户单击Button控件时，这两个切换器控件都将分别生成新的TextView和ImageView，以便在屏幕上显示下一个问题的信息。

[image: figure_0185_0222]


图12.3 修订后的游戏屏幕布局设计，使用了ImageSwitcher 和TextSwitcher控件


12.2 实现游戏屏幕的布局


为首先游戏屏幕，首先需要在项目中添加大量新资源，然后修改布局资源game.xml 以反映游戏屏幕的设计。下面开始吧。


12.2.1 添加新资源


为支持游戏屏幕，需要添加一些新资源。

Button控件显示的字符串资源和用作错误消息的字符串资源。

游戏屏幕控件使用的度量单位资源。

两项包含问题的XML资源。


1．添加字符串资源


游戏屏幕依赖于很多字符串资源。在资源文件strings.xml中添加如下字符串资源。

每个Button控件的文本标签（如Yes和No）。

没有问题时显示的文本。


2．添加度量单位资源


游戏屏幕依赖于多个新的度量单位资源，它们用于指定Button控件和问题信息的尺寸。在资源文件dimens.xml中添加如下度量单位资源：

[image: figure_0186_0223]


保存资源文件dimens.xml。


3．添加XML资源


应用程序“Been There, Done That!”使用的问题最终将从服务器获取，并以XML方式返回。XML是最常见的结构化数据提供方式之一，您将使用它来存储游戏问题，就像得分数据一样。

像得分数据一样，首先在本地创建两个包含游戏问题的XML文件：/res/xml/samplequestions. xml和/res/xml/samplequestions2.xml。

在本书后面给应用程序添加网络功能后，您将从远程服务器取回结构相同的XML内容。然而，通过在本地提供游戏问题，可在不考虑网络连接、线程和其他高级主题的情况下编写游戏逻辑，因为这些主题无法在一章内全部介绍。

无论XML问题来自本地还是远程服务器，它们都相同。这些XML文件类似于下面这样：

[image: figure_0186_0224]


正如您看到的，这些 XML 文件非常简单。它们只包含一个<questions>标记，而该标记可包含任意数量的<question>标记。每个<question>标记都有3个属性：问题标识符（number）、问题本身（text）以及与问题相关联的图像的URL（imageUrl）。这些图像是位于网上的远程图形，而不是应用程序的资源，这可节省时间，因为图像最终是要从服务器下载的。


12.2.2 修改游戏屏幕的布局


布局文件 game.xml 指定了游戏屏幕的用户界面。在设计模式下，Eclipse 布局资源编辑器不能显示TextSwitcher和ImageSwitcher控件，您可能想在XML模式下工作。为根据设计创建布局，请执行如下步骤。

1．在Eclipse布局资源编辑器中打开布局文件game.xml，并删除现有的全部控件。

2．添加一个RelativeLayout控件，并将其background属性设置为@drawable/bkgrnd。将属性layout_width和layout_height都设置为match_parent。后续的所有控件都将加入到该控件中。

3．添加一个 LinearLayout 控件，并将其 layout_width 属性设置为 match_parent，将layout_height属性设置为wrap_content。将orientation属性设置为vertical，将gravity设置为center。将weightSum设置为100，以指定其所有子控件的总权重。最后，将属性layout_above设置为@+id/Button_Yes.

4．在 LinearLayout 控件中，添加一个 ImageSwitcher 控件，并将其 id 设置为@+id/ImageSwitcher_QuestionImage。将属性 layout_width 和 layout_height 都设置为度量单位资源@dimen/game_image_size。另外，将属性clipChildren设置为false。要设置图像之间的切换动画，可使用属性 inAnimation 和 outAnimation，例如，可将 inAnimation 设置为@android:anim/fade_in，将 outAnimation 设置为@android:anim/fade_out。最后，将 layout_weight 属性设置为75，将75%的LinearLayout空间分配给这个控件。

5 ．在 ImageSwitcher 控件下方，添加一个 TextSwitcher 控件，并将其 id 设置为@+id/TextSwitcher_QuestionText。将layout_width设置为match_parent，将layout_height设置为wrap_content。同样，将inAnimation属性设置为@android:anim/fade_in，并将outAnimation设置为@android:anim/fade_out。最后，将 layout_weight 设置为 25，将 25%的 LinearLayout空间分配给这个控件。

6．离开LinearLayout控件，并进入RelativeLayout，再添加一个Button控件，并将其id设置为@+id/Button_Yes。将 layout_width 设置为 wrap_content，并将 layout_height 设置为wrap_content。另外，将layout_alignParentBottom和layout_alignParentRight都设置为true。将text属性设置为一个字符串资源（Yes），并调整其他属性让这个Button控件看起来比较漂亮；具体地说，您可能想将 textSize 和 minWidth 设置为相应的度量单位资源。最后，将其onClick属性设置为onYesButton，后面将在活动类中创建这个处理单击的方法。

7．再添加一个Button控件，并将其id设置为@+id/Button_No。将layout_width设置为wrap_content，并将layout_height设置为wrap_content。另外，将layout_alignParentBottom和layout_alignParentLeft都设置为true。将text属性设置为一个字符串资源（No），并调整其他属性让这个Button控件看起来比较漂亮；具体地说，您可能想将textSize和minWidth设置为相应的度量单位资源。最后，将其onClick属性设置为onNoButton，后面将在活动类中创建这个处理单击的方法。

保存布局文件game.xml。


12.3 使用ViewSwitcher控件


为让活动能够不断更新视图控件的内容，Android SDK提供了ViewSwitcher控件。为更新屏幕的内容，使用ViewSwitcher是一种高效而有趣的方式。ViewSwitcher有两个子视图控件，并处理从当前子视图到下一个子视图的过渡。ViewSwitcher 的子视图控件是使用ViewFactory以编程方式生成的。

ViewSwitcher有两个子类：

TextSwitcher：让您能够在两个TextView控件之间切换。

ImageSwitcher：让您能够在两个 ImageView控件之间切换。

虽然 ViewSwitcher 只能有两个子视图控件，但它能够连续显示任意数量的视图控件。ViewFactory生成下一个视图的内容，让ImageSwitcher和TextSwitcher能够依次显示问题图像和文本。


12.3.1 初始化切换器控件


下面将注意力转向QuizGameActivity类，在其中编写处理切换器控件的代码。首先，在这个活动类中定义两个私有成员变量：

[image: figure_0188_0225]


您应该在活动的 onCreate()方法中初始化这些切换器控件。要配置切换器，可使用方法setFactory()，并给它传递自定义ViewFactory类（android.widget.ViewSwitcher.ViewFactory），例如：

[image: figure_0188_0226]



12.3.2 实现自定义ViewFactory类


现在需要创建两个类：MyTextSwitcherFactory 和 MyImageSwitcherFactory。可将它们作为活动的内部类，它们继承ViewSwitcher.ViewFactory。

在自定义的 ViewFactory 类中，必须实现一个方法：makeView()。这个方法返回一个类型合适的视图，例如，在TextSwitcher的自定义ViewFactory中，该方法必须返回一个经过正确配置的 TextView，而在 ImageSwitcher 的自定义 ViewFactory 中，该方法必须返回一个ImageView。可在方法makeView()中以编程方式创建并返回合适的TextView或ImageView，也可创建一个简单的布局资源，将其作为模板，并在方法makeView()中加载它。采用第二种方式时，代码将更清晰，因此这里将使用这种方式。

先来处理ImageSwitcher。首先，创建布局资源/res/layout/image_switcher_view.xml，如下所示：

[image: figure_0188_0227]


在QuizGameActivity类中，实现ImageSwitcher的自定义ViewFactory类，以便在游戏屏幕上生成问题的图像，如下所示：

[image: figure_0189_0228]


注意到在方法makeView()中没有配置视图的源数据（内容），相反ViewSwitcher使用模板来显示每个子视图。

同样，必须为TextView创建布局资源，如下面的/res/lay-out/text_switcher_view.xml：

[image: figure_0189_0229]


接下来，实现 MyTextSwitcherFactory 类（作为活动的一个内部类），使其根据您刚创建的布局资源加载TextView：

[image: figure_0189_0230]


与MyImageSwitcherFactory一样，MyTextSwitcherFactory也实现了方法makeView()，但生成合适的TextView控件。


12.3.3 修改TextSwitcher控件


TextSwitcher控件让活动能够以动画方式在两个TextView控件之间切换。到目前为止，您做了如下工作：

在布局资源文件中添加了一个TextSwitcher控件。

在活动类中添加了一个类型为TextSwitcher的成员变量。

初始化了TextSwitcher并实现了其工厂类。

与TextSwitcher 控件相关的编程工作差不多完成了，余下的唯一工作是确定在什么情况下必须更新TextView控件。合理的方式是，在两种情况下更新问题数据：加载游戏屏幕时以及用户单击按钮之一时（切换到下一个问题）。在这两种情况下，活动都应确定要显示的问题，再更新TextSwitcher 对象，这将以动画方式隐藏原来的 TextView 控件，并以动画方式显示新生成的TextView控件。

无论是使用第一个问题还是第10个问题的文本来更新TextSwitcher，方法调用都相同：

[image: figure_0190_0231]


调用方法setCurrentText()将导致MyTextSwitcherFactory使用指定的字符串参数生成一个新的TextView控件。在QuizGameActivity类中，您不提供字面字符串，而从XML数据中获取下一个问题，并将其提供给TextSwitcher控件。


12.3.4 修改ImageSwitcher控件


ImageSwitcher控件的处理方式与TextSwitcher控件极其相似。您定义、配置并初始化了这个控件，余下的唯一工作是在合适的条件下更新图像内容。这些条件与TextSwitcher控件相同：加载游戏屏幕或用户单击Button控件之一时。无论是使用第1个问题还是第10个问题的图像来更新ImageSwitcher，方法调用都相同：

[image: figure_0190_0232]


调用方法setImageDrawable()将导致MyImageSwitcherFactory使用指定的Drawable参数生成一个新的ImageView。ImageSwitcher类还有根据资源标识符加载图像的方法以及其他方法。在这里，您要通过加载远程URL处的图像来创建一个ImageView控件。为此，需要执行额外的步骤。

1．从XML数据中获取图像的地址。

2．创建一个URL对象并对其进行合适的配置。

3．打开一个指向该URL的输入流，并将该输入流解码到一个Bitmap对象。

4．根据这个 Bitmap 对象创建一个 BitmapDrawable，将其用作方法 setImageDrawable()的Drawable参数。

在QuizGameActivity类中，可使用一个辅助方法来完成这些步骤：

[image: figure_0190_0233]


辅助方法getQuestionImageDrawable()接受一个问题编号作为参数，它获取相应图像的URL（这是使用辅助方法getQuestionImageUrl()完成的，该方法的完整实现请参阅示例源代码），根据该Web地址的字符串表示创建一个URL对象，打开相应的输入流并将其解码到一个Bitmap对象，再生成一个BitmapDrawable对象供ImageSwitcher使用。最后，要使用流方法，需要权限android.permission. INTERNET。因此，要让这个方法能够正常运行，必须在Android清单文件中添加这种权限。


12.4 编写游戏逻辑


应用程序“Been There, Done That!”中的问题不是固定的，您无法将所有问题作为资源，而必须通过一种简单的方式动态地获取新问题。另外，通过将完整（但还在增加）的问题集存储在远程服务器中，可简化应用程序，从而节省磁盘空间。

在该应用程序的最终版本中，您将从网上下载新问题，但就当前而言，您可从本地XML文件获取两批问题，以便在不实现网络功能的情况下模拟这种效果。该应用程序可将一组问题放在内存中，并在需要是加载一批新问题。

为实现游戏屏幕的游戏逻辑，请执行如下步骤。

1．将游戏状态加入SharedPreferences。

2．获取问题（XML）并对其进行分析，再将结果存储到相关的数据结构（如Hashtable）中。

3．实现响应Button单击的处理程序，在其中更新ImageSwitcher和TextSwitcher并执行游戏逻辑。

4．处理特殊情况，如没有游戏问题的情况。

接下来的几章将更详细地介绍这些步骤。


注意：
 完整的实现包括加载并分析XML问题数据、将其存储到合适的数据结构（如由Question对象组成的Hashtable中，Question是一个辅助类，您必须定义它）等。它太长了，无法全部列出，但本节将介绍最基本的代码。

您具备了自己完成这项任务所需的所有知识，但如果您完成不了或不想接受挑战，可参阅源代码中 QuizGameActivity 类的实现。对于喜欢挑战的读者，可修改或改进游戏逻辑，但别忘了，本书后面将在这个类中添加网络功能和其他高级功能，到时您必须相应地修改代码。


12.4.1 将游戏状态设置加入SharedPreferences


为跟踪游戏状态，将两项整型设置加入到应用程序SharedPreferences中：当前得分和问题编号。要添加这些首选项，首先在QuizActivity.java类中声明如下首选项名称：

[image: figure_0191_0234]


接下来，在QuizGameActivity类中声明一个类型为SharedPreferences的成员变量：

[image: figure_0191_0235]


在QuizGameActivity类的方法onCreate()中初始化成员变量mGameSettings：

[image: figure_0191_0236]


现在，在这个类的任何地方，需要时都可使用SharedPreferences来读写游戏状态，如当前问题和得分。例如，要获取当前问题，可使用SharedPreferences的方法getInt()，如下所示：

[image: figure_0191_0237]


如果您试图获取当前问题时，它还没有设置，则说明您出于测验的开头，应从第一个问题开始，并相应地更新当前问题编号。每当用户回答问题（单击Button控件之一）时，都应更新当前问题编号。如果用户单击的是按钮Yes，还需将得分首选项的值加1。


12.4.2 获取、分析并存储问题数据


可在一开始就加载所有的问题，但这种做法的效率极低。我们将采用一种更灵活的方法：应用程序“When the Been There, Done That!”将现有问题都显示给用户后，它将获取下一批问题。通过采用这种方法，本章后面在应用程序中实现网络功能将更容易，因为 XML 分析不变，但应用程序每次只管理一小批问题，因此需要的内存更少。

每批问题都是一个简单的XML包裹，需要对其进行分析。


1．声明有助于XML分析的字符串字面量


前面讨论了用于存储问题的XML文件的格式。为分析成批的问题，需要在QuizActivity.java类中添加多个字符串字面量，用于表示XML标记和属性：

[image: figure_0193_0238]


为简化分析XML期间为问题分配存储空间的工作，定义默认批次的大小：

[image: figure_0193_0239]


批次大小可灵活设置，但上述值很适合我们的XML文件。


2．将当前一批问题存储在Hashtable中


要将当前一批问题存储在内存中，可使用一种简单但功能强大的数据结构，这里建议使用Hashtable类（java.util.Hashtable）。哈希表是一种数据结构，由键-值对组成，非常适合用于快速查找。就这里的游戏逻辑而言，将问题编码用作键，并将问题数据（文本和图像URL）用作值是不错的选择。为存储问题数据，需要创建一个简单的数据结构。为此，在QuizGameActivity类中，实现简单的辅助类Question，用于封装问题数据：

[image: figure_0193_0240]


接下来，在QuizGameActivity类中声明一个类型为Hashtable的成员变量，用于在分析一批XML后将一组Question对象存储在内存中：

[image: figure_0193_0241]


在QuizGameActivity类的方法onCreate()中，初始化该Hashtable成员变量，如下所示：

[image: figure_0193_0242]


每当需要问题时，都获取下一个 XML 包裹，分析该 XML，并将 Question 对象存储到Hashtable中，以便在QuizGameActivity类中使用。要将键-值对存储到Hashtable中，可使用方法put()；要根据问题编号获取相应的Question对象，可使用方法get()。例如，要获取当前问题的信息，可从前面创建的SharedPreferences设置中获取问题编号，再像下面这样调用get()：

[image: figure_0194_0243]


要检查Hashtable 成员变量中是否包含特定编号的问题，可使用方法containsKey()。判断是否要获取下一批问题以及处理没有了问题的情形时，这很有用。

有关获取和分析XML问题数据并将其存储到Hashtable数据结构中的完整实现，请参阅本章的源代码。该实现主要包含在 QuizGameActivity 类的辅助方法 loadQuestionBatch()中，它只依赖于常见的Java类以及第9章介绍的XML分析方法。


3．处理按钮单击并显示下一个问题


游戏屏幕中的两个 Button 控件用于驱动 ImageSwitcher 和 TextSwitcher 控件，而ImageSwitcher和TextSwitcher控件用于将问题显示给用户。每当用户单击Button控件之一时，都将记录得分变化，将当前问题编号加1，并更新ViewSwitcher控件以显示下一个问题。这样，Button控件将驱动用户完成测验。

前面设计game.xml布局时，设置了两个Button控件的onClick属性，现在该在QuizGame Activity类中实现这些处理程序了。Button控件Yes和No的处理方式几乎相同：

[image: figure_0194_0244]


这两个处理程序都依赖于辅助方法handleAnswerAndShowNextQuestion()；这个方法是游戏逻辑的核心，它记录游戏状态变更，并处理ImageSwitcher和TextSwitcher的更新逻辑。下面是这个方法的伪代码：

[image: figure_0194_0245]


下面将伪代码转换为真实代码。首先，从SharedPreferences获取当前的游戏设置，包括得分和下一个问题编号：

[image: figure_0194_0246]


接下来，将当前问题编号保存到SharedPreferences中。如果用户单击的是Yes按钮（传入的参数为true），还需修改并保存得分。然后提交对首选项所做的修改。

[image: figure_0194_0247]


现在该移到下一个问题了。首先，使用containsKey()检查下一个问题是否包含在Hashtable中。如果哈希表中没有更多的问题，则获取下一批问题：

[image: figure_0195_0248]


辅助方法 loadQuestionBatch()获取下一个 XML 包裹，对其进行分析，并将这批Question对象存储到Hashtable中，供应用程序使用。有关该方法的完整实现，请参阅本章的源代码。

回答当前的主题。此时 Hashtable 应包含新的问题数据，可将下一个问题显示给用户。更新TextSwitcher和ImageSwitcher控件，使其显示下一个问题的文本和图像；如果没有问题可供显示，则做响应的处理：

[image: figure_0195_0249]


辅助方法 handleNoQuestions()将稍后讨论。如果您实现了前面介绍的所有内容，应该能够运行该应用程序、切换到游戏屏幕并回答一些问题。此时的游戏屏幕类似于图12.4。

[image: figure_0195_0250]


图12.4 游戏屏幕


4．处理特殊情况


如果没有其他问题，应告诉用户，这种情形由辅助方法 handleNoQuestions()处理。这个方法非常简单，它执行如下操作。

使用TextSwitcher控件向用户显示一条说明性消息，指出没有问题了。

使用ImageSwitcher控件向用户显示一个错误图形，指出没有问题了。

禁用两个Button控件。

下面是方法handleNoQuestions()的实现：

[image: figure_0196_0251]


应用程序用完所有问题后，游戏屏幕类似于图12.5。告诉用户没有其他问题了，且不允许用户单击任何Button控件，用户必须按Back按钮返回到主菜单屏幕。

[image: figure_0196_0252]


图12.5 没有问题时的游戏屏幕


12.5 总结


在本章中，您实现了应用程序“Been There, Done That!”中最重要的屏幕：游戏屏幕。您学习了如何使用ImageSwitcher和TextSwitcher以动画方式在视图控件之间切换；您还了解了Android SDK提供的数据结构，并使用Hashtable成员变量存储一批从XML分析得到的问题；最后，您使用了SharedPreferences来跟踪设置和游戏状态信息。


12.6 问与答


问：如果图像存储在本地，能使用 ImageSwitcher 类的方法 setImageURI()（而不是方法setImageDrawable()）吗？


答：
 当然可以。事实上，我们推荐使用它。如果图形存储在本地，使用方法setImageURI()可极大地简化将图形加载到ImageSwitcher（或ImageView）控件中的代码，因为不需要流或Drawable对象。

问：使用ViewSwitcher控件时，可设置自定义动画吗？


答：
 可将ViewSwitcher控件的“进入”和“离开”动画设置为任何动画资源，可以编程方式进行设置，也可在布局资源文件中使用动画属性进行设置。

问：可重置测验，从第一个问题重新开始吗？


答：
 要重置测验，有两种简单方式。第一种方法是，从Android文件系统中删除该应用程序的 SharedPreferences文件，并重新启动模拟器。使用 Eclipse DDMS透视图切换到应用程序的data目录，并删除相关联的SharedPreferences文件。第二种方法是，卸载并重新安装该应用程序。


12.7 作业



12.7.1 测验


1．ViewSwitcher有哪些子类？

A．TextSwitcher

B．VideoSwitcher

C．ImageSwitcher

D．AudioSwitcher

2．判断正误：要使用TextSwitcher控件，必须先定义它使用的TextView控件。

3．判断正误：ViewSwitcher控件有3种状态：前一个视图、当前视图和下一个视图。


12.7.2 答案


1．A和C。ViewSwitcher有两个子类：TextSwitcher（用于以动画方式在两个TextView控件之间切换）和ImageSwitcher（用于以动画方式在两个ImageView控件之间切换）。

2．错。可使用ViewFactory动态地创建TextSwitcher显示的TextView控件。

3．错。ViewSwitcher控件有两种状态：当前视图和下一个视图。


12.7.3 练习


1．查看本章的示例代码，尤其是 QuizGameActivity 类。确保您理解了这个类实现的每项功能。如果您按指示创建了自己的应用程序，确保在这个类中实现了所有的功能。

2．修改游戏屏幕，使其显示用户的当前得分。为此，需要在布局资源game.xml中再添加一个TextView控件，并在每次显示问题时都更新它。还记得吗，得分为用户回答Yes的次数，并被存储为首选项。

3．修改该应用程序，在其中使用另一种数据结构，如map或链表。

4．（很难）在第8章创建的主菜单屏幕中添加一个选项，用于重置测验。提示：12.6节讨论了如何重置测验。重置测验时，请确保只删除 SharedPreferences 中合适的游戏设置，而不要删除所有的应用程序首选项。



第13章 使用图像和相机


本章介绍如下内容：

设计化身（avatar）功能；

使用ImageButton控件和高级按钮功能；

启动活动并处理结果；

使用相机和图库（Gallery）；

使用位图图形。

在本章中，您将给应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕添加一项新功能：让用户能够添加小图形（化身）。用户可以两种方式设置化身：使用相机即时拍摄一张照片；使用“图库”选择手机中现有的图像。


13.1 设计化身功能


当前的很多移动应用程序都是联网的，并有一些社交组件。用户可使用某些方式将自己与他人区分开来，其中包括使用昵称以及设置表示自己的自定义图标（这被称为化身）。为给用户提供这种功能，您将在设置屏幕中实现化身功能。化身有多种，可以是用户面部的特写照片，也可以是表现用户个性的古怪图形。

要在设置屏幕中添加化身功能，需要修改这个屏幕的设计，在其中包含表示化身的图形，还需提供让用户能够修改该图形的机制。图13.1所示是包含化身功能的设置屏幕的粗略设计。

在移动应用程序中，屏幕控件非常珍贵；对应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕来说也如此，必须让它尽可能简单。化身功能的需求有两个：用户必须能够修改化身；选择的化身必须显示在设置屏幕上。在Android提供的各种控件中，ImageButton最适合用于这个目的，因为：

ImageButton能够显示图形（如当前的化身）；

单击ImageButton控件可以一种方式选择化身，如启动相机以拍摄一张用作化身的照片；

长时间按住 ImageButton 控件可以另一种方式选择化身，如启动“图库”让用户选择一张现有的照片。

[image: figure_0200_0253]


图13.1 包含化身功能的设置屏幕的粗略设计

要在布局文件/res/layout/settings.xml 中添加化身功能所需的界面元素，需要修改与昵称设置相关的控件所属的区域。为在与昵称设置相关的控件左边添加一个控件，需要将3个控件（表示化身的ImageButton，以及与昵称相关的TextView和EditText）封装在一个布局控件（如水平的LinearLayout）中，再将与昵称相关的控件封装在一个垂直的LinearLayout中。图13.2说明了为添加化身功能需要对布局所做的修改。

[image: figure_0200_0254]


图13.2 为添加化身功能需要对设置屏幕的布局所做的修改


13.2 在设置屏幕中添加化身


要在设置屏幕中添加化身功能，需要添加一些新资源，包括度量单位资源和图形资源，然后修改布局资源settings.xml。

首先，在目录层次结构/res/drawable中添加一项图形资源（各种分辨率）：avatar.png。用户选择化身前，ImageButton控件将avatar.png用作默认化身。

接下来，修改/res/values/dimens.xml，在其中包含一个表示化身大小的度量单位资源。例如，下面的度量单位资源就不错：

[image: figure_0200_0255]


这可以限制设置屏幕中显示的化身的大小，也意味着用户更换化身时，更换的区域与设置屏幕布局无关。

保存这些资源文件，然后便可在设置屏幕布局中使用它们了。


13.2.1 修改设置屏幕的布局


布局文件settings.xml指定了设置屏幕的用户界面，您需要在Eclipse布局资源编辑器中打开它，并做如下修改。

1．首先，找到TextView控件TextView_Nickname。在这个控件的上方（ScrollView控件内部），添加一个LinearLayout控件，并将其orientation属性设置为horizontal。将属性layout_width和layout_height都设置为match_parent，并将gravity设置为fill，让内容填满该控件。

2．在这个LinearLayout控件中，添加一个ImageButton控件，并将其命名为ImageButton_Avatar，将layout_width和layout_height属性都设置为wrap_content。您需要在缩放化身图形时保持其宽高比不变，因此将adjustViewBounds属性设置为true，并将scaleType属性设置为fitXY。您还需将其属性 maxHeight 和 minHeight 设置为前面创建的度量单位资源（@dimen/avatar_size）。最后，将onClick属性设置为onLaunchCamera，并在QuizSettingsActivity类中实现该方法。不幸的是，不能这样注册响应长时间按住的处理程序，而必须以编程方式注册。

3．在ImageButton控件的下面，再添加一个LinearLayout控件。将其orientation属性设置为 vertical，将 layout_width 属性设置为 match_parent，并将 layout_height 属性设置为wrap_content。将与昵称相关的现有控件（TextView控件TextView_Nickname和EditText 控件EditText_Nickname）移到这个布局控件中。

保存布局文件 settings.xml。如果此时在模拟器中运行该应用程序，设置屏幕将类似于图13.3，其中包含提供化身功能的ImageButton控件。

[image: figure_0201_0256]


图13.3 包含化身的设置屏幕


13.3 使用ImageButton控件


ImageButton是一种特殊的Button控件，在用户可单击的区域显示图形而不是文本。

ImageButton 和 Button 都是从 View 派生而来的，但彼此之间没有继承关系。Button 是TextView 的子类（可将其视为一行有背景图形的文本，而该背景图形看起来像按钮），而ImageButton是ImageView的子类。


13.3.1 指定ImageButton控件的图像


与ImageView控件一样，有多种方法可用于设置ImageButton控件显示的图形，其中包括如下4种。

setImageBitmap()：用于将 ImageButton控件显示的图形设置为一个Bitmap对象。

setImageDrawable()：用于将 ImageButton控件显示的图形设置为一个Drawable对象。

setImageResource()：用于将 ImageButton控件显示的图形设置为一个资源标识符。

setImageURI()：用于将 ImageButton控件显示的图形设置为一个Uri地址。

可使用格式独特的 Uri 地址来指定应用程序的资源，如 Drawable 资源；这让您能够将ImageButton的方法setImageURI()用于存储在手机中的图像资源和其他图形。

在资源 URI 中，可使用资源标识符，也可使用资源类型/名称。使用资源标识符的 Uri地址格式如下：

[image: figure_0202_0257]


例如，可使用下面的Uri来访问Drawable资源avatar.png：

[image: figure_0202_0258]


使用资源类型/名称的Uri地址格式如下：

[image: figure_0202_0259]


例如，可使用下面的Uri来访问Drawable资源avatar.png：

[image: figure_0202_0260]


有了Drawable资源的Uri后，便将其用于ImageButton控件的方法setImageURI()，如下所示：

[image: figure_0202_0261]


请记住，ImageButton控件显示的图形通常应存储在手机中。不建议使用远程Uri地址，因为这将降低应用程序的性能和响应速度。


注意：
 在有些版本的Android平台中，ImageButton缓存它显示的图形，即使您使用方法更改图形后它也继续这样做。为避免缓存，方法之一是调用setImageURI(null)将以前的图形从缓存中清除，再调用setImageURI()，并给它传递合适的Uri，该Uri指向要在ImageButton控件中显示的新图形。


13.3.2 处理ImageButton的单击事件


ImageButton 单击事件的处理方式与所有视图控件都相同：使用单击侦听器。对于显示化身的ImageButton控件，您想处理其单击事件和长时间按住事件。


1．处理常规单击


要监听并处理用户在显示化身的 ImageButton 控件上单击的事件，必须在活动类中实现方法 onLaunchCamera ()，这是在布局文件中使用属性 onClick指定的：

[image: figure_0204_0262]


您应该对它很熟悉，因为在本书前面，您实现了很多响应按钮单击事件的处理程序。


2．处理长时间按住


长时间按住是Android平台中的一种特殊的单击。长时间按住指的是用户将手指放在控件上大约1秒钟，这种单击是与常规快速单击分开处理的。要处理长时间按住事件，需要以编程方式实现其处理程序，因为当前的Android SDK没有提供类似于 android:onClick的属性，无法在布局资源文件中使用属性来指定这种处理程序。

要以编程方式注册响应长时间按住事件的处理程序，必须实现一个View.OnLongClickListener类，并将其传递给 ImageButton 控件的方法 setOnLongClickListener()。OnLongClickListener类有一个必须实现的方法：onLongClick()。下面是显示化身的ImageButton控件的OnLongClick Listener类的实现：
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方法onLongClick()有一个返回值，如果处理了长时间按住事件，则应将其设置为true。

Try It Yourself ▼

Edit the Android Manifest File

请花点时间尝试处理ImageButton控件的单击和长时间按住事件。

1．打开类文件QuizSettingsActivity.java，给控件ImageButton_Avatar添加一个单击侦听器和一个长时间按住侦听器。

2．在该控件的单击处理程序 onLaunchCamera中，添加一条显示“Short Click!”的Toast消息。

3．在OnLongClickListener的方法onLongClick()中，添加一条显示“Long Click!”的Toast消息。

4．保存所做的工作并启动应用程序。单击设置屏幕中显示化身的 ImageButton控件，注意什么时候发生的是单击事件，什么时候发生的是长时间按住事件。


13.4 选择并保存化身图形


下面完整地处理用户单击化身 ImageButton 控件的事件。当前，在用户选择化身后，应用程序将其存储到手机中。在本书后面，将介绍如何将化身图像上传到远程服务器，让用户的化身和登录信息不依赖于其使用的设备。

下面来提供基本的化身创建功能。首先，需要在应用程序SharedPreferences中添加一个新首选项。为此，在QuizActivity.java类中定义该首选项，如下所示：

[image: figure_0205_0264]



13.4.1 启动活动并处理结果


要启动应用程序“相机”或“图库”并从中获取化身图形，需要使用意图来启动这些系统活动。用户单击化身按钮时，应用程序将配置合适的意图并启动合适的活动，然后处理返回的图像并将其作为化身。

第 3 章讨论应用程序生命周期时说过。启动活动的方式有多种。Activity 类有两个用于启动活动的方法，到目前为止，您一直在应用程序中使用方法startActivity()在两个活动类（屏幕）之间切换。这里将使用另一个方法——startActivityForResult()，它让您能够在启动活动的同时，通过实现父活动的回调方法onActivityResult()来处理结果。

方法startActivityForResult()接受两个参数：一个配置正确的Intent对象和一个开发人员定义的请求编码。为实现响应单击和长时间按住的处理程序，需要在QuizSettingsActivity类中定义两个请求编码，一个用于请求启动“相机”，另一个用于请求启动“图库”：
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稍后将更详细地讨论方法 startActivityForResult()，但现在暂时将重点放在如下方面：启动的活动结束后，QuizSettingsActivity 如何处理返回的结果。要处理返回的结果，可实现QuizSettingsActivity类的回调方法onActivityResult()。由于有多个请求编码，因此使用switch语句来区分两种情形：一是使用相机拍摄照片，二是从“图库”中选择照片：

[image: figure_0205_0266]


用户可能启动活动后取消操作，在这种情况下，方法onActivityResult()的参数resultCode将为Activity.RESULT_CANCELED。然而，如果参数resultCode为Activity.RESULT_OK，则说明有需要处理的结果：用户要用作化身的图像。


13.4.2 使用相机


在应用程序中添加相机功能的方式很多，您可以直接在应用程序中使用相机（并赋予应用程序合适的权限），也可以使用意图机制启动其他提供相机功能的应用程序，从而将现有的相机支持功能集成到应用程序中。其中第二种方法非常简单，因此您应在应用程序“Been There, Done That!”中使用这种方法。

当前，在应用程序中包含拍照功能的最简单方式是，使用android.provider.MediaStore类定义的意图 ACTION_IMAGE_CAPTURE。这个意图可用于启动相机、拍摄照片并返回照片信息，这正是您为实现化身功能所需要的。

只需创建一个ACTION_IMAGE_CAPTURE实例，再使用方法startActivityForResult()启动它，然后在活动类的回调方法 onActivityResult()中获取返回的图像。为此，在化身 Image Button控件的单击处理程序中添加如下代码：

[image: figure_0206_0267]


意图操作 ACTION_IMAGE_CAPTURE 启动应用程序“相机”，让用户拍摄照片，并通过回调方法onActivityResult()返回给照片。默认情况下，将返回一个小型位图，这对化身来说是合适的。在 onActivityResult()方法中，在对应于请求编码的 case 语句中，TAKE_AVATAR_CAMERA_REQUEST，可从Intent参数data中获取返回的位图，如下所示：

[image: figure_0206_0268]


然后，可对该位图图形进行处理，以便用作化身。这将稍后讨论，现在保存并运行该应用程序，再查看结果。Android 模拟器没有相机，而显示模拟的相机屏幕；每当用户选择拍摄照片时，它都保存同一个图形；这有助于使用Android模拟器来测试相机功能。当您运行该应用程序并单击化身ImageButton控件时，模拟器屏幕类似于图13.4。

[image: figure_0206_0269]


图13.4 使用Android模拟器中的“相机”应用程序拍摄照片


13.4.3 使用图库


Android 提供了标准意图操作 ACTION_PICK（android.intent.action.PICK），让用户能够从一组内容中选择。这种意图通常与 URI 结合使用，但并非必须如此；您也可使用意图ACTION_PICK显示手机中属于特定MIME类型的所有内容，让用户从中选择一项。要指定“图库”将显示的多媒体类型，可使用Intent类的方法setType()。例如，在ImageButton控件的长时间按住处理程序中，可使用意图ACTION_PICK在“图库”中显示所有的图像，让用户从中选择，如下所示：

[image: figure_0207_0270]


意图操作ACTION_PICK启动“图库”（在其中显示手机中的所有图像），让用户选择一幅图像，并返回一个URI地址（它指出了该图像在设备中的位置）。因此，在方法onActivity Result()中，在对应于请求编码TAKE_AVATAR_GALLERY_REQUEST的case语句中，从Intent参数data中获取Uri，如下所示：

[image: figure_0207_0271]


然后，使用Media类（MediaStore.Images.Media）的方法getBitmap()，根据该URI创建一个Bitmap对象：

[image: figure_0207_0272]


现在可以对该图形进行处理，以便用作化身了。这将稍后讨论，现在保存并运行该应用程序，再查看结果。当您运行该应用程序，并长时间按住化身 ImageButton 控件时，将启动“图库”，其中显示了设备上所有的图像，如图13.5所示。

[image: figure_0207_0273]


图13.5 在Android模拟器中使用“图库”选择一张照片


13.4.4 使用选择器给用户提供选项


启动远程活动（即非当前应用程序中的活动）时，实际上是向Android操作系统发送了一条消息，它说“我要执行这项任务，请确定哪个应用程序能为我执行该任务并联系到它”。手机中可能有很多应用程序能够处理指定的操作，而Android操作系统将找出最适合处理指定请求的活动。

然而，如果您要向用户显示一个列表，其中包含适合处理指定请求的活动（或应用程序），只需将意图放在意图ACTION_CHOOSER中。诸如短信收发应用程序等常见的应用程序经常使用这种机制（例如，“您想使用哪个应用程序来发送这条短信？”）。要将意图包装在选择器（chooser）中，可使用方法createChooser()，如下所示：

[image: figure_0208_0274]


虽然大多数手机都只有一个拍摄照片的应用程序，但作为开发人员，您最好不要做这样的假设。例如，用户可能安装了多个电子邮件、图库或社交网络应用程序。通常，最好使用选择器来启动应用程序外面的活动。


13.5 使用位图


至此，您提供了两种获取位图图形的机制，但还需将图形信息保存到应用程序“Been There, Done That!”中以便用作化身。可使用Bitmap类（android.graphics.Bitmap）来创建、操纵和保存图形。


注意：
 Bitmap类类封装了各种位图图形格式，包括PNG和JPG。不要将其与位图文件格式（其扩展名为.bmp）混为一谈。在Android手机中，您可使用Bitmap类创建和操纵PNG和JPG图形。

由于相机和图库都返回一个Bitmap对象，您可在QuizSettingsActivity类中创建辅助方法saveAvatar()，以处理这些图像。这个辅助方法接受一个 Bitmap 参数，将其存储为应用程序本地文件，并将其用作化身；其伪代码类似于下面这样：

[image: figure_0208_0275]



13.5.1 保存位图图形


Bitmap类的方法compress()可用于以各种图像文件格式和品质等级保存位图，例如，要将化身位图保存为高品质的JPG文件，可使用如下代码（删除了异常处理代码）：

[image: figure_0208_0276]


接下来，使用Uri类的方法fromFile()确定应用程序本地文件的URI地址。例如，要确定您刚才使用方法compress()保存的化身图形的URI，可使用如下代码：

[image: figure_0208_0277]


将化身保存到文件，并获悉其 URI 后，便可将该 URI 保存为应用程序首选项，并更新ImageButton控件使其显示新的化身图像。

现在，如果您运行该应用程序并（通过相机或图库）选择化身，ImageButton控件将更新，并显示合适的图形，如图13.6所示。

[image: figure_0209_0278]


图13.6 包含自定义化身的设置屏幕


13.5.2 缩放位图图形


前面使用的两个意图返回的图形在大小方面差别很大。默认情况下，意图 ACTION_IMAGE_CAPTURE 返回原始照片的缩览图，适合用作化身，但意图 ACTION_PICK 返回全尺寸图像，这太大了，无法用作化身。事实上，在很多设备上，这种图像都太大，应用程序无法使用。

因此，最好对大型Bitmap图形进行缩放，以便用作化身。为此，可使用Bitmap类的方法 createScaledBitmap()来生成缩览图。为保持位图图像的宽高比不变，务必正确地指定目标高度和宽度，否则将以怪异的方式缩放图像，结果不那么好看。

要保持图形的宽高比不变，只需以相同的比例缩放两个轴（x和y）。下面的辅助方法对位图图像进行缩放，并保持其宽高比不变：

[image: figure_0210_0279]


使用同样的代码进行缩放时，有些图形会被缩小，而有些图形会被放大。


13.6 总结


在本章中，您在应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕中添加了化身功能。用户可以两种方式设置化身：使用内置相机拍摄一张照片；使用“图库”选择一幅现有的图像。您学习了如何启动其他应用程序中的活动以及获取结果，其中前者是通过配置意图并使用方法 startActivityForResult()实现的，而后者是使用方法 onActivityResult()实现的。最后，您学习了如何以各种方式处理位图图形文件。


13.7 问与答


问：默认情况下，意图ACTION_IMAGE_CAPTURE返回相机拍摄的照片的缩览图，但相机拍摄的全尺寸图像要大得多，我能够访问这幅图像吗？


答：
 要控制应用程序“相机”返回的数据，可给意图指定额外数据（具体地说是EXTRA_OUTPUT）。

问：为使用相机，应用程序需要权限android.permission.CAMERA吗？


答：
 并非总是需要。要更细致地控制手机的相机硬件以及访问相机类（如 android.hardware. Camera）和Android相机服务，应用程序必须有权限android.permission.CAMERA。然而，在本章中，您使用意图来启动另一个处理所有相机功能的应用程序，这个应用程序必须有合适的权限，但您的应用程序不需要。这种差别很细微，但很重要。


13.8 作业



13.8.1 测验


1．方法onActivityResult()处理的结果是通过哪个参数进行区分的？

A．requestCode

B．resultCode

C．data

2．判断正误：ImageButton控件是Button控件的子类。

3．判断正误：Bitmap类只能创建扩展名为.bmp的传统位图图形。


13.8.2 答案


1．A。开发人员定义的requestCode用于判断结果是由（使用方法startActivityForResult()启动的）哪个活动返回的；resultCode提供了有关该活动的信息，如成功完成了还是被用户取消。

2．错。ImageButton控件实际上是ImageView的子类，但Button控件的行为与ImageButton控件很像，因为它们都是从View类派生而来的。

3．错。Bitmap封装了所有位图图形格式：PNG（推荐）和JPG（支持）。


13.8.3 练习


1．在模拟器中，使用应用程序“浏览器”（Browser）从网上下载几个图形。为此，访问一个网站，找到您喜欢的图像，长时间按住该图像，并选择选项Save image。该图像将出现在图库中，可用作化身。如果该图像没有马上显示，在模拟器中启动应用程序Dev Tools，并选择Media Scanner让系统扫描多媒体。注意：您的计算机必须连接到 Internet才能使用应用程序“浏览器”。

2．在模拟器中运行本章的应用程序，并尝试使用两种方法来设置化身：单击和长时间按住。注意模拟器如何模拟拍照，从图库中选择您在练习1中下载的图像之一。

3．在模拟器中设置化身后，使用DDMS透视图中的 File Explorer在该应用程序的 data目录中找到文件avatar.jpg（如/data/data/com.androidbook.btdt.hour13/files/avatar.jpg），将其复制到计算机硬盘中，并使用传统的图形查看器查看它。

4．在测试设备（而不是模拟器）上运行本章的应用程序，并尝试使用两种方法来设置化身：单击和长时间按住。请特别注意实际设备中的相机是如何工作的，与模拟器中的相机有何不同。对于这种功能，在设备上进行测试非常重要，因为其行为不同于在模拟器中。

5．（较难）重新设计布局资源文件settings.xml，减少嵌套的LinearLayout控件数。可考虑在设置屏幕的化身部分使用一个 RelativeLayout 控件，而不是两个朝向分别为垂直和水平的LinearLayout控件。



第14章 支持基于位置的服务


本章介绍如下内容：

设计主菜单屏幕；

设计指定最喜欢的地方功能；

使用基于位置的服务；

使用地理编码服务；

使用地图。

在本章中，您将在应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕中添加一项新功能：让用户能够指定其最喜欢的地方。用户可采用两种方式配置这种信息：使用手机的基于位置的服务（LBS）提供的当前位置；提供地名（如The Grand Canyon），将使用Android SDK提供的地理编码服务将该地名解析为相应的GPS坐标。


14.1 设计指定最喜欢的地方功能


移动用户总在忙碌，而能检测位置的应用程序非常流行。Android SDK使得在应用程序中支持 LBS 非常容易；提供多大程度的支持由开发人员决定，且有很多选项可供选择。

应用程序“Been There, Done That!”的主要功能是游戏，位置功能是次要的。然而，没有理由不利用Android SDK中最常用的LBS功能，这让您能够感受这种技术并给用户提供更丰富的体验。为此，可在设置屏幕中添加一项新功能，让用户能够指定其最喜欢的地方。

在设置屏幕中，您将实现一个对话框，用于收集用户最喜欢的地方。用户可将手机检测到的最后一个地方作为其最喜欢的地方，也可输入地名，如地址、城市或地标（例如，纽约、冰岛、黄石公园或90210）。然后，应用程序将利用设备中的地理编码服务提供器将位置字符串解析为相应的GPS坐标。

为在设置屏幕中添加这项功能，需要稍微修改该屏幕的设计，在其中包含与指定最喜欢的地方相关的界面元素。图14.1显示了修改后的设置屏幕。

[image: figure_0213_0280]


图14.1 添加指定最喜欢的地方功能后的设计屏幕


14.1.1 确定布局方面的修改


还记得吗，设置屏幕显示的字段封装在一个ScrollView控件中，这使得很容易在屏幕底部添加新设置。设置最喜欢的地方与设置出生日期和密码极其相似，也依赖于 TextView 和Button控件，其中后者显示一个自定义对话框，让用户指定最喜欢的地方。

为在布局文件/res/layout/settings.xml 中完成这些修改，需要在 Spinner 控件下方添加一个新区域。具体地说，您将添加一个TextView控件，用于显示标签 Favorite Place:；再添加一个LinearLayout控件，它包含一个Button控件和一个TextView控件，其中前者用于显示一个对话框，而后者显示最喜欢的地方。图 14.2 说明了需要如何修改设置屏幕的布局。

[image: figure_0214_0281]


图14.2 为添加指定最喜欢的地方功能，需要对设置屏幕的布局所做的修改


14.1.2 设计用于指定最喜欢的地方的对话框


为创建最喜欢的地方对话框，可在AlertDialog类的基础上创建一个自定义对话框，就像第11章创建密码对话框时所做的那样。

与最喜欢的地方相关的数据存储在应用程序首选项中，这包括3部分：

地名（一个字符串值）；

纬度（一个浮点数）；

经度（一个浮点数）。

为简化对话框，可给用户提供两种指定位置的方式。

在EditText控件中输入当前位置的名称。对于坐标，使用最后检测到的位置的数据，条件是设备中有GPS提供器且能够确定这些信息。

在EditText控件中输入一个字符串，并使用Android SDK的地理编码服务将字符串解析为GPS坐标，条件是设备支持地理编码服务。

确定指定位置的经度和纬度后，还可添加启动“地图”应用程序的功能（如果设备安装了该应用程序）。图14.3显示了最喜欢的地方对话框的粗略设计。

[image: figure_0215_0282]


图14.3 最喜欢的地方对话框的大致设计


14.2 实现指定最喜欢地方的功能


要在设置屏幕中实现指定最喜欢地方的功能，需要添加新资源，修改布局资源文件settings.xml，并创建用于最喜欢的地方对话框的布局资源。


14.2.1 添加新资源


为支持指定最喜欢的地方的功能，需要添加很多新资源，包括字符串资源、度量单位资源和布局资源。


1．添加字符串资源


指定最喜欢的地方的功能依赖于很多字符串资源，请在资源文件strings.xml中添加如下字符串资源。

标识地点的TextView控件的文本标签（如Favorite Place:）。

显示对话框的Button控件的文本标签（如Pick a Place）。

未设置最喜欢的地方时，显示最喜欢的地方的 TextView控件显示的文本（如 No Favorite Place Set）。

标识GPS坐标数据的TextView控件的文本标签（如Coordinates:）

设置为当前位置时，显示用户指定的最喜欢地方的 EditText 控件显示的文本（如Current Location）。用户可在该控件中指定具体的位置。

对话框中用于启动应用程序“地图”的Button控件的文本标签（如Map It!）。

保存资源文件 strings.xml。有关需要添加的新字符串资源的完整列表，请参阅配套光盘或配套网站提供的源代码。


2．添加度量单位资源


指定最喜欢的地方的功能至少依赖于一项新的度量单位资源，该度量单位资源用于指定对话框中EditText控件的宽度：

[image: figure_0216_0283]


保存资源文件dimension.xml。现在可以修改布局资源了。


14.2.2 修改设置屏幕的布局


布局文件settings.xml指定了设置屏幕的用户界面，您需要在Eclipse布局资源编辑器中打开它，并做如下修改以添加指定最喜欢的地方的功能。

1．在Spinner控件下方，添加一个用于设置最喜欢的地方的区域。首先，添加一个TextView控件，用于显示文本标签 Favorite Place。将其 id属性设置为@+id/TextView_FavoritePlace，将属性layout_width和layout_height都设置为wrap_content；根据需要设置文本样式属性；最后，将text属性设置为您创建的字符串资源@string/settings_favoriteplace。

2．添加一个水平的LinearLayout控件。将其layout_height属性设置为wrap_content，将layout_width属性设置为match_parent。这个LinearLayout控件有两个子控件：一个Button控件和一个TextView控件。

3．在前面添加的 LinearLayout 控件中，添加一个 Button 控件。将其 id 属性设置为@+id/Button_FavoritePlace，text 属性设置为前面创建的字符串资源@string/settings_button_favoriteplace；将其layout_width和layout_height属性都设置为wrap_content；最后，将onClick属性设置为QuizSettingsActivity类的方法onPickPlaceButtonClick，您需要实现这个方法以处理用户单击该控件。

4．添加一个TextView控件，并暂时将配置成显示设置状态字符串（在实现对话框之前，暂时为No Favorite Place Set.）。像密码和出生日期设置区域中的TextView控件那样配置该TextView控件，例如，将textStyle属性设置为bold，将属性gravity设置为center等。

保存布局文件settings.xml。


14.2.3 实现最喜欢的地方对话框的布局


您需要创建一个新布局资源文件，用于最喜欢的地方对话框。首先，在项目中添加布局资源文件/res/ layout/fav_place_dialog.xml。图 14.4显示了最喜欢的地方对话框的布局。

这个布局文件指定了最喜欢的地方对话框的用户界面。在Eclipse布局资源编辑器中，采取如下步骤创建该资源。

1．在每个布局资源文件中都有的XML头下方，添加一个垂直的LinearLayout控件。将其id属性设置为@+id/root，将layout_width和layout_height属性都设置为match_parent，并将background属性设置为本书前面创建的背景图像资源。

2 ．在 LinearLayout 控件中，添加一个 TextView 控件，并将其 id 属性设置为@+id/TextView_FavPlace。将 layout_height 和layout_width 属性都设置为 wrap_content，将text属性设置为您创建的字符串资源@string/settings_favoriteplace。修改文本样式属性（如样式、字号等），使其与其他设置使用的文本匹配。
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图14.4 最喜欢的地方对话框

3 ．添加一个 RelativeLayout 控件，将其 layout_width 属性设置为 match_parent ， layout_height属性设置为wrap_content。

4 ．在 RelativeLayout 控件中，添加一个 EditText 控件，并将其 id 属性设置为@+id/EditText_FavPlaceName。将layout_height和lay-out_width属性都设置为wrap_content，将maxLines属性设置为1，并将inputType属性设置为text。将width属性设置为为它创建的度量单位资源@dimen/fav_place_textbox_size。将 text 属性设置为为此创建的字符串资源@string/settings_favplace_currentlocation。最后，将layout_alignParentLeft属性设置为true。

5．在 EditText 控件的下面，添加一个 Button 控件。将其 layout_width 和 layout_height属性都设置为wrap_content，将id属性设置为@+id/Button_MapIt，并将text属性设置为您为此创建的字符串资源@string/settings_button_favplace_map。最后，将alignParentRight属性设置为 true，并将 alignRight属性设置为前一步创建的 EditText控件的@+id/EditText_ Fav PlaceName。

6．离开RelativeLayout控件，进入LinearLayout控件，并添加一个TextView控件，用于显示字符串标签 Coordinates。将其 text 属性设置为您为此创建的字符串资源@string/settings_favplace_coords。将layout_width和layout_height属性都设置为wrap_content。配置该控件的文本样式属性，使其与密码和出生日期对话框的文本样式相同。

7．最后，再添加一个TextView控件，用于显示坐标数据。将其id属性设置为@+id/Text View_FavPlaceCoords_Info，将layout_width属性设置为match_parent，并将layout_height属性设置为 wrap_content。配置该控件的文本样式属性，使其与密码和出生日期对话框的文本样式相同。

保存布局文件fav_place_dialog.xml。该布局资源将在运行阶段加载，就像密码对话框一样。


14.3 实现最喜欢的地方对话框


在应用程序“Been There, Done That!”中添加LBS支持之前，需要利用本书前面讨论的众多技能在QuizActivity和QuizSettingsActivity类中实现最喜欢的地方对话框，这是练习使用技能的好机会。

鉴于这项任务的每个方面都在本书前面介绍过，这里不详细介绍细节，而只讨论完成这项任务的基本步骤。

1．在QuizActivity类中，定义3个表示游戏首选项的字符串。应用程序将使用这些首选项来存储用户最喜欢的地方的名称（字符串）以及经度（浮点数）和纬度（浮点数）。

2．修改 QuizSettingsActivity 类，创建一个新对话框。首先，定义对话框标识符，如PLACE_DIALOG_ID。

3．在 QuizSettingsActivity 类中，实现方法 onPickPlaceButtonClick，以处理用户单击按钮 Pick a Place 的事件。该处理程序只需使用方法 showDialog()显示新创建的对话框（PLACE_DIALOG_ID）。

4．在QuizSettingsActivity类中添加辅助方法initFavoritePlacePicker()，它显示显示应用程序首选项中存储的最喜欢的地方。在方法onCreate()中，调用这个方法。

5．在方法onCreateDialog()中，编写针对PLACE_DIALOG_ID的case语句。在该语句中，像创建密码对话框那样创建这个新对话框：使用 LayoutInflate 加载布局资源fav_place_dialog.xml。使用方法findViewById()找到该布局中重要的控件，如EditText（Place Name）、TextView（Coordinates）和Button（Map It!）。给Button控件注册一个 onClick处理程序，该处理程序暂时只能提取 EditText 控件中的文本，并使用一条 Toast 消息显示它。最后，使用 AlertDialog.Builder 类生成自定义对话框，给该对话框指定标题；让否定按钮的单击处理程序将对话框删除，以免被重复使用；让肯定按钮的单击处理程序将最喜欢的地方保存到应用程序共享首选项中（暂时使用模拟的坐标数据）；创建并返回该对话框。

6．在onPrepareDialog()方法中，编写针对PLACE_DIALOG_ID的case语句。在该语句中，像创建密码对话框那样创建该对话框：从应用程序首选项中获取最喜欢的地方，并更新EditText（Place Name）和TextView（Coordinates）显示的文本。如果没有这样的首选项数据，则将 EditText 的文本设置为字符串资源 settings_favplace_currentlocation，并添加一条计算当前位置的注释（这将稍后讨论）。

7．在QuizSettingsActivity类中，添加辅助方法formatCoordinates()，它接受两个表示坐标（经度和纬度）的浮点数作为参数，并返回一个字符串，用于在屏幕上显示这些坐标。提示：可考虑使用StringBuilder类。

8．在QuizSettingsActivity类中，添加内部类GPSCoords。在这个类中声明两个表示坐标（经度和纬度）的成员变量，并创建一个设置这些坐标值的构造函数。

如果现在运行应用程序“Been There, Done That!”，设置屏幕将类似于图 14.5。

实现支持指定最喜欢地方的功能的框架后，便可将注意力转向更有趣的方面了，如计算检测到的最后位置，在地图上显示GPS坐标对应的区域，并使用这些知识来充实最喜欢的地方对话框。

[image: figure_0219_0285]


图14.5 包含最喜欢的地方的设置屏幕


14.4 使用基于位置的服务


在应用程序中使用LBS时，开发人员必须意识到几个问题。首先也是最重要的，用户的位置是个人信息，涉及隐私。其次，在手机上使用LBS需要付出代价：需要通过网络传输数据，并缩短电池的续航时间。最后，并非每台Android设备都装备了LBS硬件，不应假定所有设备都能提供位置信息。

Android 系统通过权限在一定程度上解决了这些问题。虽然如此，开发人员还是需要控制LBS功能对用户和设备的影响。下面是使用诸如LBS等服务的一些指导原则。

为应用程序请求合适的LBS权限，在安装应用程序时，用户需要批准这些权限。不要请求应用程序不需要的权限。

仅当需要LBS功能和服务时才启用它们，不再需要后就立即禁用。

LBS操作可能占用大量资源并影响应用程序的响应速度，应将其放在独立的线程中，而不是主 UI 线程中。线程将在本书后面讨论。也可考虑开发支持这些功能的后台服务，但使用Android服务不在本书的范围内。

收集并使用敏感数据时一定要告诉用户。很多用户将其当前和经过的位置视为敏感数据。这可能需要制定隐私策略。

让用户能够配置和禁用可能给其应用程序使用体验带来负面影响的功能。例如，开发“漫游”模式可让用户使用应用程序时不会招致巨额费用。

处理诸如电量过低警告等事件，并相应地调整应用程序的运行方式。

在应用程序使用条款中，添加隐私方面的内容，指出是否会使用从用户那里收集的数据（包括用户的姓名和位置信息）。

Android SDK提供了很多 LBS功能，但有一些有趣的功能是由 Google APIs提供的。Google APIs让您能够使用原始LBS数据以及直接在应用程序中集成诸如Google Maps等功能。使用Google APIs的开发人员必须注册特殊的Google开发人员账户，并使用特殊的API密钥。


14.4.1 在模拟器上启用位置测试


即使没有特殊的 Google 开发人员账户和 API 密钥，开发人员也可使用很多基本的LBS功能。例如，要直接在应用程序中使用Google Maps，需要有特殊的API密钥，但不需要任何特殊权限就可通过意图启动设备中的Maps（地图）应用程序，并让它显示特定的位置。

要开发并测试LBS功能，需要使用特殊的AVD，并在目标设备上进行详细测试。


1．创建目标平台为Google APIs的AVD


您可能注意到了，基本的Android安装（创建用于模拟器的AVD时选择的目标平台）不包含应用程序Maps。要在模拟器中使用Google’s Maps，需要创建目标平台为Google APIs的Android AVD。由于您要在应用程序“Been There, Done That!”中添加一些地图功能，因此需要创建模拟这种目标平台的AVD。例如，创建AVD时，可能选择目标平台“Google APIs (Google, Inc.) - API Level 8”，以模拟安装了合适Google APIs的Android 2.2设备。第 1章讨论了如何创建AVD，以便使用模拟器对应用程序进行测试。


2．配置模拟器的位置


不幸的是，Android 模拟器只是假装是真正的设备，也就是说，它并没有硬件，因此无法通过卫星确定当前位置，您必须给模拟器实例提供位置信息。要配置模拟器的位置数据，最容易的方式是使用Eclipse的DDMS透视图。您需要指定经度和纬度，供模拟器使用。

要给模拟器指定经度和纬度，可使用支持Maps的AVD（如Android 2.2）执行如下功能：

1．启动模拟器。如果正在运行应用程序，单击“主屏幕”按钮。

2．在Settings（设置）应用程序中，确保启动了Allow Mock Locations。要找到该设置，可依次选择Settings、Applications和Development。

3．单击主屏幕按钮，再显示安装的应用程序并启动应用程序Maps。

4．不断关闭帮助对话框，直到见到地图。

5．单击Menu按钮，并单击标靶图标My Location在模拟器中启动位置数据轮询（如图 14.6所示）。随后您将看到Toast消息“Waiting for location.”。

6．切换到Eclipse并显示DDMS透视图。

7．选择您要向它发送位置校正的模拟器实例。

8．在Emulator Control窗格中，向下滚动到Location Control部分。

9．输入要指定的位置的经度和纬度。请尝试使用拉森火山公园（Lassen Volcanic National&nbsp;Park）的坐标：经度40.50931、纬度−121.4331，如图14.7所示。
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图14.6 Android 模拟器中的应用程序Maps

10．单击Send按钮。

切换到模拟器，注意到 Google 地图显示了您指定的位置。如果您不够快，先在 DDMS透视图中设置数据，切换到应用程序Maps，单击My Location按钮，再单击DDMS中的Send按钮。屏幕将显示当前位置拉森火山公园，如图14.8所示。
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图14.7 使用DDMS透视图将模拟器的位置设置为拉森火山公园

[image: figure_0222_0288]


图14.8 模拟器的位置设置为拉森火山公园


14.4.2 访问基于位置的服务


要在Android设备上访问LBS服务（如用户的位置），必须有合适的权限。除非在Android清单文件中配置了合适的<uses-permission>设置，否则Android应用程序不能使用基于位置的服务。

利用LBS的应用程序最常用的权限是android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION和android.permission.ACCESS_ COARSE_LOCATION。要在应用程序“Been There, Done That!”中使GPS提供器（provider），可使用权限android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION。

在 Android清单文件中注册权限后，便可通过方法 getSystemService()使用 Location Manager类（android.location.LocationManager）了，如下所示：
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LocationManager让您能够访问LBS提供器及其功能——如果设备有LBS提供器的话。


1．获取检测到的最后位置


要获取检测到的最后位置（由特定的提供器计算得到），可使用LocationManager类的方法getLastKnownLocation()。这可能不是当前位置，但通常提供了不错的起点且能快速返回，而要获取当前位置通常需要一段时间。另外，也无需从大量的位置提供器中挑选。

无需启动提供器就能获得检测到的最后位置，而只需请求它检测到的最后结果。方法getLastKnownLocation()返回一个Location对象：
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可使用Location类（android.location.Location）来获悉大量与位置有关的信息。例如，使用方法getLatitude()和getLongitude()可获取Location对象中的坐标。从位置中可获取的信息取决于它来自哪个LBS提供器，例如，大多数提供器返回经度和纬度，但并非所有提供器都能计算海拔高度。要确定是否包含海拔高度，可使用 Location 类的方法 hasAltitude()，然后调用方法getAltitude()来获取海拔高度。

在用户没有设置最喜欢的地方时，应用程序“Been There, Done That!”将使用检测到的最后位置来设置当前位置。请在QuizSettingsActivity类中实现这种功能，如果有困难，请参阅示例源代码。


2．使用提供器


LBS提供器数量随设备而异，要获取完整的提供器列表，可调用LocationManager类的方法getProviders()。可让这个方法只返回启用了的提供器，或者让它只返回满足特定条件（如高精度）的提供器。您还可使用方法getBestProvider()，它返回在一组给定的条件下最合适的提供器。

这两个提供器获取方法都返回一个位置提供器名称列表。使用方法 getProvider()可返回给定条件下最佳提供器的名称。使用LocationProvider类可获悉给定提供器的特征，如是否提供海拔高度、方向和速度以及使用它是否会带来费用。



3．接收位置更新



如果需要更新的信息或需要在位置发生变化时获悉这一点，可使用 LocationManager 类的方法requestLocationUpdates()注册定期位置更新。这个方法让活动能够监听特定提供器（如给定条件下的最佳提供器）的事件。要调整通知的频率，可指定两次更新之间的最短时间（单位为毫秒）和最短距离。

要在位置发生变化时收到更新，可让活动实现 LocationListener 接口（android.location. LocationListener）。这个接口有很多回调方法，让活动能够在如下情况下做出反应：提供器被启用或禁用，提供器的状态发生变化，位置发生变化。


14.5 使用地理编码服务


知道如何确定检测到的最后位置后，将注意力转向要在最喜欢的地方对话框中添加的LBS支持的另一方面：地理编码（geocoding）。

地理编码指的是将位置描述转换为GPS坐标（经度和纬度，有时还有海拔高度）。地理编码让您能够在 Google Maps（http://maps.google.com）中输入地名，如艾菲尔铁塔（Eiffel Tower），从而在地图上显示它。很多地理编码服务也有反向地理编码功能，即能够将坐标转换为某种形式的地址（通常是不完整的地址）。

Android 设备可能支持，也可能不支持地理编码服务，而这种服务需要后端网络服务，因此设备必须连接到网络。不同的地理编码服务支持不同的描述类型，下面是一些最常见的描述类型。

城镇、省和国家的名称。

各种形式的邮寄地址（完整和不完整的）。

邮政编码。

机场代码（如LAX、LHR、JFK）。

著名地标。

很多地理编码服务还允许输入原始坐标（经度和纬度）。最后，地理编码服务通常是针对特定地区的。

地理编码地址通常不明确，因此地理编码服务可能返回多条记录。例如，如果您试图解析地址Springfield，可能得到很多结果，因为美国的35个州都有名为Springfield的城镇，而全球叫Springfield的地方就更多了；还可能返回叫East Springfield或Springfield by the Sea的地方。要获得最佳的结果，请使用最准确的地理编码地址，例如，使用邮政编码而不是地名来获取其坐标。


14.5.1 使用Android地理编码服务


Android SDK提供了Geocoder类（android.location.Geocoder），以简化与手机的地理编码和反向地理编码服务交互的工作。实例化Geocoder很简单：
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创建Geocoder对象后，便可使用设备提供的任何地理编码和反向地理编码服务。与其他网络操作一样，地理编码服务也是阻断型的，这意味着应将调用地理编码服务的代码放在独立的线程（而不是主 UI 线程）中；否则，如果处理结果的时间太长，将导致问题。


注意：警告：
 当前，Android模拟器的地理编码服务并非总是可靠的。如果您试图在模拟器中对位置进行地理编码，可能出现异常java.io.IOException：Service not Available。请在实际设备上测试地理编码功能。


1．地理编码：将地址转换为坐标


要将地址解析为坐标，可使用 Geocoder 类的方法 getFromLocationName()。这个方法接受两个参数：包含位置信息的字符串以及您要返回的结果数。例如，下面的代码（删除了异常处理）查找名为Springfield的地方，并将返回的结果限定为3个：
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可使用Java迭代器轻松地遍历结果，如下所示：

[image: figure_0224_0293]


返回的每个 Address 对象（这里最多为 3 个）都包含有关位置的信息。可使用 Address类的方法getLatitude()和getLongitude()来访问位置的坐标。您可能想让用户选择正确的位置，也可能直接使用第一个Address，这取决于您的实现。

在应用程序“Been There, Done That!”中，解析对话框的EditText控件中的文本时，只需使用第一个 Address 对象即可。请实现这项功能：获取用户输入的文本，将其解析为位置，并在对话框的TextView控件中显示得到的坐标。别忘了在对话框关闭时将位置数据保存到共享首选项中，这最适合在肯定按钮的单击处理程序中进行。如果有困难，请参阅示例源代码。


2．反向地理编码：将坐标转换为地址


要将经度和纬度坐标转换为地址，可使用Geocoder类的方法getFromLocation()。这个方法与getFromLocationName()很像，您需要给它传递坐标以及要返回的结果数。


14.6 使用地图


至此，应用程序“Been There, Done That!”的最喜欢的地方对话框差不多实现好了，余下的唯一工作编写让按钮“Map It!”显示地图的代码。

在Android平台中，大多数引人注目的地图功能都是由Google API提供的。例如，要在应用程序中集成Google Maps功能，可在布局文件中使用MapView控件，还可使用意图机制来集成手机中的应用程序Maps，就像第13章使用相机那样。


14.6.1 使用意图启动地图应用程序


通过结合使用意图操作ACTION_VIEW和包含地理坐标的URI，可启动诸如Maps等位置应用程序。这种 URI 使用特殊的格式，要启动应用程序 Maps，并让其以特定的坐标为中心，可使用如下形式的URI：
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下面的示例演示了如何设置URI字符串的格式：

[image: figure_0225_0295]


这种特殊的URI还可包含缩放比例，这是一个1～23的数字，其中1表示显示整个地球，而23放大到最大（对地图来说通常太大了）。要包含缩放比例，可使用如下形式的URI：
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下面的示例演示了如何在URI字符串中包含缩放比例：
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有了格式正确的URI字符串后，就可使用方法parse()来生成Uri对象，并将其与意图操作ACTION_VIEW结合起来使用，如下所示：
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如果设备上有能够处理能够处理这种URI的应用程序（最著名的是Google Maps），它将作为前台活动启动，并显示指定的位置。用户查看地图后，只需单击 Back 按钮就可返回到原来的应用程序。

现在，可以编写代码，对最喜欢的地方对话框的“Map It!”按钮进行处理了。为此，只需实现其单击处理程序：使用合适的GPS坐标（通过对EditText的内容进行地理编码得到或使用检测到的最后位置）启动应用程序 Maps，在地图中显示指定的位置，如图 14.9所示。
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图14.9 在最喜欢的地方对话框中，启动应用程序Google Maps

例如，假设您在对话框中输入了 Great Pyramids，这将解析为合适的坐标。单击按钮“Map It!”启动应用程序Maps，按Menu按钮并将地图模式切换到卫星视图，然后放大地图，以便能够清晰地看到大金字塔以及所有的旅游巴士和狮身人面像，如图14.10所示。
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图14.10 在应用程序Google Maps 中切换到卫星视图并放大


14.6.2 使用第三方服务和应用程序


Android SDK内置的LBS功能位于android.location包中。Android SDK内置了基本的LBS功能，如使用卫星三角定位获取位置。然而，很多最有趣、功能最强大的地图和LBS功能并没有内置到Android SDK中，而是随Android SDK提供的Google API的一部分。

使用Google API和高级地图功能

可使用Google API在应用程序中添加地图功能，下面是 com.google.android.maps包提供的一些功能。

在布局中显示交互式地图的MapView控件。

简化MapView控件的MapActivity类。

封装了位置信息的GeoPoint类。

支持在地图上绘画的类。

用于处理位置投影和其他常见LBS任务的类。

要使用有些Google API和功能，必须注册特殊账户，同意额外的服务条款以获得使用这些服务的API密钥。这些功能强大而激动人心，但超出了本书的范围。掌握Android LBS基本知识后，可阅读更深入介绍Android的图书，如笔者编写的《Android Wireless Application Development》其中有大量Google API使用示例。有关这些类的更详细信息，请访问Google API参考网站，其网址为 http://code.google.com/android/add-ons/googleapis/ maps-overview.html。


14.7 总结


在本章中，您在应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕中实现了指定最喜欢的地方的功能。您学习了如何使用内置的基于位置的服务来获取检测到的最后位置，以及如何使用地理编码服务将地址转换为地理坐标；您还学习了如何使用意图来启动应用程序Maps并显示特定的位置；最后，您学习了Android SDK提供的一些基于位置的服务的高级功能。


14.8 问与答


问：如何获悉我最喜欢的地方的GPS坐标？


答：
 可使用Google Maps来获悉这些GPS坐标。为此，访问 http://maps.google.com并导航到您喜欢的地方。在地图上单击鼠标右键并选择“在此居中放置地图”。单击地图右上角的“分享链接”按钮，将显示的URL（其中的查询字符串包含GPS坐标）复制到一个文本文件中。找到最后的查询变量 ll，它表示指定位置的纬度和经度。例如，黄石公园黄石湖西边缘的ll值为“44.427896,−110.585632”，这表示纬度为44.427896，经度为−110.585632。为验证这一点，可将这些坐标粘贴到Google Maps，看看地图显示的是否是原来的地方。

问：我想使用MapView控件。请问到哪里去获取Google API密钥？


答：
 首先访问Google API add-ons网站：http://code.google.com/android/add-ons/ googleapis/mapkey.html，其中列出了注册密钥的步骤。在此过程中，您还需注册 Google 账户——如果没有的话。

问：如何设计需要更准确的位置信息（如每当位置发生变化时都接收更新）的应用程序？


答：
 设计LBS应用程序的方式很多。对初学者来说，LocationManager让类能够要求接收定期位置信息更新，包括在特定位置事件发生时使用意图启动其他活动。由于LBS任务是时间密集型的，不要将它们放在主UI线程中，而使用工作线程、AsyncTask类或后台处理。另外，仅在必要时侦听位置事件，以免给设备带来性能方面的问题。


14.9 作业



14.9.1 测验


1．使用基于位置的服务时，开发人员需要考虑下面哪些方面？

A．用户的隐私

B．用户的电话费

C．电池的续航时间

D．LBS和地理编码服务提供的信息的准确性和有效性

E．解析位置信息所需的时间

F．都是

2．判断正误：除AlertDialog提供的Button控件外，还可在自定义布局中使用其他Button控件。

3．Android SDK提供了下面哪些服务？

A．基于位置的服务

B．地理编码服务和反向地理编码服务

C．地图服务

4．判断正误：模拟器不是真正的设备，不能在模拟器上使用LBS。


14.9.2 答案


1．F。开发支持LBS的应用程序时，必须考虑所有这些因素。

2．对。可以在对话框的自定义布局中包含Button控件，但在创建对话框时应提供View. OnClickListener单击处理程序。注意，这与处理 AlertDialog的 3个按钮的 DialogInterface. OnClickListener单击处理程序稍有不同。

3．A和B。Android SDK支持LBS、地理编码和反向地理编码，但可用的服务随设备而异。地图服务是Google API提供的，不是Android SDK的一部分，需要特殊的API密钥和共享库。

4．错。模拟器提供了有些的LBS支持（要让它提供有些服务，如安装应用程序Maps，需要Google API），可使用DDMS透视图将位置数据发送给模拟器。


14.9.3 练习


1．修改用于选择最喜欢的地方的对话框，让用户指定地图的缩放比例。本章前面讨论过，缩放比例是使用发送给应用程序Maps的URL指定的。

2．修改应用程序“Been There, Done That!”，随经度和纬度一起保存海拔高度。为此，添加一个用于存储这项信息的应用程序首选项，并在收集经度和纬度时保存这项信息。

3．考虑在设备不提供LBS或地理编码服务时，该应用程序可提供哪些替代功能。

4.（很难）修改用于选择最喜欢的地方的对话框，在其中接收经度和纬度而不是表示地方的字符串。为此，您可能需要修改该对话框中的控件。



第15章 添加基本的网络支持


本章介绍如下内容：

设计网络应用程序；

异步运行任务；

使用进度条；

从应用程序服务器下载数据。

在接下来的两章中，您将让应用程序“Been There, Done That!”能够进行双向通信。本章的重点是从网上下载数据。具体地说，您将首先学习网络应用程序的理论和设计原理；然后学习线程和进度条；最后，您将修改应用程序“Been There, Done That!”，使其从远程应用程序服务器获取成批的问题和实时得分数据。


15.1 设计网络应用程序


虽然移动设备在计算速度和数据存储方面有很大进步，但服务器仍很重要，它们可用于备份数据、提供适用于不同设备的数据、提供本地设备无法存储的大型数据集的一部分。当前的移动设备可轻松地连接到网络，有些还依赖于云服务。

大多数Android设备都能以多种方式连接到Internet，包括通过3G网络和Wi-Fi连接。Android应用程序可使用众多流行的Internet协议，包括HTTP、HTTPS、TCP/IP和原始套接字。Android SDK让开发人员能够使用这些通信协议，条件是应用程序有合适的权限。


15.1.1 使用应用程序服务器


网络应用程序通常依赖于应用程序服务器。应用程序服务器提供了集中数据存储（数据库）和高性能处理能力；通过使用中央服务器，可让开发人员只需实现一个服务器端，并从多个客户端应用程序访问它。例如，可编写应用程序“Been There, Done That!”的 iPhone、BlackBerry和Web版本，而它们使用同一个后端应用程序服务器，这使得可轻松地在多个客户端环境中共享得分数据和问题。

我们为本书的应用程序“Been There, Done That!”开发了一个简单的应用程序服务器，供您使用。开发应用程序服务器的方式很多，这方面的细节远远超出了本书的范围。然而，我们想给您提供一个综合性联网示例，不仅仅能连接到一些第三方Web服务（如天气信息）。我们提供了一个功能齐备的开源服务器实现，您可对其进行探索，也可不这样做。如何选择由您决定。毕竟您阅读本书是想学习 Android，可能想将重点放在手头的事情上；但有些读者可能忍不住想了解每个细节。我们会尽可能满足这两类读者的需求。

下面简要地介绍一下我们的网络服务器实现。它利用了Google App Engine（http://code.google. com/appengine/）使用 Java和 servlets提供的一个非常简单的可扩展服务器。Google App Engine使用对象datastore来存储信息，提供了查询引擎，并支持原子事务。该应用程序服务器的实现细节超出了本书的范围，但了解它是如何设计的会有所帮助。我们在 http://goo.gl/ F9Fx5以开源方式提供了其源代码。

可将该应用程序服务器视为一个黑盒，它具有如下特征。

该应用程序始终可供用户使用，而不会秘藏起来。

这个应用程序服务器是我们的。我们不担心修改其服务、破坏其代码，因为它受我们控制，而我们可确保它稳定。

可通过 HTTP 远程访问该应用程序服务器，这可能是当今连接到 Internet 的设备最常用的通信协议。

该应用程序服务器存储数据，如玩家设置、得分和问题。

可向该应用程序服务器查询信息，如最高得分和成批的问题。

该应用程序服务器使用 JavaServer Pages（JSP）来处理HTTP请求，并以应用程序“Been There, Done That!”要求的XML格式（即模拟数据使用的XML架构）返回结果。

您可以创建与这里描述的特征不同的应用程序服务器。例如，您可以使用MySQL和PHP创建一个SQL数据库驱动的应用程序服务器，也可使用众多其他的技术来创建它。如果您愿意，还可将其作为公共服务器。然而，我们不希望读者从空白开始创建网络服务器，虽然根据您的背景，您可能完全有能力这样做。您可使用我们提供的网络服务器，事实上，我们也1推5荐.1您这设样做计。网再络说一应次用，程我们序不希望您为本书开发网络服务器。


15.1.2 管理长时间的网络操作


为连接、下载、分析和显示内容，网络操作可能需要很长时间。如果操作执行的时间太长，Android操作系统可能因相关应用程序没有响应而关闭它（令人恐怖的强行关闭）。因此，所有与网络相关的调用都应以异步方式进行处理，将其与主UI线程分开。为此，可使用Java类Thread，也可使用Android类AsyncTask，这将在本章后面讨论。


15.1.3 告诉用户正在执行网络操作


本章的重点是下面这样的简单任务：查询应用程序服务器并获取查询返回的XML。为支持网络，不需要对应用程序“Been There, Done That!”的用户界面和布局做任何修改。然而，每当用户需要等待可能执行很长时间的操作时（如等待从远程服务器下载 XML 数据并对其进行分析），都必须将当前发生的情况告诉用户，这很重要。为此，开发人员可使用视觉机制，如不确定的ProgressBar控件。否则，用户可能想到底怎么回事了，甚至认为应用程序挂起或崩溃了，进而中断应用程序。


15.2 开发网络应用程序


在应用程序中启用网络支持时，开发人员需要意识到一些问题并遵循一些指导原则。这些问题与在应用程序中使用基于位置的服务（LBS）功能时面临的问题类似；开发网络应用程序时，需要考虑的一些常见问题是用户隐私、设备性能降低和意外的上网费用。另外，网络连接性（可用性、强度和质量）是没有保证的，因此启用网络支持会导致应用程序因各种原因出现故障，您需让应用程序妥善地处理故障。

Android 设备通过权限解决了前面列出的部分问题，但控制网络功能影响和性能降低的大部分工作将由开发人员承担。下面是在应用程序中使用网络功能时开发人员需遵循的一些指导原则。

仅在需要时使用网络服务，并尽可能在本地缓存数据。

收集和使用敏感数据时告诉用户这一点。

允许用户配置和禁用可能给应用程序使用体验带来负面影响的功能。例如，为应用程序开发飞行模式，让用户无需访问远程服务器就能使用您的应用程序。

妥善地处理诸如不在服务区等事件。如果您的应用程序在没有 Internet 连接时也能使用，它对用户的价值就更高。

应用程序稳定后检查其网络功能，并改善其性能。

在应用程序使用条款中，添加隐私方面的内容，指出是否会使用从用户那里收集的数据以及这些数据存储在什么地方（如远程应用程序服务器中）。


15.2.1 在模拟器上启用网络功能测试


您无需对模拟器做任何修改就能编写支持网络的应用程序。模拟器使用开发计算机的Internet连接来模拟真正的网络覆盖；另外，模拟器有很多模拟器网络延迟和网络传输速度的设置，让您能够更好地了解用户的实际体验。有关模拟器的网络调试功能的细节，请参阅有关模拟器的Android文档。


提示：
 模拟器使用开发计算机的 Internet 连接（包括代理服务器设置），其速度可能比Android设备的Internet连接高。为确保应用程序更可靠，在发布前务必在目标硬件上测试其联网代码。


15.2.2 在硬件上测试网络应用程序


测试网络应用程序的最佳方式是使用目标Android设备。Android设备有很多与网络相关的设置，您可通过应用程序Settings（设置）配置它们。

飞行模式：根据飞行制度，这种模式阻断所有的网络操作。

Wi-Fi：有很多关于在什么情况下可使用无线网络的Wi-Fi设置。

移动网络：有多个在漫游期间处理数据服务的设置。


注意：
 当前，市面上的大多数Android设备都是可连接到Internet的手机和平板电脑，但Android平台不仅限于移动设备。并非每台Android设备都支持网络，虽然它们通常能够以某种方式接入 Internet。在做出有关应用程序将多依赖于网络的假定时，别忘了这一点。

另外，在应用程序Settings中，可依次选择About Phone（About Device）和Status（状态），这将显示大量有关设备提供了哪些服务的信息。在这里，您将找到重要的电话服务信息，如：

电话号码（如888-555-1212）；

无线网络（如Verizon、T-Mobile）；

网络类型（如CDMA EVDO rev. A或EDGE)；

信号强度（如-81 dBm 0 asu）；

服务状态（如正常）；

漫游状态（如漫游或未漫游）；

移动网络状态（如连接）。


提示：
 要让移动设备没有信号，可将其放在易拉罐、冰箱、微波炉或其他被屏蔽的区域。这样做有助于测试信号和网络服务中断。只是不要将手机放在寒冷的地方太久，否则电量将耗尽。另外，在手机放在微波炉内时不要使用微波炉（这对所有人来说都是常识！）。


15.3 使用网络服务


Android 平台提供了大量的联网库，熟悉Java联网库的人将发现java.net包很熟悉。另外，还有一些Android工具类，用于支持各种网络操作和协议。为确保网络通信的安全，开发人员可使用常见的技术，如SSL和HTTPS。


15.3.1 规划应用程序“Been There, Done That!”的网络支持


当前，您只是在应用程序“Been There, Done That!”中提供模拟的XML数据，现在该修改这个应用程序，使其连接到远程应用程序服务器以获取实时数据。为此，您需要学习Android平台提供的网络功能，以及如何让任务独立于主UI线程异步地执行。

在应用程序“Been There, Done That!”中，有两个类需要从应用程序服务器下载信息。

QuizScoresActivity：需要下载得分信息。

QuizGameActivity：需要下载成批的问题。

要让应用程序“Been There, Done That!”使用实时数据，需要访问应用程序服务器，还需给这个Android客户端应用程序添加网络功能。配套光盘和配套网站提供了本章的完整示例源代码，供您参考。


15.3.2 设置网络权限


要访问 Android 设备的网络服务，必须有合适的权限。对大数网络服务来说，仅当在Android清单文件中配置了合适的<uses-permission>设置时，应用程序才能访问它们。下面是使用网络的应用程序最常用的3种权限：

android.permission.INTERNET；

android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE；

android.permission.CHANGE_NETWORK_STATE。

还有很多与网络相关的其他权限，包括让应用程序能够访问和修改Wi-Fi状态和网络状态的权限。有些应用程序还可能使用权限 android.permission.WAKE_LOCK 来禁止设备进入休眠状态。

为完成其网络任务，应用程序“Been There, Done That!”不需要很多网络权限；只要有权限android.permission.INTERNET就足够了。


15.3.3 检查网络状态


Android SDK提供了一些工具，可用于收集有关网络当前状态的信息，这对在使用网络资源前判断网络连接是否可用很有帮助。通过在建立连接前确定网络是否可用，可避免移动网络应用程序常见的故障，赋予最终用户更愉快的用户体验。


1．以编程方式获取网络状态信息


要获取设备的网络状态，应用程序需要在Android清单文件中注册权限android.permission. ACCESS_NETWORK_STATE；要修改设备的网络状态，应用程序还必须有权限android.permission. CHANGE_NETWORK_STATE。

要以编程方式访问有关设备的网络状态信息，可使用ConnectivityManager类（android.net. ConnectivityManager）。要创建 ConnectivityManager 的实例，可在活动类中使用应用程序的Context对象的方法getSystemService()，如下所示：

[image: figure_0237_0301]


有ConnectivityManager实例后，便可使用方法getNetworkInfo()来获取移动网络信息：

[image: figure_0237_0302]


NetworkInfo类（android.net.NetworkInfo）有很多方法，可用于获取有关网络状态的重要信息，包括网络是否可用、是否连接到了网络以及是否在漫游：

[image: figure_0237_0303]


NetworkInfo 类还有很多其他的方法，可用于获悉更详细的网络状态信息。开发人员可根据这些信息调整应用程序的行为，例如，当设备正在漫游时，就不应启动需要很长时间的下载操作。


2．以编程方式检查服务器是否可用


即使网络可用且连接到了网络，也不能保证您能够访问远程服务器。ConnectivityManager类有一个方便的方法——requestRouteToHost()，它让您能够使用特定的网络类型（如移动网络、Wi-Fi）和IP地址验证远程服务器的可用性。这个方法相当于ping。


15.3.4 使用HTTP


超文本传输协议（HTTP）是最常见的网络传输协议。在Android 设备中，最常用的HTTP端口都开启了，可以使用。

要访问网络资源，最快捷的方式是创建一个指向它的流对象。很多Android数据接口都接受流对象，一个这样的例子是您熟悉的 XmlPullParser。XmlPullParser 类的方法 setInput()接受一个InputStream对象作为参数。在本书前面，您获取的是指向XML资源的流；而现在您将使用URL类获取指向网络资源的流，如下所示：

[image: figure_0237_0304]


就这么简单。唯一棘手的地方是确定要使用的URL，在这里，需要一个指向网络服务器中问题的URL（http://tqs.mamlambo.com/questions.jsp），还需要一个指向网络服务器中得分数据的URL（http://tqs.mamlambo.com/scores.jsp）。

确定URL并创建XMLPullParser后，分析XML的代码不变，因为XML数据的格式没变，且以前使用的XmlResourceParser是从XmlPullParser类派生而来的。从远程服务器下载成批的问题和得分数据后，便可将XML数据资源和获取该资源的代码删除。


15.4 使用进度条指示网络操作


网络应用程序常执行需要很长时间的任务，如连接到远程服务器再下载并分析数据。这些任务需要较长的时间，应让用户知道当前执行的操作。正如本章前面讨论的，要指出应用程序正忙于执行任务，一种不错的方式是显示进度指示器。Android SDK提供了两种风格的ProgressBar控件，用于处理确定进度和不确定进度。


15.4.1 显示不确定进度


ProgressBar控件最简单的样式是一个以动画显示的圆。这种进度条不显示进度，而只是告诉用户正在执行某项操作。在后台处理时间不确定的情况下使用这种进度条。


15.4.2 显示确定进度


在需要告诉用户具体的进度时，可使用确定的进度条。这种控件显示一个水平进度条，它逐渐更新进度，直到任务完成。要使用这种进度指示器，可使用 ProgressBar 控件的方法setProgress()。

正如本章后面将介绍的，您可将进度条放在应用程序的标题栏中，这可节省宝贵的屏幕空间。在显示Web内容的屏幕上，经常使用这种技术。


15.4.3 显示进度对话框


要显示进度对话框，而不是在现有屏幕的布局中添加 ProgressBar 控件，可使用特殊的Dialog类——ProgressDialog。例如，在应用程序“Been There, Done That!”中，在显示合适的屏幕前，使用ProgressDialog告诉用户正在下载和分析数据，如图15.1所示。

[image: figure_0239_0305]


图15.1 告诉用户正在下载问题

下面是以编程方式创建并显示ProgressDialog所需的代码：

[image: figure_0239_0306]


后台处理完成后，使用方法dismiss()关闭pleaseWaitDialog：

[image: figure_0239_0307]



注意：
 如果调用方法 show()时将第 5 个参数设置为 true，则用户可关闭pleaseWaitDialog。这里不允许用户关闭该对话框，因为我们想在下载期间一直显示它。在本章后面您将看到，在示例代码中，允许用户关闭该对话框。

至此，您知道了如何创建进度条以及如何使用ProgressDialog控件在对话框中显示进度。显示的进度实际上是异步进行的，现在该将注意力转向后台处理了。


15.5 异步地运行任务


虽然技术发展迅速，但相对于个人计算机的Internet连接，移动无线网络提供的Internet连接速度仍较慢。Android应用程序必须响应迅速，因此总是应将所有网络操作移出主UI线程，放在辅助工作线程中。为此，Android平台提供了两种简单的方法。

AsyncTask：使用这个抽象类可轻松地将后台操作移出UI线程。操作将由这个辅助类管理，这对初学者和不熟悉Java线程的开发人员来说非常简单。

Thread和Handler：您可结合使用这些类进行并行处理，并与UI线程的消息队列通信。这种高级方法让实现更灵活，但开发人员必须负责管理线程操作。

就应用程序“Been There, Done That!”来说，使用AsyncTask类最合适，因为实现起来最简单。


15.5.1 使用AsyncTask


为帮助管理后台操作，Android SDK提供了AsyncTask类（android.os.AsyncTask）。

您无需使用处理程序并创建线程，而只需创建一个 AsyncTask 子类并实现合适的回调方法。

onPreExecute()：在后台处理开始前，这个方法在UI线程中运行。

doInBackground()：这个方法在后台运行，所有的实际工作都是在其中完成的。

publishProgress()：这个方法是在 doInBackground()中调用的，它定期地将后台处理的进度告诉UI线程。这个方法向UI线程发送信息，可利用它更新进度条显示的进度。

onProgressUpdate()：每当方法 doInBackground()调用 publishProgress()时，都会在UI线程中运行这个方法。它接收后台处理提供的信息，可使用它更新用户看到的ProgressBar控件。

onPostExecute()：后台处理结束时，这个方法在UI线程中运行。

使用方法execute()启动AsyncTask类时，这个类将在后台线程中进行处理，而不会阻断UI线程。


15.5.2 使用Handler和Thread


如果需要自己控制线程，可结合使用Thread类（java.lang.Thread）和Handler对象（android. os.Handler）。线程所属的活动类将负责管理线程的生命周期。一般而言，该活动包含一个类型为Handler的成员变量，实例化并启动线程时，将使用Handler的方法post()来与主UI线程通信。


15.6 下载并显示得分数据


下面首先创建一个异步任务，它下载要在应用程序“Been There, Done That!”的得分屏幕上显示的得分数据。由于排名靠前的得分数据与朋友的得分数据很像，完全可以只创建一个AsyncTask子类，来处理这两类得分数据的下载。然后，创建该子类的两个实例，一个用于下载排名靠前的得分，另一个用于下载朋友的得分。为此，需要从AsyncTask派生出一个子类，实现合适的回调方法，创建该子类的两个实例，在启动它们。

这个应用程序使用的网络服务器有一个 JSP 页面，用于处理得分请求。因此，需要在QuizActivity类中定义合适的URL，例如：

[image: figure_0241_0308]


该JSP页面可接受一个参数：用户的玩家标识符。在下一章，将把这种标识符存储到网络服务器，它可帮助网络服务器确定提供的朋友得分。在本章中，您将提供玩家标识符1。下一章实现这项功能后，将能够查询朋友得分。为获取排名靠前的得分，可使用如下URL：

[image: figure_0241_0309]


如果要获取用户的朋友的得分，可添加查询变量“?playerId=”和玩家标识符，如下所示：

[image: figure_0241_0310]



15.6.1 创建AsyncTask子类以下载得分


下面介绍在QuizScoresActivity类中创建AsyncTask子类以下载和分析XML得分信息所需的步骤。首先，在 QuizScoresActivity 类中创建内部类 ScoreDownloaderTask，它继承了AsyncTask类：

[image: figure_0241_0311]


您将在这项后台任务中填充一个TableLayout控件，因此在ScoreDownloaderTask类中声明了一个成员变量。这里还重写了字符串 DEBUG_TAG ，让这个异步任务记录的事件在LogCat中有独特的标记。

您还可将分析XML的辅助方法（如processScores()和insertScoreRow()）从QuizScoresActivity类移到ScoreDownloaderTask类中。这样，所有的XML分析和处理都将在异步任务（而不是主线程）中进行。您应将方法initializeHeaderRow()和addTextToRowWithValues()留在QuizScoresActivity类中，因为即使不能下载得分，也可能使用它们。

最后，在QuizScoresActivity类中创建两个成员变量，用于下载两类得分：

[image: figure_0242_0312]



15.6.2 在onPreExecute()中显示进度指示器


接下来，需要实现ScoreDownloaderTask类的回调方法onPreExecute()，它在后台处理开始前在UI线程中运行。这是演示如何在标题栏中添加不确定进度指示器的最佳地方：

[image: figure_0242_0313]


有两个得分选项卡。每个选项卡显示的得分是分别下载的，而您想不断显示进度指示器，直到这两个下载任务都已完成。因此，应在QuizScoresActivity（而不是ScoreDownloaderTask类）中创建一个计数器成员变量——mProgressCounter，用于跟踪下载情况。这样，您可添加任意数量的选项卡，而进度指示器将不断显示，到正确的时间才消失。

为在屏幕标题栏中使用不确定进度条，需要在QuizScoresActivity类的方法onCreate() 中添加如下代码：

[image: figure_0242_0314]


您必须在调用方法setContentView()前调用这个方法。


15.6.3 在onPostExecute()中隐藏进度指示器


接下来，实现回调方法onPostExecute()，它在后台处理完成后在UI线程中运行。具体地说，完成所有的分析和显示任务后（这是根据变量mProgressCounter判断的），便可隐藏标题栏中的进度指示器了：

[image: figure_0242_0315]


这个回调方法将计数器减1，并在必要时隐藏进度指示器。


15.6.4 使用onCancelled()处理取消操作


为响应用户取消后台处理，可重写回调方法onCancelled()。方法onCancelled()在UI线程中运行，如果它被调用，则意味着没有调用方法 onPostExecute()。因此，所有的清理工作都必须在这里执行。例如，我们执行如下操作：

[image: figure_0243_0316]


在 AsyncTask 的方法 cancel()被调用时，将调用方法 onCancelled()，但不会自动调用AsyncTask的方法cancel()。因此一种最佳实践是，异步任务所属的活动应在不再需要它们时将它们取消。就得分屏幕而言，如果用户离开了该屏幕，而异步任务还在运行，则应将它们取消。换句话说，应在QuizScoresActivity类的回调方法onPause()中取消异步任务，如下所示：

[image: figure_0243_0317]



15.6.5 使用doInBackground()进行后台处理


现在该确定哪些处理应异步运行了，就这里而言，是从网络服务器下载XML并对其进行分析。重写回调方法doInBackground()，所有的后台处理都应在这里进行。在doInBackground()中调用的任何方法都不会阻断主UI线程。下面是方法doInBackground()的实现，为让代码更清晰，删除了处理异常的代码：

[image: figure_0244_0318]


这里使用灵活的传入参数来提供合适的 URL，它指向要下载的得分（排名靠前的得分还是朋友的得分）。使用这个字符串来生成指向应用程序服务器的合适URL，然后使用XMLPullParser下载并分析得分数据，这在本章前面讨论过。

现在需要对辅助方法processScores()做细微的修改（它接受XmlPullParser并对XML进行分析），使其在分析得分的同时使用方法publishProgress()发布它们：

[image: figure_0244_0319]


在方法 doInBackground()中，可随时调用方法 publishProgress() ，这将导致方法onProgressUpdate()被调用。这让后台任务能够与 UI 线程通信，从而将更新发布到屏幕，但后台任务不能直接操作屏幕。下面来实现回调方法onProgressUpdate()。


15.6.6 使用onProgressUpdate()处理更新


要使用后台进度信息更新 UI 线程，可重写 ScoreDownloaderTask 类的回调方法onProgressUpdate()。这个方法让您能够在分析得分数据的同时显示它们，而不用等到异步任务完成后再一次性分析所有的得分数据并显示它们。用户会喜欢这种做法的，因为您可能注意到了，用户没有耐心。

现在实现方法onProgressUpdate()。使用灵活参数将刚分析出来的得分传递给这个方法，并在显示得分的TableLayout控件中插入一行，如下所示：

[image: figure_0245_0320]


方法insertScoreRow()创建一个新的TableRow控件，并将其加入到TableLayout控件中。每次都必须以相同的顺序传递数组values，因为这是Java模板AsyncTask的工作方式。


15.6.7 启动ScoreDownloaderTask


至此， ScoreDownloaderTask 类就编写好了，余下的就是启动它。为此，需要修改QuizScoresActivity类的方法onCreate()，使其在加载屏幕时调用ScoreDownloaderTask类的方法execute()。方法execute()接受两个参数：服务器的Web地址和要使用得分填充的表（在选项卡中的TableLayout控件）：

[image: figure_0245_0321]


这里做了两件事情：定义用于下载得分的网络服务器URL；实例化两个ScoreDownloaderTask实例（一个用于排名靠前的得分，另一个用于朋友的得分），并对每个实例调用方法execute()。现在不要过多考虑 playerId，下一章将玩家数据存储到服务器时将讨论它。玩家标识符用于确保下载相应朋友的得分，这里暂时将其设置为2008，以便能够从服务器下载一个测试账户的朋友得分。


15.7 成批地下载并分析问题


知道如何异步地下载数据后，可在QuizGameActivity中使用AsyncTask成批地下载问题并将其显示到游戏屏幕中。这与下载得分数据很像，但不边分析边发布数据，而显示一个进度条，直到当前批次的问题下载完毕才隐藏进度条。

网络服务器有一个JSP页面，用于处理问题下载请求。因此，需要在QuizActivity类中定义合适的URL，例如：

[image: figure_0246_0322]


这个JSP页面接受两个参数：参数max指定了问题批次的大小，而参数start指定了要下载的第一个问题的编号。通过使用这两个参数，您可根据用户当前回答到了哪个问题请求下载下一批问题。指定这两个查询参数时，max 必须在前，start 必须在后。例如，要从第 16个问题开始总共下载15个问题，应使用如下URL：

[image: figure_0246_0323]



15.7.1 创建用于下载问题的AsyncTask子类


首先，在QuizGameActivity类中创建内部类QuizTask，它继承了AsyncTask类，如下所示：

[image: figure_0246_0324]


QuizTask类需要包含多个成员变量，这包括自定义调试标记、起始问题编号以及必要时将用户显示后台处理进度的ProgressDialog。


15.7.2 在onPreExecute()中显示进度对话框


现在需要实现回调方法onPreExecute()。在这里显示一个进度对话框，告诉用户正在下载问题最合适。在问题下载完毕前，用户什么也不能做。前面下载得分时您在标题栏显示进度指示器，但这里将在游戏屏幕上显示一个进度对话框：

[image: figure_0247_0325]


出于清晰的考虑，这里使用了硬编码的字符串，但设计良好的应用程序将使用字符串资源，以简化本地化工作。给这个对话框配置了一个取消侦听器，让用户能够按 Back 按钮关闭对话框。如果用户这样做了，将调用AsyncTask的方法cancel()，这意味着关闭对话框将撤销下载任务，终止网络操作。


15.7.3 在onPostExecute()中关闭进度对话框


接下来实现方法 onPostExecute()。该方法被调用时，后台处理已完成，因此将原来用于显示屏幕的代码移到这里。另外，这里也是关闭进度对话框的最佳地方：

[image: figure_0247_0326]


您还需实现QuizTask类的回调方法onCancelled()和QuizGameActivity类的回调方法onPause()，以响应用户取消下载的操作，这与下载得分的实现很像。


15.7.4 执行后台任务


现在需要确定哪些处理以异步运行，同样，这包括下载和分析数据的代码。下面演示了如何重写回调方法doInBackground()（出于清晰考虑删除了处理异常的代码）：

[image: figure_0247_0327]


在这里，后台处理只包括确定要下载的问题批次以及调用辅助方法loadQuestionBatch()。我们利用回调方法doInBackground()的灵活参数传入了max和start。您应将方法loadQuestionBatch()从QuizGameActivity类移到QuizTask类，并对其进行修改，使其使用合适的URL请求应用程序服务器。为此，只需生成合适的URL参数，打开指向远程应用程序服务器的流，并像以前一样使用XmlPullParser对XML数据进行分析（分析细节不变）。不同于下载得分的实现，这里不需要发布进度。


15.7.5 启动QuizTask


实现QuizTask类后，便可修改QuizGameActivity类的方法onCreate()，在加载屏幕时调用QuizTask类的方法execute()。在这里，方法execute()接受两个参数：用于下载问题的服务器Web地址和起始问题编号（一个整数）：

[image: figure_0248_0328]


有关问题下载任务的完整实现（包括重排和清理代码），请参阅配套光盘和配套网站提供的示例源代码。


15.8 总结


在本章中，您修改了应用程序“Been There, Done That!”，使其从远程应用程序服务器下载数据，包括成批的问题和用户得分。您学习了如何使用AsyncTask类来处理后台任务，确保应用程序能够响应用户操作；您还学习了开发网络移动应用程序时应注意的问题。本章让您掌握了网络应用程序的基本知识，下一章将更深入地介绍这个主题，让应用程序“Been There, Done That!”提供更强的网络支持。


15.9 问与答


问：下载问题时，每批多大最合适？


答：
 这是个难以回答的问题。简单地说，每次不能下载太多数据，让用户因等待而愤怒，也不能下载太少，让用户需要频繁地等待。最理想的情况是，所有下载都在用户做其他事情（如回答已下载的问题）时在幕后完成。

问：在哪里可以更详细地了解到Android平台支持的网络协议？


答：
 可查看Android SDK提供的 3个网络包：android.net、java.net和 org.apache。

问：可在应用程序中轻松地显示HTML内容吗？


答：
 如果您的应用程序需要检索并显示Web内容（如HTML），可使用WebView控件，它利用WebKit渲染引擎在屏幕上渲染HTML内容。WebView控件可显示本地内容，也可显示远程内容。

问：Loader是什么？


答：
 Loader类（android.content.Loader）是Android 3.0（API Level 11，也叫Honeycomb）新增的，让您能够轻松地异步加载活动所需的数据，还让数据在活动发生变化（如屏幕旋转）时保持一致。虽然Loader类是API Level 11新增的，但还通过与Android API Levels 4和更高版本兼容的库提供了它。更详细的信息请参阅相关的Android文档（http://goo.gl/VRCP0）。


15.10 作业



15.10.1 测验


1．在哪里可找到Android手机的网络状态信息？

A．状态栏中

B．Android应用程序Settings中

C．通过调用NetStatus类的方法getHandsetNetworkStatus()

2．判断正误：Android模拟器不能模拟Android设备的网络速度和延迟。

3．判断正误：必须使用Google App Engine来编写Android应用程序服务器。

4．下面哪项不是Android可使用的网络协议或技术？

A．HTTP

B．HTTPS

C．TCP

D．IP

E．原始套接字（RS）


15.10.2 答案


1．A 和 B。状态栏中确实显示了一些有关网络状态的基本信息，但 Android 应用程序Settings提供了更详细的网络状态信息。

2．错。Android模拟器有很多设置，可用于模拟网络速度和延迟。

3．错。可使用任何服务器技术标准来实现与Android应用程序交互的服务器，Google App Engine只是众多这样的技术之一。

4．在 Android 应用程序中，可使用这里列出的所有网络协议和技术。HTTP 和 HTTPS可供Web技术使用；TCP和 IP是Android使用的较低级的网络协议；而通过标准 Java API可直接使用网络套接字。


15.10.3 练习


1．使用模拟器在各种联网条件下测试应用程序“Been There, Done That!”。修改模拟器设置以模拟较慢的网络速度，然后运行该应用程序并查看结果。

2．使用设备在各种联网条件下测试应用程序“Been There, Done That!”。修改设备的网络设置（飞行模式或将设备放在易拉罐内），然后运行该应用程序并查看结果。

3．（很难）修改应用程序“Been There, Done That!”，使用 Thread和Handler（而不是AsyncTask）进行后台处理。



第16章 添加其他网络功能


本章介绍如下内容：

使用Android服务；

使用HTTP客户端服务；

执行HTTP GET和HTTP POST请求；

在项目中添加第三方JAR文件；

使用多部分（multipart）MIME文件。

在本章中，您将改进应用程序“Been There, Done That!”，使其将玩家数据（如设置、得分和化身）上传到应用程序服务器。您将学习如何将数据上传到网络服务器；还将学习如何在后台执行的简单服务中进行重要处理；最后，您将学习如何将外部库加入到Android 项目以及如何使用多部分MIME条目。


16.1 确定要上传到服务器的数据


到目前为止，应用程序“Been There, Done That!”只是从网络服务器下载数据，现在该将玩家的信息上传到应用程序服务器，并在必要时新建一个账户。为此，您需要学习如何使用 Android平台的 Apache HTTP客户端功能，以及如何在项目中添加额外的 Apache 库：Android SDK没有的库。

在应用程序“Been There, Done That!”中，有 3个活动需要将数据上传到应用程序服务器或使用相关的玩家数据检索合适的结果。

QuizSettingsActivity：这个类需要在应用程序服务器中创建一条玩家记录，并将玩家的设置上传，包括昵称、email地址和化身。这是单向的上传，主要是因为这只是一个示例应用程序。本书后面添加得分检索和交友功能时，将使用其中的一些数据。

QuizGameActivity：这个类需要上传玩家的得分。将使用玩家的得分和其他玩家的数据来生成排名靠前的得分和朋友的得分。

QuizScoresActivity：需要修改这个类，使其使用有效的玩家标识符来获取朋友的得分（虽然交友功能将在下一章实现）。


16.2 同步玩家的数据


必须确保应用程序“Been There, Done That!”尽可能简单。有些玩家设置被上传到应用程序服务器，而其他设置只对客户端来说是重要的。应用程序服务器需要跟踪客户端的使用和安装情况，因此必须在收到请求时创建一个独特的标识符，将其保存并发送给玩家。服务器首次见到新玩家时，它将生成一个玩家标识符，并将其发送到客户端。玩家的标识符是很多功能的关键所在：更新服务器中的记录、获取玩家的朋友的得分以及将玩家姓名与得分关联起来。

创建独特标识符的方式很多，一种是使用UUID类（java.util.UUID的方法randomUUID()，如下所示：

[image: figure_0252_0329]


这种方式优于其他一些方式，如通过 TelephonyManager 获悉设备 ID，因为无论设备是智能手机、平板电脑还是安装Android的烤箱，这种方式都将返回一个有效的标识符。另外，不同于 Android 2.2新增的 Settings.Secure.ANDROID_ID，这种方式适用于所有的 Android SDK版本。

接下来的问题是，如何让玩家数据的两个副本（存储在应用程序共享首选项中的和网络服务器中的）同步。就这个简单的应用程序而言，可这样确保数据同步：将应用程序的数据版本指定为“原始来源”，而将网络服务器的版本指定为“只读副本”。换句话说，您只是单向同步玩家数据：从应用程序到网络服务器。这有助于降低管理玩家数据的复杂度。如果您要改进这个应用程序，让玩家可以有多个客户端（各种设备、Web 客户端等），则需要改进该应用程序使用的数据同步方式。


16.3 将设置数据上传到远程服务器


在前一章，您学习了如何使用 AsyncTask 类从网络服务器下载数据，现在该将注意力转向将数据上传到网络服务器了，这包括玩家的设置和当前得分。最好按如下顺序实现这些目标。

1．首先从设置屏幕开始，实现生成为玩家生成独特标识符的功能，再在网络服务器上创建一条玩家记录。这些代码比前一章从网络下载数据的代码更复杂。

2．创建包含独特标识符的玩家记录后，修改游戏屏幕，定期地将得分数据发送给服务器。鉴于您已创建定期与网络服务器联系的AsyncTask，添加这种功能就是小菜一碟。

3．修改得分屏幕，将硬编码的玩家标识符改为存储在应用程序首选项中的标识符，以便获取合适的朋友得分数据。这种修改也很容易。

正如您看到的，创建有效的玩家记录对其他所有功能的正确运行至关重要。这是本章要添加的最复杂的功能，也是其他功能的基础。在第10章创建设置屏幕时，您将应用程序数据存储在 SharedPreferences 中；现在将修改 QuizSettingsActivity 类，在将玩家设置存储到SharedPreferences的同时，将其上传到服务器。

游戏屏幕和得分屏幕同设置屏幕的主要差别之一是工作流程。对于游戏屏幕和得分屏幕，用户启动合适的活动，下载数据并使用它们；而对于设置屏幕，用户启动活动并配置设置后，这些设置将立刻保存到应用程序首选项中。您需要确定将所有这些信息发送给网络服务器的合适时机。您可以分开发送数据——每当有数据发生变化时都发送，但效率极低。最理想的方式是，等用户在屏幕中输入所有数据后再将其上传到服务器。

这有点棘手。您可能想在屏幕上添加一个Button控件，让用户能够启动上传。但这不是Android 的工作方式，相反，应让用户能够在应用程序中随意地漫步。因此，您可能考虑在活动结束时（如在活动的生命周期方法onPause()或onDestroy()中）启动一个异步任务。这是可行的，但存在一个问题：AsyncTask类属于活动，因此受限于活动的生命周期。换句话说，活动结束后，AsyncTask将泄露，因为它不能存在与活动外。

您需要创建能在活动外生存的后台进程，Android SDK 提供了这样的机制——Android服务。


16.3.1 使用Android服务


要创建服务，需要继承Service类（android.app.Service），并在文件AndroidManifest.xml中定义它。服务的生命周期不同于活动。设置屏幕需要的服务非常简单，因此本章不探讨服务的整个生命周期。一般而言，将调用方法 onCreate()，再调用方法 onStartCommand()或onBind()，这取决于服务的类型以及它是如何启动的。服务结束（因服务完成并调用方法stopSelf()或没有进程绑定到它）后，将调用方法onDestroy()。

下面来创建一个服务。您需要一个简单的服务，供QuizSettingsActivity类用来将玩家设置异步地上传到网络服务器。出于简化的目的，您可在服务中定义一个AsyncTask类，用于封装网络代码，就像前一章所做的那样。差别在于，该任务由服务而不是活动运行，这样，如果您愿意，以后可让服务做其他事情。

要在QuizSettingsActivity类中创建服务，请采取如下步骤。

1．编辑 QuizSettingsActivity 类，在其中添加内部类 UploaderService，它继承Service类。

2．在UploaderService中创建内部类UploadTask，它继承AsyncTask类，就像前一章一样。这个异步任务获取应用程序共享首选项、生成独特的标识符（如果没有相应的玩家记录）、将设置打包并发送给网络服务器。

3．在UploaderService类中声明两个成员变量：一个专用于该服务的DEBUG_TAG和一个表示异步任务的UploadTask变量。

4．重写UploaderService类的方法onStartCommand()，使其实例化UploadTask成员变量，并调用方法execute()以启动任务。让这个方法返回START_REDELIVER_INTENT，让服务仅在当前任务存活期间运行。

5．重写UploaderService类的方法onBind()，使其返回null。就这个简单服务而言，不需要绑定。

实现服务后，必须注册才能使用它。要注册该服务，请修改项目的Android清单文件，如下所示：
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生成的UploaderService类看起来如下所示：

[image: figure_0254_0331]


可以在QuizSettingActivity类中的onPause()方法中起动UploaderService，如下所示：

[image: figure_0254_0332]



16.3.2 实现UploadTask


要与应用程序服务器通信，可利用Android SDK中的HttpClient包（org.apache.http）。这个包提供了在应用程序中处理各种联网情形的工具。您可使用HttpGet像使用HTTP GET方法的Web表单那样提交查询变量；还可使用HttpPost像使用HTTP POST方法的Web表单那样提交变量和上传化身。

我们编写应用程序服务器时，考虑了HTML Web表单。事实上，在编写Android客户端前，使用标准 HTML 表单对该服务器进行了测试。通过先开发 Web 客户端再开发 Android客户端，可确保使用的客户/服务器通信协议是标准的和跨平台兼容的。通过使用这种开发流程时，可确保能处理Web表单式HTTP GET和HTTP POST方法的平台（包括Android平台）都与该应用程序服务器兼容。这样，应用程序便可依赖于 Apache HTTP 库——主要是org.apache.http.client包。

UploadTask 类的实现与以前编写的异步任务很像。它包含一个类型为SharedPreferences 的成员变量，用于访问应用程序首选项。方法 onPreExecute()获取首选项。与往常一样，该任务最重要的部分都位于方法doInBackground()中，这个方法完成两项任务：使用HTTP GET上传使用基本数据类型的设置数据；使用HTTP POST上传化身图形。这两项任务是使用两个辅助方法完成的，它们是 postSettingsToServer()和postAvatarToServer()：
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16.3.3 使用HTTP GET方式上传玩家数据


使用基本数据类型的玩家数据（即独特的标识符、昵称、email地址、密码、得分、性别、出生日期和最喜欢的地方）是通过HttpClient和HttpGet类使用HTTP GET方法提交给应用程序服务器的。要实现这项功能，需要采取如下步骤。

1．首先，在QuizActivity类中添加共享首选项值，用于表示玩家独特的标识符。还需添加网络服务器的URL，用于在该服务器中添加或编辑玩家数据。这类似于下面这样：

[image: figure_0255_0334]


2．从应用程序共享首选项中获取玩家的设置。

3．生成并保存独特的玩家标识符（如果还没有创建的话）。为此，可使用 UUID 类（java.util.UUID），这在前面讨论过。创建玩家标识符后，将其保存到首选项中。

4．将设置打包成一个有名称-值对组成的Vector（java.util.Vector）以方便传输。

5．生成合适的 URL，用于添加或编辑设置数据。为此，可使用 URLEncodedUtils类（org.apache.http.client.utils.URLEncodedUtils）的方法 format()在 URL 中包含矢量数据。

6．使用URL创建一个HttpGet（org.apache.http.client.methods.HttpGet）请求对象。

7．创建一个 HttpClient（org.apache.http.client.HttpClient）对象，并执行 HttpGet请求。

这不是Android代码，而是使用常见Apache库的标准Java代码。UploadTask类的方法postSettingsToServer()类似于下面这样：
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这是一个简单的HTTP GET请求实现。通常，以明文方式通过网络发送敏感数据不好，但对我们的简单示例来说，这是可行的。有关安全地发送数据的类的相关信息，请参阅Java文档。


警告：
 警告：对于所有数据，我们都以明文方式存储在示例数据库中，以方便读者使用。当您测试应用程序时，请不要使用真实的姓名和密码。我们不希望有任何读者的信息被人利用，因此使用本书提供的应用程序服务器进行测试时，请使用虚构的姓名、email地址和密码。虽然我们对信息的可用性进行了限制，但这只是一个测试服务器，几乎没有采取安全措施。这是为方便读者故意这样做的，让读者能够测试网络的各个方面。


16.3.4 使用HTTP POST方法上传化身


化身数据（一个图形文件）是使用HTTP POST方法提交给应用程序服务器的。为实现这项功能，需要采取如下步骤。

1．确定需要使用哪些类（和第三方库）来包装化身数据并将其发送给服务器。

2．在Eclipse项目中添加所需的第三方库，并修改项目设置。

3．实现UploadTask类的方法postAvatarToServer()。

同样，这不是Android专用代码，而是使用常见Apache库（其中包括几个MIME库，您可下载它们并将其加入到项目中）的标准Java代码。


1．使用MIME消息


HttpClient类最适合用于上传多部分MIME消息，该消息包含化身以及对应用程序服务器来说很重要的其他信息。然而，编写本书时，Android SDK对Apache HttpClient的支持还不全面。Android SDK还不支持多部分MIME，虽然以后的版本可能支持。就目前而言，要在不编写代码的情况下支持多部分MIME，必须将相关的Apache库（JAR文件）加入项目。具体地说，您需要将如下JAR文件加入项目：

Mime4j（http://goo.gl/7ASzA）；

HttpMime 4.0（http://goo.gl/ISfHD）；

Apache Commons IO（http://goo.gl/VPb1J）。


注意：
 不知道多部分 MIME 是什么？Wikipedia（http://goo.gl/EKOgb）对其做了很好的描述。简单地说，多部分MIME是一种将多项数据（包括二进制数据）编码到单条文本消息中的方式。在HTML表单中，多部分MIME消息的内容编码类型为multipart/form-data。多部分MIME并非只能用于HTTP，例如，电子邮件就经常使用多部分MIME。


2．在Android项目中添加JAR文件


确定实现化身上传功能所需的3个JAR文件后，按如下步骤将它们加入到项目中。

1．下载要加入到项目中的JAR文件。

2．在项目中创建目录/libs，它应与/src和/res位于相同层级。

3．将JAR文件复制到目录/libs。如果必要，在Eclipse中刷新项目，让目录/libs显示出来。

4．在 Project Properties（项目属性）对话框中，选择 Java Build Path并切换到选项卡Libraries。

5．单击Add JAR按钮并选择目录/libs中要加入项目的三个 JAR文件，再单击OK按钮。


3．将化身打包并上传到服务器


化身数据（一个图形文件）是通过HttpClient和HttpPost类使用HTTP POST方法提交给应用程序服务器的。要实现这项功能，请执行如下步骤。

1．从应用程序共享首选项中获取化身文件的位置和玩家标识符。

2．将化身图形封装到 MultipartEntity（org.apache.http.entity.mime.MultipartEntity）中，以便使用当前不包含在Android SDK中的Apache库进行传输。

3．使用上传设置时的URL（不包含Vector）创建一个HttpPost（org.apache. http.client. methods.HttpPost）对象。

4．创建一个HttpClient（org.apache.http.client.HttpClient）对象并执行HttpPost请求。

下面是UploadTask类的方法postAvatarToServer()的完整实现：
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至此，设置屏幕的数据上传服务就实现好了，现在可以对其他活动做最后的修饰。


16.4 将得分数据上传到远程服务器


要将玩家的得分信息上传到应用程序服务器，可在 QuizGameActivity 类中再添加一个AsyncTask 子类，但为何不修改现有的 QuizTask，使其在游戏下载新问题时将玩家的得分提供给应用程序服务器呢？这有助于缩短延迟，提高联网效率。唯一的缺点是，不会在用户回答每个问题后都更新得分，因此得分可能有点滞后。

在用于检索新问题的URL中，可添加3个查询变量：启用（默认被禁用）得分更新的布尔值、玩家标识符和当前得分。这样，每当下载一批新问题时，服务器都将更新用户的得分，真是一举两得。为完成这种细微的修改，请对QuizTask类的方法doInBackground()做如下修改：
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请将这些代码放在创建URL和使用URL的代码之间，以修改URL。如果有其他疑问，请参阅示例代码中该方法的完整实现。


16.5 下载朋友的得分数据


实现玩家标识符后，应花点时间修改QuizScoresActivity类，以使用实际标识符而不是硬编码的标识符。为此，使用如下代码来替换硬编码的标识符（2008）：
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16.6 总结


在本章中，您修改了应用程序“Been There, Done That!”，使其将游戏数据上传到一个远程应用程序服务器，这包括玩家设置、化身和得分。您还学习了如何创建一个后台服务，它能够在活动生命周期结束后继续运行。另外，您还学习了如何通过 HttpClient 类使用 HTTP GET和HTTP POST方法将数据上传到服务器。最后，您学习了如何将第三方包加入应用程序，并像使用Android SDK包那样使用它们。


16.7 问与答


问：到哪里可以更深入地了解Android服务？


答：
 对于本章使用的服务，只需启动并让它自己结束。对于入门图书来说，服务是个高级主题，下一章将更详细地讨论它。我们在进阶图书《Android Wireless Application Development》对服务做了全面介绍，本书之所以简要地介绍服务，是因为经常要用到它。有关 Android 平台中服务工作原理的全面描述，请参阅 Android SDK 文档（http://goo.gl/TL0Zu）。

问：为在应用程序中实现后台工作队列模型，有更简单的方式吗？


答：
 考虑使用 IntentService 类（android.app.IntentService），它提供了一种非常简单的Android服务实现，可使用意图来启动。这个类为您处理了异步后台处理的所有细节。

问：如何避免以明文方式上传用户数据？


答：
 要在传输期间保护用户数据，方式很多。例如，可使用HTTPS，这将通过SSL对传输的所有数据进行加密，详情请参阅 java.net和 java.net.ssl包。对于通过安全信道共享的密码，可使用 MessageDigest 类（ java.security.MessageDigest ）以散列方式发送。

问：Android平台支持 JavaScript Object Notation（JSON）吗？


答：
 支持。在Android SDK中，JSON库位于 org.json包中。


16.8 作业



16.8.1 测验


1．判断正误：Android SDK本身全面支持多部分MIME。

2．判断正误：所有网络操作都应在UI线程中执行，让它们的速度尽可能快。

3．下面哪些类不能用于在后台执行任务？

A．BackgroundTask

B．AsyncTask

C．Thread

D．AsyncActivity

4．判断正误：活动启动的AsyncTask不能在该活动的生命周期结束后运行。


16.8.2 答案


1．错。当前，Android SDK本身不支持MIME；要支持MIME，必须在Eclipse项目中添加第三方MIME库。

2．错。为确保手机的响应速度尽可能快，需要长时间执行的操作（如网络操作）都不应在UI线程中运行。

3．A和D。AsyncTask是一个辅助类，简化了Thread的使用。这两个类都可用来在后台执行任务。其他两个不是SDK类，甚至根本没有这样的类。

4．对。异步任务的生命周期受限于调用方（这里是活动类）的生命周期。如果要执行独立于活动生命周期的操作，可考虑使用服务。


16.8.3 练习


1．修改QuizActivity类中定义的变量QUESTION_BATCH_SIZE，将其设置为更小的值。问题批次越小，下载就越频繁，但得分数据的上传频率也越高。

2．重写UploaderServer的其他回调方法（如onDestory()），在每个方法中都显示一条说明性日志消息。

3．（较难）在本章的应用程序中添加一项新功能，让玩家提供问题：通过多部分MIME POST 将它们上传到 http://tqs.mamlambo.com/suggest ，并使用表单字段提供玩家标识符（playerId）、问题文本（question）和问题图像（questionImage），其中问题图像的指定方式与化身图像相同。



第17章 添加社交功能


本章介绍如下内容：

使用社交功能改善应用程序；

添加加为好友的功能；

显示朋友的得分；

集成社交网络服务。

在本章中，您将添加一些社交功能，以改善应用程序“Been There, Done That!”。具体地说，您将修改这个应用程序，让用户能够添加朋友以跟踪其他玩家的得分。本章还将介绍Android应用程序如何使用社交功能和第三方社交网站，以改善用户的体验。


17.1 使用社交功能改善应用程序


经过前几章的工作，应用程序“Been There, Done That!”已初具雏形。但一个人玩不是很有趣。理想情况下，玩家希望能够友好地比赛；至少希望能够与他人分享游戏体验。让玩家能够彼此交互的应用程序流行起来（进而获得成功）的可能性更大。

社交应用程序大致分两类：设计用于访问社交网站（在功能中集成社交信息，以改善用户体验的。游戏“Been There, Done That!”适合采用后一种方式。事实上，为只显示玩家朋友的得分，只需在该应用程序中添加少量的社交功能，然而，这只是可在应用程序中添加的社交功能的冰山一角。


17.1.1 给应用程序量身定制社交功能


确定应用程序应包含哪些社交和互动功能是项比较棘手的工作。作为应用程序设计人员，您可以自问如下问题。

哪些社交功能对我的应用程序来说是合适的？应用程序要使用社交功能来鼓励竞争（比谁的得分高、超过朋友的最高得分时奚落他等）吗？应用程序要使用社交网络来发布游戏结果，从而以免费方式促销它吗？

我的应用程序将如何定义社会关系？用户将如何邀请别人来玩游戏？为与朋友联系，用户将输入其email地址、电话号码还是用户名？邀请将通过email还是短信发出？玩家关系需要双方确认吗？

应用程序的目标用户喜欢访问哪些社交网站？在应用程序中集成这些网站的功能有意义吗？社交网站有定义明确的API用于在应用程序中集成其功能吗？需要同意哪些许可条款？

应用程序需要保护用户及其朋友的隐私吗？在决定应用程序能否使用用户的私有数据时，应遵循哪些指导原则？


17.1.2 支持基本的玩家关系


社交应用程序依赖于用户之间的关系，不同的应用程序使用不同的术语来描述这些关系。描述用户之间的关系时，使用最广泛的两个术语是熟人和朋友，但有些网站使用独特的术语，如圈子或粉丝。有些应用程序根据游戏主题使用特定的术语来称呼朋友和熟人。例如，以战争为主题的游戏可能使用短语“招募勇士完成使命”，而不使用常见的说法“使用email地址邀请朋友来玩游戏”。


17.2 在应用程序中提供加为好友的功能


对于应用程序“Been There, Done That!”，您将添加一些简单的社交功能，让玩家能够查看其他玩家的得分；这是一种激励玩家玩游戏的简单方式。通过只分享“公有的”得分信息，可避免实现朋友关系的验证和确认。

您在本章添加的最简单社交功能的工作原理如下。

1．玩家使用email地址将另一位玩家指定为好友。

2．如果email地址与应用程序服务器中另一位玩家的记录匹配，则建立好友关系。

3．随后，该玩家将在得分屏幕的朋友得分选项卡中看到另一位玩家的得分。这种关系是单向的，即该用户能够看到另一位用户的得分，但除非另一位用户也把这位用户设置为朋友，否则不能看到这位用户的得分。更详细的细节，请参阅本章末尾的练习。


17.2.1 在设置屏幕中添加加为好友的功能


要在应用程序“Been There, Done That!”中添加这项社交功能，必须修改QuizSettingsActivity，让用户能够输入朋友的email地址。具体地说，您需要：

在设置屏幕中添加一个打开对话框的Button控件；

在QuizSettingsActivity类中实现一个对话框，让用户能够输入朋友的email地址；

添加将加为好友的请求发送给应用程序服务器的代码。


1．添加新资源


与应用程序“Been There, Done That!”的其他屏幕一样，为在设置屏幕中支持加为好友功能，需要添加一些字符串资源。具体地说，在/res/values/strings.xml中添加4个字符串资源，供新设置和相关的对话框使用：

[image: figure_0265_0341]


保存这个字符串资源文件。现在，可以在设置屏幕和加为好友对话框使用的布局资源文件中使用这些字符串了。


2．修改设置屏幕的布局


您必须修改应用程序“Been There, Done That!”的用户界面，让玩家能够输入朋友的 email地址。当然，这有很多方式；您可以添加一个活动并修改主菜单屏幕，以便在应用程序中显示一个全新的屏幕；也可以修改设置屏幕，在其中添加一个设置区域。出于简化的目的，在设置屏幕的底部添加一个指定朋友 email 地址的区域，它与其他依赖于对话框的设置区域类似，如图17.1所示。

[image: figure_0265_0342]


图17.1 修改设置屏幕，让玩家能够请求建立朋友关系

在本书前面，您在设置屏幕中实现了多个Button控件和相关的对话框，因此这种任务对您来说应非常简单。例如，为添加加为好友的功能，可在布局资源文件settings.xml中添加如下XML代码（将其放在用于指定最喜欢的地方的布局控件后面）：

[image: figure_0266_0343]


与其他设置一样，修改布局时，需添加多个TextView控件和一个名为Button_Friend_Email的Button控件。单击该按钮将显示一个对话框。


3．实现加为好友对话框的布局


与密码对话框和指定最喜欢的地方的对话框一样，可在AlertDialog的基础上创建一个自定义对话框，并将其用作加为好友对话框。

然而，不同于其他设置，这里将简化朋友数据，只在服务器上使用它，而不将它作为应用程序首选项的一部分存储在本地。毕竟，这种数据仅供服务器用来生成朋友得分列表。

为简化加为好友对话框，只在其中包含一个EditText控件，供用户输入朋友的email地址。这个地址可传输到网络服务器并存储在那里。就目前要实现的社交功能而言，客户端根本不需要存储它；然而，如果您要添加其他与朋友管理相关的社交功能，可能像存储其本地副本。

同样，您需要添加一个新的布局资源，用于描述加为好友对话框的用户界面。为此，在XML布局文件/res/layout/friend_dialog.xml中这样定义它：

[image: figure_0266_0344]


这个布局的内容很简单，它是一个LinearLayout容器，包含两个控件：一个提示用户输入email地址的TextView控件和一个从用户那里接收email地址的EditText控件。


17.2.2 实现加为好友的功能


接下来，将注意力转向QuizSettingsActivity类，并实现这个对话框。这个对话框比密码对话框和指定最喜欢的地方的对话框都简单，但创建步骤基本相同。首先，使用一个成员变量定义该对话框的标识符：

[image: figure_0267_0346]


接下来，实现Button控件Button_Friend_Email指定的单击处理程序，让其显示这个新对话框：

[image: figure_0267_0347]


现在实现该对话框。首先，修改QuizSettingsActivity类的方法onCreateDialog()，在其中包含一条针对该对话框的case语句：

[image: figure_0267_0348]


您对上述对话框实现应相当熟悉，您也通过加载布局资源创建了一个AlertDialog控件。唯一需要注意的实现细节是，在肯定按钮的单击处理程序中调用了方法 doFriendRequest()。这个方法的实现将稍后讨论，而先在方法onPrepareDialog()中实现针对加为好友对话框的case语句，这里不需要做任何实际的准备工作。

加为好友对话框类似于图17.2。

[image: figure_0268_0349]


图17.2 加为好友对话框


1．创建处理加为好友请求的异步任务


用户单击对话框中的OK按钮时，需要将email地址发送给应用程序服务器。应用程序服务器负责建立朋友关系——如果朋友的email地址包含在数据库中。

实现这种功能的方式有很多。如果您将用户输入的朋友的 email 地址以共享首选项的方式存储在本地，则只需将它加入到前一章创建的简单后台服务中。然而，出于简单的考虑，且由于这项功能是轻量级的，不是应用程序的核心功能，您将创建一个新的异步任务，以便将每个email发送给服务器。

为此，需要在 QuizSettingsActivity 中创建一个新的内部类——FriendRequestTask，它继承 AsyncTask。这个类非常简单，且看起来很熟悉。它从共享首选项中获取合适的玩家数据以及对话框中的 email地址，并使用特殊的URL通过HTTP POST将这些信息这些信息传输给网络服务器：

[image: figure_0268_0350]


别忘了在QuizActivity类中定义URL TRIVIA_SERVER_FRIEND_ADD：

[image: figure_0269_0352]


实现FriendRequestTask类后，您需要让QuizSettingsActivity使用它。为此，首先在这个类中添加一个类型为FriendRequestTask的成员变量：

[image: figure_0269_0353]


接下来，修改方法onPause()，使其在必要时撤销加为好友请求：

[image: figure_0269_0354]


最后，实现辅助方法 doFriendRequest()（用户在加为好友对话框中单击肯定按钮时，将调用该方法），使其执行FriendRequestTask：

[image: figure_0269_0355]


注意到这里在启动FriendRequestTask前，确保没有其他未完成的更新。


2．显示朋友的得分


玩家能添加好友后，QuizScoresActivity类自动使用应用程序服务器中的实时数据填充显示朋友得分的选项卡，如图17.3所示。当然，您需要添加一些朋友的email地址，它们与数据库中的用户匹配。

[image: figure_0270_0356]


图11.3 显示朋友得分的选项卡


17.2.3 改进玩家关系


支持建立朋友关系后，便可以各种方式改善用户体验。支持建立朋友关系看似是一项微不足道的社交功能，但可以此为基础添加其他社交功能。玩家关系让开发人员能够以各种方式改善应用程序。

对于数据库中没有的朋友，应用程序服务器通过email向他们发出邀请。

玩家并非必须使用Android平台，您可轻松地添加其他平台（如Web、iPhone、BlackBerry 等）。这意味着朋友可与同一个应用程序服务器通信，并跨平台玩游戏。

朋友关系可以是单向的，也可以是双向的。可建立不同的信任关系，让玩家访问其他玩家的不同信息，包括问题答案以及最喜欢的地方。

建立朋友关系后，就可添加其他社交功能，如发出挑战、收发短信、发出通知等——这只受限于您的想象力。

本章介绍的加为好友功能好像不完整——确实如此，至少还应让玩家能够管理其现有的朋友（如查看、删除），这些改进将作为练习留给有实力的读者去完成。


17.3 集成社交网络服务


过去几年，社交网络很盛行，让人们能够彼此联系并分享有关生活的信息。很多社交网站开发了API供第三方开发人员使用，其中很多是基于表述性状态转移（Representational State Transfer，REST）的Web服务。用于社交网络（如Facebook）的应用程序数量呈爆炸式增长。

通过使用网站提供的API或服务，Android 应用程序可集成社交网站。集成程度从轻量级到完全不等。在Android应用程序中，可考虑下述社交网络集成。

用户赢得游戏后，将其自动连接到Twitter。

让用户能够查看和更新个人博客、Twitter订阅和Facebook状态。

开发功能齐备的 Twitter 客户端应用程序，向使用 Android 设备的用户提供所有的Twitter功能。

在上述每种情况下，都以不同的方式在Android应用程序中集成了Twitter功能。下面介绍如何支持当前流行的一些社交网络服务。


17.3.1 支持Facebook


Facebook是一种流行的社交Web服务，让人能够彼此联系、分享照片和视频以及聊天。对于像在应用程序中集成Facebook功能的开发人员，Facebook在http://goo.gl/GVe2P提供了入口。有关Facebook Platform for Mobile（Facebook Connect、Facebook SMS等）的更详细信息，请访问http://goo.gl/iB5Le.


17.3.2 支持Twitter


Twitter一种流行的社交Web服务，让人能够分享简短的文本消息，这被称为微博（tweet）。每篇微博不能超过 140 个字符，这让 Twitter 成为移动开发的理想平台。Twitter 在http://goo.gl/CnDr1提供了开发人员入口，其中包含有关Twitter API的参考信息。


17.3.3 使用OpenSocial Initiative


如果要支持多个社交网站或针对尽可能多的目标用户，可考虑使用 OpenSocial API （http://goo.gl/K3tnA）。OpenSocial 使用通用 API（而不是网站专用的 API）与众多流行的社交应用程序和服务集成，这包括（但不限于）：

friendster（流行于东南亚）；

hi5（流行于欧洲和中南美洲）；

Hyves（流行于荷兰）；

LinkedIn（商务网络）；

Mail.ru（流行于俄罗斯）；

mixi（流行于日本）；

MySpace（流行于世界各地）；

Netlog（流行于欧洲和中东）；

orkut（流行于南美和印度）；

人人网（以前的校内网，在中国的学生中很流行）；

XING（商务网络，流行于欧洲和中国）；

Yahoo!（流行于世界各地）。

这些社交网站每天的活动用户都数以百万计。


17.4 总结


在本章中，您学习了如何使用社交功能改善移动应用程序的用户体验。您在应用程序“Been There, Done That!”中添加了简单的社交功能，让用户能够使用 email地址来指定朋友，并查看朋友的得分。最后，您学习了可考虑在应用程序中集成的众多第三方社交网络服务。


17.5 问与答


问：如何确定哪种独特标识符最适合用于区分用户？


答：
 虽然有很多区分用户的方式，但这个问题并没有很好的答案。有些候选方案是独特的用户名/密码组合、email地址和电话号码。在本章的示例应用程序中，我们将玩家的email地址作为独特的标识符，并允许用户设置密码。很多社交网站都使用类似的机制，但它并非没有问题，例如，email地址会变、用户通常有多个email地址、用户还需记住登录名和密码组合。与社交网站集成时，需要使用该网站的API要求的身份验证和凭证。另外，别忘了安全地使用、存储和传输敏感数据。

问：开发社交应用程序时应考虑哪些隐私方面的问题？


答：
 编写社交应用程序时，应告诉用户您将如何使用他们提供的信息。为保险起见，请遵循如下指导原则：不要访问、使用或存储应用程序不需要的信息，并假定用户提供的所有信息都是私有的。根据定义，即使您在应用程序“Been There, Done That!”中添加的加为好友功能也分享了私有数据：用户的昵称、得分和化身（参见访问服务器中朋友化身的练习）。从技术上说，如果您发布该应用程序，应非常明确地告诉玩家，这些信息将上传到应用程序服务器，其他玩家可访问它们。

问：如何确定在应用程序中能否集成本章没有列出的社交网站？


答：
 无论是要集成社交网络服务还是其他Web服务（如Google、Amazon、eBay），要获悉该服务是否有 API，最简单的方式是浏览其所属公司的网站。在这里，您将找到一个针对开发人员的链接，它通常位于客户支持、联系信息和公司信息附近，或位于客户支持FAQ中。大多数公司都要求开发人员同意使用条款，有些公司还要求注册特殊的API密钥，这样才能使用其服务。


17.6 作业



17.6.1 测验


1．判断正误：所有Android应用程序都应使用社交功能进行改进。

2．应用程序“Been There, Done That!”如何建立朋友关系？

A．让玩家在应用程序服务器中搜索他认识的朋友

B．让玩家输入其朋友的email地址

C．启动应用程序Contacts（联系人），并让用户选择一个联系人

D．让用户输入朋友的电话号码。

3．判断正误：Android SDK内置了对社交网站的支持。


17.6.2 答案


1．错。给应用程序添加社交功能可改善用户体验，但这是一个设计决策，需要仔细思考和规划。有些类型的应用程序将极大地受益于这些功能，而其他应用程序不能。仅当给应用程序添加社交功能将给用户和开发人员带来好处时，才应这样做。

2．B。在应用程序“Been There, Done That!”中，玩家可输入朋友的 email地址，以便将其指定为好友。应用程序服务器将根据输入的email地址查找玩家，如果找到这样的玩家，就建立朋友关系。

3．错。您可使用Android SDK的网络功能来访问第三方社交网站提供的开发API。


17.6.3 练习


1．阅读您选择的第三方社交网络服务的开发 API 文档，并概述如何以有趣的方式在应用程序“Been There, Done That!”中集成这种服务。例如，每当玩家对问题做出肯定回答时，都像玩家的微博订阅发布一条信息，如Player X has climbed Mount Everest!。

2．修改得分屏幕，在其中添加第3个选项卡，它显示将当前玩家加入为好友的玩家（即能够查看当前玩家的得分的玩家）的得分。应用程序服务器支持与之相关的查询，您可使用下载朋友得分的 URL ，但需在后面添加变量 followers 并将其设置为 true （如http://tqs.mamlambo.com/scores.jsp?playerId=##&followers=true）。

3．修改得分屏幕中显示朋友得分的选项卡，在其中显示每个朋友的化身和得分（提示：在从应用程序服务器下载的XML得分数据中，包含朋友化身的URL）。

4．添加一项新功能：在用户添加朋友时，如果在服务器中找不到这位朋友，则向他发送一封电子邮件，邀请他安装应用程序“Been There, Done That!”。提示：在一篇深受欢迎的在线文章（http://goo.gl/USbnS）中，我们谈论了用于发送电子邮件的意图。



第18章 创建主屏幕App Widget


本章介绍如下内容：

设计并实现App Widget（应用程序窗口小部件）；

使用样式；

处理App Widget用户事件；

结合使用服务和App Widget。

在本章中，您将给应用程序“Been There, Done That!”创建一个App Widget。具体地说，您将创建一个简单的App Widget控件，可将其添加到用户的主屏幕中，以显示用户的化身、昵称和得分信息，从而提醒用户继续玩这款游戏。


18.1 设计App Widget


Android SDK给开发人员提供了一种有趣的方式，可在移动应用程序的传统边界外面提供功能，这就是App Widget。开发人员可使用App Widget API创建可加入到主屏幕中的小型控件。这些控件简单但功能强大，可向用户提供有关应用程序的补充信息，并提醒用户在必要时启动应用程序。

对有些类型的应用程序（如需要将状态或更新告知用户的应用程序）来说，App Widget很有用。天气应用程序可能包含这样的App Widget，即显示指定地区的当前天气状况；任务管理应用程序可能包含这样的App Widget，即告诉用户其待办事项中的下一个事项是什么以及当前还有多少个事项要办；图库应用程序可能包含这样的App Widget，即以幻灯片的方式列出图库中所有的图片。

在本章中，您将为应用程序“the Been There, Done That!”创建一个简单的App Widget，它执行如下功能。

显示用户的化身、昵称和当前得分。

显示最好的朋友的化身、昵称和当前得分。

单击它可启动应用程序“Been There, Done That!”。


18.1.1 开发App Widget


相对于您在本书前面完成的任务，开发App Widget有点复杂。要实现简单的App Widget，必须利用前面学习的很多技能。创建App Widget的步骤如下。

创建App Widget配置文件。

创建App Widget布局资源文件。

实现App Widget提供器。

实现Android服务，在必要时更新App Widget。

在Android清单文件中注册App Widget和相关的服务。

下面更详细地介绍每个步骤。配套光盘和配套网站提供了本章的完整源代码。


18.1.2 配置App Widget的属性


必须在一个独立的XML文件中指定App Widget的定义和配置属性，然后在Android清单文件中引用它们。下面是一些用于定义App Widget的常见属性。

大小：App Widget的宽度和高度，以独立于密度的像素（dp或dip）为单位，它对应于正确显示App Widget需要的主屏幕网格单元格数。Android主屏幕被划分成网格单元格，每个单元格通常为74×74像素。在每个单元格中，只能有一项内容，如App Widget或应用程序快捷方式，这可确保各项内容不会重叠。

更新频率：系统两次调用App Widget提供器来更新App Widget的内容之间相隔的时间，单位为毫秒。

初始布局：最初添加App Widget时使用的布局文件，以后可使用代码对初始布局进行修改。

配置活动：首次显示App Widget前将启动的活动，该活动将配置App Widget的各个方面。

要给应用程序“Been There, Done That!”添加 App Widget，在项目的资源文件夹/res/xml 中添加一个名为 widget_info.xml 的 XML 文件。在这个文件中，添加如下 App Widget定义：
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这个文件定义了一个App Widget，它每隔 3小时更新一次，大小为 4×2个网格单元格。如果您进行计算，将发现宽度294dp和高度146dp不是前面定义的网格单元格大小74dp的整数倍。虽然通常认为网格单元格大小为 74dp，但计算App Widget的大小时，必须将最终结果减去2dp。在这个例子中，74乘以2为148，然后将其减去2，结果为146。宽度也如此：将 74乘以 4，再减去 2，结果为 294。如果不这样做，App Widget占据的单元格数可能不符合预期。

这个App Widget每隔10800000毫秒（3小时）更新一次。另外，这个App Widget最初使用一个预定义布局，这是使用 android:initialLayout=“@layout/widget”指定的。下面创建这个布局资源，它表示App Widget的用户界面。


18.1.3 使用RemoteViews


App Widget有独特的布局要求。首先，App Widget是通过接口RemoteViews绘制的，这限制了可显示的用户界面控件的类型；其次，App Widget必须与其定义中配置的大小一致。

当视图由另一个进程显示时，将使用RemoteViews对象。App Widget正是这样的，它是在App Widget宿主进程而不是应用程序主进程中显示的。RemoteViews对象可使用的布局和视图对象受到了限制，下面是可在App Widget中使用的一些布局和视图对象：

LinearLayout；

FrameLayout；

RelativeLayout；

TextView；

ImageView；

Button；

ImageButton；

ProgressBar；

AnalogClock；

Chronometer。

不能使用这些控件的子类，这意味着布局的设计受到限制。在 Android 3.0和 3.1中，App Widget可使用众多其他的控件和功能，然而，App Widget并非要提供与功能齐备的应用程序一样强大的功能。一种改善App Widget功能的典型的方式，在需要更强大的功能或更复杂的屏幕时启动一个应用程序活动，因为App Widget启动的活动不像App Widget那样必须使用 RemoteViews对象，因此也没有 RemoteViews对象带来的限制。


18.1.4 使用样式


不断地设置相同的布局控件属性让人烦。鉴于您现在非常熟悉诸如TextView等控件了，下面介绍一种可简化布局设计的方式：样式。第4章简单地介绍过样式，它让您能够轻松地封装特定的控件属性，从而一次性设置它们。如果您熟悉Web设计，将发现Android样式很像CSS样式表。

对于应用程序“Been There, Done That!”的App Widget，我们希望不同的 TextView控件使用同一的文本样式。因此，创建新文件/res/values/styles.xml，并在其中定义两个样式：
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现在，不用分别设置TextView控件的每个属性，而只需将其style属性设置为您选择的样式。注意到样式WidgetTextShade只设置了各种投影属性，而样式WidgetText继承了WidgetTextShade，并设置了其他几个属性，包括textSize、textColor等。保存样式资源文件 styles.xml，然后就可在布局资源文件（最重要的是新的App Widget布局）中使用这些样式了。


18.1.5 设计App Widget的布局


要为App Widget设计布局，创建一个新的布局文件——/res/lay-out/widget.xml，并在其中包含如下代码：
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保存这个布局文件。完成App Widget要求的配置细节后，可将重点放在 Java实现上了。


18.1.6 实现App Widget提供器


完成配置后，需要实现 App Widget 提供器。为此，必须在项目中创建一个新类——QuizWidgetProvider，它继承了AppWidgetProvider类。AppWidgetProvider类有5个可重写的回调方法。

onUpdate()：更新间隔过后都将调用这个方法。

onDeleted()：每当App Widget被删除时都将调用这个方法。

onEnabled()：只在创建App Widget时调用这个方法。

onDisabled()：AppWidget的最后一个实例被删除时将调用这个方法。

onReceive()：每次收到广播事件时都将调用这个方法；其默认实现是在必要时调用前述每个回调方法（如onUpdate()、onDeleted()、onEnabled()和onDisabled()）。在需要提供高级行为时，可重写这个方法。

就应用程序“Been There, Done That!”的App Widget而言，需要执行一些后台处理以提供更新。因此，在深入探讨必须实现的AppWidgetProvider的回调方法前，需要创建一个新服务。


18.1.7 处理App Widget后台任务


您可能认为，App Widget不在应用程序进程中运行，因此无需操心持续时间太长的操作。您还可能认为，App Widget自动在后台执行其操作。这两种想法都不对。

对于持续时间很长的操作，常规的解决方案是以异步方式执行它们。然而，对于 App Widget，这种解决方案不可行，因为没有管理这种任务的底层活动。App Widget所属的进程随时可能终止，即使正在执行异步任务。因此，您必须创建一个Android Service对象，并在服务中执行所需的后台操作。


1．创建App Widget更新服务


在QuizWidgetProvider类中，定义继承Service类的内部类WidgetUpdateService。

WidgetUpdateService类的实现非常简单：
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WidgetUpdateService包含两个成员变量：处理后台操作的异步任务和自定义日志标记。该服务的回调方法只负责管理异步任务WidgetUpdateTask。回调方法onStartCommand() 启动WidgetUpdateTask 并返回 START_REDELIVER_INTENT——用于只在处理命令期间运行的服务。由于该App Widget不需要绑定，因此回调方法 onBind()只是返回 null。最后，回调方法onDestroy()撤销异步任务。


提示：
 要查看 Android 手机或模拟器当前运行的所有服务，可依次选择Settings、Applications和Running Services，在这里，您还可停止服务。


2．实现WidgetUpdateTask类


WidgetUpdateService执行的处理都发生在其内部类WidgetUpdateTask中，这个类负责异步地获取并更新App Widget RemoteViews数据。正如您预期的，WidgetUpdateTask真正有趣的地方是其回调方法doInBackground()（出于清晰和简洁的考虑，删除了异常处理代码）。这个方法首先获取要在App Widget中显示的数据：
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getWidgetData()和getTopFriendWidgetData()都是辅助方法，它们从网络服务器下载XML格式的玩家和朋友数据，然后对其进行分析以便用于App Widget。WidgetData是一个内部类，用于封装包括化身、昵称和得分的玩家数据。这些都在本书前面详细介绍过。如果您对这些方法的工作原理有其他疑问，请参阅配套光盘和配套网站的完整源代码。

接下来，从App Widget获取RemoteViews实例，并使用特殊的方法设置合适的控件属性。例如，使用方法setTextViewText()设置RemoteViews对象中TextView控件的文本：
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setWidgetAvatar()是一个辅助方法，它连接到网络服务器，将合适的化身图形解码为Bitmap，然后使用 RemoteViews 类的方法 setImageViewBitmap()设置该图形。同样，如果您要了解如何从指定URL下载图形文件，请参阅示例源代码：
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当前，该App Widget可行，但互动性不佳。前面列出了App Widget支持的视图，其中不包含任何用户输入字段。基本上，App Widget只支持单击事件。由于App Widget不是在应用程序主进程中显示的，需要采取新方式来响应这种单击事件。Android SDK 为此提供了Intent 类型 PendingIntent，这是一个包装好的意图，可在以后在另一个进程中发送。要创建PendingIntent，必须先创建一个Intent实例，然后使用额外的信息创建PendingIntent，如再次使用这种意图时如何做，即使用原来的实例还是创建一个新实例。创建PendingIntent对象后，便可调用方法setOnClickPendingIntent()将它分配给RemoteViews对象：
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配置好RemoteViews对象后，便可更新App Widget了。为此，可使用AppWidgetManager理（android.appwidget.AppWidgetManager）的方法updateAppWidget()：

[image: figure_0281_0366]


通过返回适当的值，最终实现doInBackground()方法。


3．管理App Widget更新服务


实现管理App Widget更新的后台服务后，需要让App Widget提供器管理它。首先，在QuizWidgetProvider类的回调方法onUpdate()中启动该服务。这里使用了方法startService()，如下所示：
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注意：
 如果您注意观察，将发现没有使用方法 onUpdate()接受的两个参数：appWidgetManager和appWidgetIds。之所以没有使用参数appWidgetManager，是因为您将相关的代码移到了另一个方法中，在那里获取了一个 WidgetManager实例。在需要支持多个显示不同数据的App Widget，将使用参数 appWidgetIds；在这种情况下，应用程序必须跟踪appWidgetIds值，这些值是由系统分配的，它们与每个App Widget要显示的数据相关联。通常，这是通过给App Widget指定配置活动实现的，让用户能够控制App Widget的每个实例显示的数据。

如果更新期间，App Widget从其宿主（如主屏幕）中被删除，则需要以不同的方式终止服务。为此，在QuizWidgetProvider的方法onDeleted()中包含如下代码：
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通过调用方法 stopService()，将调用服务类的方法 onDestroy()，进而中断相关的线程以停止服务。


18.1.8 修改Android清单文件


需要修改项目的Android清单文件，告诉系统到哪里寻找App Widget的定义，并注册后台服务。

AppWidget是一种特殊的BroadcastReceiver控件，因此必须在文件AndroidManifest.xml中添加一个<receiver>元素，指定App Widget可接收哪些 Intent对象以及App Widget特有的其他两项数据。为此，在文件AndroidManifest.xml的<application>部分添加如下<receiver>：
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这个<receiver>为App Widget更新定义了意图过滤器，并将App Widget及其定义文件关联到应用程序。

最后，还需通过修改Android清单文件，让系统知道新的后台服务。为此，在清单文件的<application>部分，再添加一个<service>，如下所示：
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它告诉系统有一个服务以及在哪里去寻找它。至此，您实现了创建功能齐备的App Widget所需的所有细节。

要将App Widget加入到Android手机或模拟器的主屏幕中，可采取如下步骤。

1．切换到主屏幕。

2．在屏幕上找到一个合适的空白区域（别忘了，这个App Widget需要 2x2网格单元格）。

3．用手指在要放置App Widget的地方按住（或在模拟器中单击并按住鼠标）。

4．在出现的弹出式菜单中，选择Add to Home Screen>Widgets，App Widget将出现在界面中，如图18.1所示。

5．从列表中选择刚创建的App Widget或其他App Widget，将其加入到主屏幕中，如图18.2所示。
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图18.1 将App Widget加入到主屏幕中

[image: figure_0284_0372]


图18.2 应用程序“Been There,Done That!”的App Widget


18.2 总结


在本章中，您为应用程序“Been There, Done That!”创建了一个简单的App Widget，它显示用户的化身、昵称和得分。本章介绍了开发App Widget的所有细节，包括设计布局和定义App Widget的属性。您还添加了简单的事件处理，让用户能够单击App Widget来启动应用程序“Been There, Done That!”。最后，您使用了后台服务来处理App Widget事件和更新。


18.3 问与答


问：只能将 App Widget放在主屏幕上吗？


答：
 不。任何App Widget宿主都可放置App Widget，但主屏幕是放置App Widget的最常见地方。更详细的信息请参阅有关AppWidgetHost和AppWidgetHostView文档。

问：如何在 App Widget中添加互动性更强的功能（如 Button控件）？


答：
 如果要在App Widget中添加配置控件，让用户触发对App Widget内容的更新，需要分别定义每个事件，并实现合适的单击处理程序，让其通过PendingIntent对象将特定的事件命名发送给注册的接收器。然后，App Widget应用程序需要接收命令，并相应地处理它们——必要时更新App Widget的内容。

问：可创建 App Widget的多个实例吗？


答：
 对您为应用程序“Been There, Done That!”实现的App Widget来说，创建其多个实例没有意义。然而，在有些情况下，提供多个使用不同配置的实例是合适的。为此，一种方法是，使用给App Widget指定的配置活动让用户配置每个App Widget实例。然后，应用程序必须跟踪实例之间的差别，方法是跟踪每个 App Widget标识符对应的用户配置活动。在文章Handling User Interaction with Android App Widgets中，我们也讨论了这个高级主题。

问：我见过可调整大小的 App Widget，还见过包含 ListView等控件的 App Widget。如何创建这样的 App Widget？


答：
 Android 3.0和 3.1新增了很多App Widget功能，有关如何使用这些新API的详细信息，请参阅这些SDK版本的发布说明。然而，别忘了大多数设备运行的都不是Android 3.0，因此这些新功能不与大多数设备兼容。


18.4 作业



18.4.1 测验


1．判断正误：App Widget只能放在主屏幕上。

2．下面哪个视图控件不能用于App Widget中？

A．Button

B．WebView

C．ProgressBar

3．判断正误：虽然App Widget的大小是以独立于密度的像素定义的，但必须为单元格大小的整数倍。

4．为何在App Widget中使用服务？

A．旨在处理长时间运行的后台操作

B．旨在直接在屏幕上绘画

C．旨在访问私有数据


18.4.2 答案


1．错。App Widget可放置在实现了AppWidgetHost对象的任何应用程序中。

2．B。可使用Button和ProgressBar，但不能使用WebView。

3．对。单元格大小通常为74像素，但计算多个单元格的大小时，需要减去2像素。因此，两个单元格的宽度为 146（74×2 – 2）像素。

4．A。App Widget运行在其他进程中，必须能够响应请求。不能使用线程，因为App Widget返回时，线程可能被删除。因此，启动一个服务来执行后台处理。


18.4.3 练习


1．实现App Widget提供器的其他回调方法，让它们显示一条说明性消息。

2．修改App Widget的布局，使用可用的控件让其更漂亮。

3．（很难）在App Widget中添加一项功能，如一个跳过主菜单屏幕，直接显示游戏屏幕的Button控件。

4．（较难）修改App Widget，让其每隔 30分钟就显示一位朋友的数据。提示：当前的实现在显示第一位朋友的得分数据后就停止，您需要让它继续读取数据。



第19章 应用程序国际化


本章介绍如下内容：

Android平台支持的语言；

管理字符串和其他资源；

本地化工具；

需要考虑的其他国际化因素。

移动市场是全球化的，为众多国家和区域（locale）的各种用户服务。设计和开发Android应用程序时，开发人员必须牢记这一点，因为这些应用程序可能被说外语的用户使用。在本章中，您将学习Android平台的本地化功能，以及如何准备要发布到各种国家、地区和区域的应用程序。


注意：
 第 24章将介绍如何将应用程序发布到Android Market，这包括发布到各个国家、提供使用众多语言编写的应用程序描述以及以不同货币计价的价格。


19.1 通用的国际化原则


面对全球性市场，通过支持各种语言和区域，开发人员可最大限度地提高利润和增大用户群。下面花点时间阐明一些术语。您可能知道语言是什么意思，但可能不知道每种语言都可能有很多不同的区域（外行称之为方言）。例如，西班牙的西班牙语与美洲西班牙语差别很大，加拿大法语与欧洲和非洲法语不同，而美式英语和英式英语也不同。英语是种语言，而美式英语（English（United States））、英式英语（English（United Kingdom））和澳洲英语（English&nbsp;（Australia））是区域，如图19.1所示。
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图19.1 说同一种语言的人常常有不同的本地方言

应用程序由数据和函数（行为）组成。对大多数应用程序来说，其行为不随区域而变；但数据必须本地化。这是资源文件存在的重要原因之一——将应用程序数据外部化。不同区域之间的差别远不止“口音”，还包括单词拼写、含义、俚语、地区性数据（如日期和时间）的格式以及主要货币。在需要本地化的应用程序数据中，最常见的一种类型是应用程序使用的文本字符串。例如，一个字符串可能表示用户的姓名，但在应用程序屏幕中标识姓名时，需要使用合适的语言，如Name、Nom、Nombre。

支持国际化的开发平台通常支持使用字符串表，通过更换字符串表，同一个应用程序可供说不同语言的用户使用。Android平台也不例外。


警告：
 在应用程序的源代码文件（尤其是 Java 文件和布局资源文件）中，除非万不得已，不要以硬编码的方式指定需要本地化的数据，如字符串信息。这样做将妨碍国际化。


19.2 Android的本地化工作原理


相对于其他移动平台，Android SDK对国际化提供了广泛的支持。更重要的是，更新后的Android SDK文档非常全面，您无需再猜谜了！

Android本地化分下面三大类。

Android平台支持的语言和区域（一个全面的列表，所有语言的超集）。

特定Android手机支持的语言和区域（全部语言的一部分，由手机制造商或运营商决定）。

Android Market支持的国家、语言和区域（Google可合法销售产品的国家和区域，在不断增加）。

每个新Android SDK版本都增加了支持的区域；有关特定Android SDK版本支持的区域完整列表，请参阅相关的文档。例如，Android 2.1支持的区域可在 http://goo.gl/MIkAW找到。表 19.1列出了Android 3.0支持的所有区域。

表19.1 Android 3.0支持的语言和地区
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续表

[image: figure_0291_0376]


续表

[image: figure_0292_0377]



19.2.1 Android操作系统如何处理区域


与其他操作系统一样，Android 平台也有针对区域的系统设置。该设置有默认值，移动运营商可修改它。例如，德国的移动运营商可能将手机的默认区域设置指定为 Deutsch （Deutschland）；美国的移动运营商可能将默认区域设置为 English（American），并提供区域选项Espanol（Estados Unidos），从而支持美式英语和美式西班牙语。设备可能只显示相关的区域设置选项，例如，针对美国用户的设备可能只支持区域 English（en_US）和 Spanish （es_US）。

要修改系统级区域设置，可使用应用程序Settings。区域设置将影响手机中安装的应用程序的行为。

要在手机上修改区域设置，请执行下述步骤。请牢记这些步骤（或相关的图标），因为您将在选择的外语界面中恢复区域设置：

1．在主屏幕中，单击Menu按钮并选择Settings。

2．在应用程序Settings中，选择选项Language & Keyboard（语言和键盘设置）。

3．选择Select Locale（选择区域），再选择一个区域。Android平台将根据系统区域发生变化，例如，如果您选择了Espanol，将看到Android平台的很多菜单使用的都是西班牙语。


19.2.2 应用程序如何处理区域


现在来看看系统级区域设置对Android应用程序的影响。如果Android应用程序使用了项目资源，Android操作系统将寻找最佳的资源。在很多情况下，这意味着查找使用特定语言或区域的资源。如果没有与系统区域匹配的资源，系统将退而求其次，转而使用默认资源。

要提供特定语言和区域的资源，开发人员可将其放在经过特殊命名的项目资源目录中。您可本地化任何应用程序资源，无论它是字符串资源文件、Drawable资源、动画序列还是其他类型的资源。


1．指定默认资源


到目前为止，应用程序“Been There，Done That!”中几乎每项资源都是默认资源（只有icon.png例外，目录/drawable中没有其默认资源，而只有针对特定像素密度的版本）。默认资源是没有特殊标记的资源，标记用于指定在什么条件下加载。

默认资源是最重要的资源，因为没有量身定制的资源时，都将退出求其次，转而使用默认资源。在应用程序“Been There，Done That!”中，默认资源都使用英语。


2．指定特定语言的资源


要指定特定语言的字符串，必须将其放在特别命名的目录中，该名称包含 ISO 639-1指定的两字母语言编码（详情请参阅http://goo.gl/ToTSo）。例如，英语为en，法语为fr，德语为de。下面来看一个例子。

假设要让应用程序“Been There，Done That!”支持英语、德语和法语，您将采取如下步骤。

（1）为每门语言创建资源文件 strings.xml。对于每个要本地化的字符串，在每个资源文件中都必须使用相同的名称，这样才能以编程方式正确地加载它们。不需要本地化的字符串只需包含在默认（英语）文件/res/values/strings.xml中。

（2）将法语资源文件strings.xml保存到目录/res/values-fr/中。

（3）将德语资源文件strings.xml保存到目录/res/values-de/中。

现在，Android 便能根据系统区域设置获取合适的字符串。然而，如果没有匹配的字符串，系统将退而求其次，转而使用目录/res/values/中的字符串。这意味着如果用户选择了区域English（Arabic、Chinese、Japanese或其他任何未考虑的区域，将使用默认的英语字符串。

同样，可提供德语版Drawable资源，用于替换目录/res/drawable/中的默认图形，方法是将其放在目录/res/drawable-de/中，但名称必须与默认版本相同。


3．指定特定地区的资源


您可能注意到了，前一个实例只指定了语言设置（英语，而没有指定美式英语、英式英语或澳大利亚英语）。不用担心，在资源目录名中，也可指定地区或区域。

要指定用于特定语言和区域的字符串，必须将该本地化资源放在经过特殊命名的目录中，该名称包含 ISO 639-1指定的两字母语言编码（参见 http://goo.gl/ToTSo）、连字符、小写字母 r和 ISO 3166-1-alpha-2地区编码（参见 http://goo.gl/Qqfgx）。例如，美式英语为 en-rUS，英式英语为en-rGB，澳大利亚英语为en-rAU。下面来看一个例子。

如果要让应用程序“Been There，Done That!”支持上述 3种英语，可这样做。

1．对于每种英语，创建一个资源文件strings.xml。对于不想本地化的字符串，只需将其包含在默认资源文件（美式英语）/res/values/strings.xml中。

2．将英式英语资源文件strings.xml保存到目录/res/values-en-rGB/中。

3．将澳大利亚英语资源文件strings.xml保存到目录/res/values-en-rAU/中。

总之，首先创建默认资源——它们应使用应用程序依赖的最常见语言，然后添加例外情况，如特定语言和地区的字符串值。这样，优化应用程序，让其能够运行在各种平台上。有关 Android 操作系统如何解析资源的更详细信息，请参阅 Android 开发人员网站（http://goo.gl/qUP0h）。


19.2.3 Android Market如何处理区域


在Android平台支持的区域中，Android Market只支持其中的一部分。

Android Market支持的国家在不断增加，区域对Android Market的很多功能都有影响。

只有居住在特定国家的开发人员才能销售付费的应用程序。

居住在大部分国家的开发人员都可分发免费的Android应用程序。

销售Android应用程序时，可以不同的货币计价。

对于每种货币，Android Market都有允许的定价范围。

开发人员必须注册才能在Android Market销售应用程序。作为开发人员，您需要了解相关的出口法律。


19.3 Android国际化策略


在国际化应用程序方面，开发人员有很大的选择余地，不要因此而吓到。在项目的设计阶段，就应考虑国际化对您的应用程序来说有多重要。根据您的需求制定策略，并一直坚持。

下面是一些基本的Android应用程序国际化策略。

完全放弃国际化。

有限的国际化。

针对目标用户全面国际化。

下面更详细地讨论每种策略。


19.3.1 放弃应用程序国际化


只要可能，就应尽可能减轻开发小组和测试小组的负担——根本不对应用程序进行国际化。对移动开发来说，这是一种大部分情况下都适用的方法，对图形密集型简单应用程序（不显示大量文本的游戏）来说，这通常是可能的。如果您的应用程序足够简单，使用国际公认的图标（如播放、暂停、停止等图标）或符号语言（说任何语言的人都能明白的只言片语）就能平滑运行，而无需使用文本标签，则可完全放弃国际化。诸如井字游戏（tic-tac-toe）和国际象棋等游戏几乎不需要文本资源。

这种策略的优点如下：

简化开发和测试工作；

应用程序更小（只有一套资源）。

这种策略的缺点如下：

对于依赖于文本或文化的应用程序，这种策略会极大地降低其价值；

这种策略将有些用户排除在外，限制了应用程序的潜在市场。

这种策略只适用于部分应用程序。如果您的应用程序需要包含帮助屏幕，很可能至少需要部分国际化，应用程序才可能在全世界畅销。


19.3.2 有限的应用程序国际化


大多数应用程序都只需少量国际化，这通常意味着只国际化字符串资源，而其他资源（如布局和图形）对所有语言和区域都相同。

下面是这种策略的一些优点：

开发和测试工作量适中；

应用程序较小（专用资源不多）。

下面是这种策略的一些缺点。

对有些类型的应用程序来说，这种策略太笼统了。整体设计（尤其是屏幕设计）可能因需要支持多种语言而受害。例如，文本框需要足够大，以支持德语等较啰嗦的语言，但对哪些简洁的语言来说又太大，浪费了宝贵的屏幕控件。

鉴于您提供了针对某些语言的资源，用户更加期待您支持其他语言。换句话说，如果您的应用程序支持了一些语言，很可能会被要求支持其他语言。然而，鉴于您已经针对多种语言创建并测试了应用程序，增加对其他语言的支持将很简单。


19.3.3 实现全面的应用程序国际化


有些类型的应用程序需要完全国际化。为支持的每种语言和区域提供定制资源是项时间密集型工作，除非理由非常充分，否则不应这样做，因为包含的资源越多，应用程序就越大。这种策略通常要求将每种语言的资源放在不同的APK文件中，导致配置管理更加复杂。然而，这让开发人员可针对每个细分市场定制应用程序。

下面是这种策略的一些优点：

针对每类用户全面定制应用程序，这种策略让您能够针对各个区域进行调整；

给用户提供量身定制的最佳体验，有利于提高用户的忠诚度（这也是Google采用的策略）。

下面是这种策略的一些缺点：

这种策略最复杂，耗时最长；

应用程序的每个国际化版本都必须全面测试，就像是一个全新的应用程序一样（如果由于应用程序太大而必须将其划分到多个APK文件中，则有过之而无不及）。

注意不要过度国际化应用程序。随着您添加针对特定语言和区域的资源，应用程序包将增大。除非有充分的理由，且有专门的开发、测试和生产小组，否则不要全面国际化。与其提供糟糕的本地化版本，还不如根本不进行本地化。


19.4 使用本地化工具


Android SDK提供了处理区域信息的工具，例如Locale类（java.util.Locale）封装了区域信息。


19.4.1 确定系统区域


如果需要根据区域信息调整应用程序的行为，则需要访问有关Android操作系统的信息。为此，可使用Context类的方法getConfiguration()，如下所示：

[image: figure_0296_0378]


Configuration对象包含区域设置：

[image: figure_0296_0379]


如果需要，可根据区域信息以编程方式调整应用程序的行为。


19.4.2 设置日期和时间字符串的格式


国际化的另一个方面是以合适的方式显示数据。例如，美国的日期格式为MM/DD/YY，而其他大多数地方都使用格式DD/MM/YY。Android SDK包含很多与区域相关的工具，例如，可使用DateFormat类（android.text.format.DateFormat）根据当前区域生成日期和时间字符串，可根据应用程序的需求定制日期和时间信息，还可使用TimeUtils类（android.util.TimeUtils）确定指定国家的时区。


19.4.3 处理货币


与日期和时间一样，货币及其格式也随区域而异。可使用标准 Java 类 Currency （java.util.Currency）来封装货币信息，使用NumberFormat类（java.text.NumberFormat）根据区域信息设置数字的格式和分析数字。


19.5 总结


在本章中，您学习了基本的国际化原则，如外部化项目资源以及了解目标市场。您学习了Android平台如何处理国家、语言和区域。最后，您学习了如何使用不同的国际化策略来组织用于不同国家和地区的Android应用程序资源，以最大限度地提高利润。


19.6 问与答


问：Android应用程序应针对哪种语言和区域？


答：
 这取决于很多因素，也是一个数字游戏。简单地说，在条件允许的情况下，支持的语言越少越好。决定支持哪种语言时，不应只考虑操特定语言的移动用户数量。例如，说西班牙语和说中文的移动用户比说英语的多，但一般而言，说英语的用户愿意为购买应用程序支付高得多的价格。归根结底，答案是了解用户群，这是商业规划中首先需要考虑的。

问：我的Android手机只显示了本章列出的部分语言和区域，这是为什么？


答：
 虽然Android平台支持各种语言和区域，但手机制造商和运营商可定制设备支持的区域。这可能是出于提高资源效率的考虑。例如，使用美国运营商的手机可能支持 English （American）和Spanish（Americas）。

问：默认资源（如字符串）应使用哪种语言？


答：
 默认资源应使用最大目标用户群的语言/区域——能吸引大多数用户且最通用的值。如果目标是全球大部分用户，通常应使用英语，但并非必须如此。例如，如果您的应用程序要在中国任何地方提供建议路线规划，则默认语言/区域应为中文，但如果目标用户是去中国出差的商务人事，那就另当别论了。在这种情况下，应使用英语——它是国际商务语言（至少目前如此）。

问：我将区域改为Spanish后，为何有些应用程序仍显示英语。


答：
 如果应用程序包含使用英语的默认字符串，且没有西班牙语资源，将使用默认资源。


19.7 作业



19.7.1 测验


1．判断正误：Android应用程序可在一个APK文件中支持多种语言。

2．判断正误：Android平台和Android Market支持的语言数固定不变。

3．默认资源应使用哪种语言？

A．英语

B．中文

C．能吸引大部分目标用户的语言

D．其他语言


19.7.2 答案


1．对。应用程序可包含使用多种语言的资源。Android平台可根据手机的区域设置在这些资源之间切换。

2．错。Android支持的语言在不断变化，每时每刻都有新的语言和区域加入被支持的行列。

3 ．C。默认资源应是加载和使用得最多的，因此合理的选择是，这些资源应使用能吸引大部分用户的语言。


19.7.3 练习


1．在应用程序“Been There, Done That!”中，添加一组新的字符串资源，并使用您选择的语言或区域。在Android模拟器和手机中进行测试（如果手机支持您选择的语言/区域）。

2．修改应用程序“Been There, Done That!”，使其加载针对特定语言或区域定制的Drawable资源或颜色资源。例如，修改主菜单屏幕上的地球图形，使其更适合该语言/区域。在Android模拟器和手机中进行测试（如果手机支持您选择的语言/区域）。

3．创建两个替代图标资源，用于较大的屏幕和密度较高的屏幕分辨率：xlarge和xhdpi。



第20章 针对不同设备进行开发


本章介绍如下内容：

针对不同的手机配置进行设计；

应对屏幕朝向变化；

针对不同Android SDK版本进行开发。

Android平台正以越来越快的步伐走向成熟。每隔几个月就有Android SDK新版本发布，而新手机在不断涌现。在本章中，您将学习如何开发针对不同目标平台的Android应用程序。Android设备的硬件和软件功能各不相同，运行的Android SDK版本也不同。


20.1 Android配置管理


开发人员必须尽可能支持范围最广泛的设备，同时又不能导致维护和配置管理工作超出承受能力。下面是确定目标平台时需要考虑的一些因素。

应用程序对硬件有何要求？应用程序要求设备有触摸屏吗？硬键盘呢？十字键（directional pad）？特定的屏幕尺寸？

应用程序对软件有何要求？应用程序支持不同的屏幕朝向吗？

应用程序对Android SDK有何要求？

在上述决策中，有些导致需要修改项目库和Android清单文件，但大多数都可像应用程序国际化一样，使用资源目录限定符来应对。

通过限定资源目录，可为众多不同的应用程序配置提供资源，如表20.1所示。您可将这些目录名限定符用于资源子目录，如/res/values/。可按表 20.1 所示的顺序，组合使用多个限定符来指定子目录的名称，并用连字符将它们隔开。限定符总是小写，在同一个目录名中，每种类型的限定符最多只能包含一个。另外，不能使用自定义限定符。

表20.1 重要的资源目录限定符

[image: figure_0300_0380]


还有其他众多不那么常用的限定符。可使用连字符将不同的资源目录限定符组合起来，下面是一些正确限定的目录：

[image: figure_0300_0381]


下面是一些未正确限定的目录：

[image: figure_0300_0382]


有关完整的资源自定义限定符列表（国家编码、运营商、屏幕大小等），请参阅Android开发人员网站（http://goo.gl/p0IPn）。


20.1.1 处理不同的屏幕朝向


Android应用程序在横向或纵向模式下运行，这取决于用户如何旋转其设备屏幕。除国际化外，应用程序需要自定义资源的最常见情形之一是，在屏幕处于纵向和横向模式时提供不同的布局。


1．处理屏幕朝向的策略


为支持不同的朝向，最佳的方式是将布局设计得足够简单，使其无需修改就适用于横向和纵向模式。例如，在应用程序“Been There, Done That!”中，设置屏幕适用于横向和纵向模式，因为所有设置项都在LinearLayout控件中堆叠，它们位于一个可缩放到任何尺寸的滚动区域内。然而，有些布局可能需要针对不同的朝向进行修改，如启动屏幕和游戏屏幕。

有很多支持不同屏幕大小和朝向的策略，下面是一些开发适用于多种屏幕的布局的技巧。

不要让布局过分拥挤，让它们尽可能简单。

使用可缩放的容器视图，如ScrollView和ListView。

仅在一个方向增大布局，要么是水平方向，要么是垂直方向。

不要以硬编码的方式指定屏幕元素的位置，而使用相对定位和布局，如RelativeLayout。

避免使用AbsoluteLayout和其他与像素相关的布局设置。

使用可拉伸的图形，如Nine-Patch图形。

让资源尽可能小，这样屏幕朝向发生变化时可快速加载。


2．添加用于横向的自定义布局


到目前为止，您主要是在纵向模式（默认模式）下开发和测试应用程序“Been There, Done That!”。现在运行该应用程序，切换到横向模式，并查看每个屏幕。注意到有些屏幕（如设置屏幕、得分屏幕和帮助屏幕）能够很好地显示，这是因为它们的布局很灵活，适用于纵向模式和横向模式；但其他屏幕（如启动屏幕、主菜单屏幕和游戏屏幕）需要改进。


提示：
 要切换模拟器的朝向，可按Ctrl + F11组合键和Ctrl + F12组合键。

图 20.1说明了应用程序“Been There, Done That!”在横向模式下的一些缺陷。


提示：
 Android开发人员网站提供了有关如何支持多种屏幕的指南，其网址为http://goo.gl/BOI37。

[image: figure_0302_0383]


图20.1 应用程序“Been There, Done That!”的有些屏幕在横向模式下不能正确显示

根据设备的朝向改变屏幕的显示方式很简单，只需添加一组布局资源文件。为此，您需要：

创建一个用于横向模式的布局文件，并将其存储到目录/res/layout-land/中；

确保包含Java代码或其他文件引用的默认布局资源中定义的所有控件；

设计在横向模式下很漂亮的布局版本。

下面给当前在横向模式下不能正确显示的3个屏幕提供新的布局文件版本。这3个屏幕是启动屏幕、主菜单屏幕和游戏屏幕。


3．设计横向的启动屏幕布局


先来处理启动屏幕。这个屏幕的布局由资源文件/res/layout/splash.xml定义。在纵向模式下，图形将版本和版权信息挤出了屏幕底部，根本看不到。理想情况下，应创建一个用于横向模式的布局资源，对现有控件重新排列，让它们都出现在启动屏幕上。为此，请执行如下步骤。

（1）创建新布局文件/res/layout-land/splash.xml。

（2）将文件/res/layout/splash.xml的内容复制到这个新文件中。

（3）修改用于横向模式的布局文件，使其适合横向模式。例如，让4幅图像都显示在一个（而不是两个）TableRow控件中。

（ 4 ）您还可能要修改 TextView 控件使用的度量单位资源，方法是在资源文件/res/values-land/dimens.xml 中创建替代度量单位资源。确保替代度量单位资源与文件/res/values/dimens.xml中的默认版本同名。

如果现在运行该应用程序，将发现启动屏幕得到了极大改善，不再有显示方面的问题，如图20.2所示。这些改进完全是通过妥善地重新排列资源实现的，而不需要修改Java代码。然而，在布局资源文件 splash.xml 的默认版本和横向模式版本中，都必须包含QuizSplashActivity类中引用的控件。

[image: figure_0303_0384]


图20.2 横向模式下改进后的启动屏幕


4．设计横向的主菜单屏幕布局


下面将注意力转向主菜单屏幕，这个屏幕的布局是在资源文件/res/layout/menu.xml 中定义的。通过在横向模式下运行该应用程序，我们发现巨大的地球图形遮住了菜单项。对于这个问题，有多种解决方案：重新排列屏幕控件；让Listview的字体小得多；将包含地球图形的ImageView删除。鉴于这个ImageView仅用于吸引眼球，而没有提供实际功能，即在应用程序的其他部分没有引用它，因此完全可以创建替代布局/res/layout-land/menu.xml、复制默认布局的内容并将ImageView控件删除。

您可能注意到了，背景拉伸了，这在某种程度上说是可以接受的，但出于完整性考虑，应修复这个问题。为此，新建3个Drawable资源文件夹：/drawable-land-hdpi、/drawable-land-mdpi和/drawable-land-ldpi，并在每个文件夹中都放置一个新版本的bkgrnd.png，其分辨率适合相应的屏幕密度和朝向。我们使用的分别为854×480像素、480×320像素和360×240像素。添加这些背景图像资源将影响横向模式下的所有屏幕，包括并没有明确指定使用横向布局资源文件的屏幕。

如果现在在横向模式下运行该应用程序，将发现简化后的主菜单屏幕不再有显示方面的问题，如图20.3所示。
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图20.3 横向模式下改进后的主菜单屏幕


5．设计横向的游戏屏幕布局


最后，必须修改游戏屏幕，让它能够在横向模式下正确显示。这个屏幕的布局是在资源文件/res/layout/game.xml 中定义的。通过在横向模式下运行应用程序，我们发现问题的图像和文本被裁剪掉了。理想情况下，应创建一个用于横向模式的布局资源，对现有控件重新排列，让它们都出现在游戏屏幕上。为此，请执行如下步骤。

（1）新建布局资源文件/res/layout-land/game.xml。

（2）将/res/layout/game.xml的内容复制到这个文件中。

（3）修改用于横向模式的布局文件，使其适合横向模式。例如，修改包含问题图像和文本的LinearLayout控件，将其朝向设置为水平的，让问题图像显示问题文本的左边，而不是上面。调整其他属性，直到对布局满意为止。鉴于您没有修改重要控件的独特标识符，应用程序的功能将保持不变。

（ 4 ）您可能还需修改 ImageView 控件使用的度量单位资源，方法是在资源文件/res/values-land/dimens.xml中创建替代度量单位资源。

现在在横向模式下运行该应用程序。游戏屏幕得到了极大的改善，不再有显示方面的问题，如图20.4所示。

[image: figure_0305_0386]


图20.4 横向模式下改进后的游戏屏幕

您可能注意到了，问题图像来自服务器，可对其做些改进。可在服务器中添加一些逻辑，以改进提供的图像的最大尺寸。本书是介绍Android的，这项任务超出了本书的范围，然而，在您编写应用程序时，建议总是从服务器提供最佳的图形。


20.1.2 以编程方式应对朝向变化


朝向变化可能导致当前活动重启，除非您实现了活动类的方法 onRetainNonConfiguration Instance()，否则诸如图像解码和网络操作等处理将重新开始。有关这方面的更详细信息，请参阅Android开发人员网站的详细描述，其网址为http://goo.gl/M4uwd。

除为不同的朝向提供不同的资源（如布局）外，活动还可通过注册对屏幕朝向事件进行侦听并做出反应。为此，可使用 SensorManager 类（android. hardware.SensorManager）的方法getOrientation()来查询当前朝向，也可实现 OrientationEventListener 类（android.view.Orientation EventListener）并重写其回调方法onOrientationChanged()，对朝向变化做出反应。

然而，仅当需要在内部对这些朝向事件做特殊处理时，应用程序才需侦听它们。如果在目录/res/layout-land/和/res/layout/中分别定义了横向布局资源和默认的纵向布局资源，则应用程序无需注册侦听器就能正常运行。


20.1.3 支持不同的屏幕特征


Android 设备的显示设置各异，包括不同的屏幕大小、密度、宽高比、分辨率和默认朝向。另外，不同设备的默认显示设置也不同，这包括主题和样式。在发布应用程序前，务必在所有目标设备上运行它，在不同设备上，其行为和显示效果很可能不同。开发用户界面时，屏幕特征是需要考虑的主要设计因素。

图20.5显示了同一个布局在不同屏幕上的显示效果：上面是高密度WVGA屏幕，而下面是采用高密度WSVGA屏幕的Galaxy平板电脑。注意到差别非常明显。
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图20.5 在不同的设备上，布局可能以不同方式显示

然而，不用失望，修复这种问题很容易。下面是一些从根源上避免与屏幕密度相关的问题的方式。

只设置必要的属性（这样就无需维护不必要的设置了）。

将所有度量单位值都放在度量单位资源文件中，而不是布局资源文件中。

指定字号时以dp或sp为单位，而不要使用单位pt。

指定尺寸时以dp为单位，而不要以px为单位。

必要时添加自定义的替代资源（但应尽可能少这样做）。

通过对项目“Been There, Done That!”做上述方面的修改，甚至根据这些指导原则重新设计布局，可确保这个应用程序在各种设备上都能正确显示——从最小的智能手机到最大的平板电脑。


20.1.4 支持不同的设备特征


从表20.1可知，开发人员可针对众多的手机配置提供自定义资源文件。游戏可针对没有硬键盘的手机或使用特定触摸屏和导航板的手机，对某些资源进行定制。针对装备了高分辨率屏幕的高端手机，可对图形文件进行放大；而对于低端手机，可缩小图形文件以节省屏幕空间。更极端的情形是，同一款游戏可能在一种手机上是2D的，而在另一种手机上是3D的。

一种需要特别关注的Android设备是Android平板电脑。当前，市面上的平板电脑众多，且每季度都有新平板电脑推出。这些设备屏幕大、分辨率高，给开发人员提供了很大的屏幕空间，而在UI设计方面也带来了特殊的挑战。然而，Android平板电脑开发与常规Android开发并没有什么不同，开发人员依赖的 API、底层操作系统和编程范式都一样。有关针对Android平板电脑进行开发的更详细信息，请阅读我们在InformIT发表的有关平板电脑开发技巧的文章，其网址为http://www.informit.com/articles/article.aspx?p=1708160。


20.1.5 支持不同的Android SDK版本


在编写本书期间，用户使用的Android SDK主要版本有 8个：Android 1.5、Android 1.6、Android 2.1、Android 2.2、Android 2.3-2.3.2、Android 2.3.3-2.3.4、Android 3.0和Android 3.1。在这个名单中，包含即将发布的版本（其编码为 Ice Cream Sandwich），还有各种次要版本。每隔一段时间，Google就会发布各个 Android版本在手机用户中占据的份额，当前的情况如下所述。

1.9%的用户使用Android SDK 1.5。

2.5%的用户使用Android SDK 1.6。

21.2%的用户使用Android SDK 2.1。

64.6%的用户使用Android SDK 2.2。

1.1%的用户使用Android SDK 2.3。

8.1%的用户使用Android SDK 2.3.3-2.3.4。

0.3%的用户使用Android SDK 3.1。

这些数据是在2011年6月1日前的两周内收集的，发布在Android开发人员网站。要获悉最新的统计数据，可参阅 Android 开发人员网站（http://goo.gl/jKRKw）。特别重要的一点时，有些SDK版本（如2.0）几乎没有设备使用，这是因为随着新版本的推出，它们很快被其他版本取代。

有些手机不能进行最新的固件更新，尤其是较旧的型号。正如您看到的，如果要覆盖最大的用户群，可能需要针对多个SDK版本进行开发。这些统计数据很重要，它们有助于减轻测试负担——只针对重要的平台进行测试。

请查看最新的统计数据、关注市场新闻并对目标用户进行调查，这有助于确定目标设备。


警告：
 作为第一台Android设备面市后就一直进行Android方面写作的移动开发人员，我们想花点时间讨论 Android SDK的向后兼容性。一般而言， Android开发小组会尽力让新版本与以前的版本兼容，以便针对以前的SDK编写的应用程序能够在最新的固件上平稳运行，他们在这方面做得令人敬佩。然而，实际情况是，Android平台的向后兼容性是没有保证的，开发人员需要做些工作，以确保其应用程序与时俱进。

新 SDK 版本发布后，开发人员经常发现必须更新其应用程序。有些类变了或被摒弃，而有些方法虽然在 API 级别和参数方面没变，但底层功能变了。以前，Android 开发小组宣称，任何向后兼容性问题都是 Bug，应报告给他们以便修复，但实际情况是，补丁需要几个月才能供最终用户使用（此时，有些Android手机的制造商支持期限已到期）；对其应用程序因“情况变了”而在用户手中无法正常运行的开发人员来说，这样的保证一点帮助也没有。

这对开发人员和用户来说是极大的打击，但现实就是如此。为应对这种局面，每当有新SDK版本发布时，都对应用程序重新测试，以便用户升级其设备后，向其提供更新。


1．选择应用程序的目标平台


为吸引大多数用户，在开发任何Android应用程序前，都需考虑目标平台。您的应用程序要支持较旧但得到广泛认可的手机，还是只支持最新的手机？请进行市场调查，确定目标用户当前使用的是哪些SDK版本。


2．指定项目的目标SDK


要指定应用程序支持的SDK版本，可使用合适的SDK版本对其进行编译，这是在项目设置和Android清单文件中指定的。您还可指定供特定SDK版本使用的应用程序资源，方法是使用表20.1列出的资源目录限定符。


3．设计向后兼容的应用程序


要将尽可能多的手机作为目标平台，需要针对多个SDK版本进行开发。然而，在Android清单文件中指定SDK版本后，应用程序就只能安装到使用这些SDK版本的设备上。

但有一种避开这种问题的方法。由于Java使用反射，您无需使用import语句导入类和方法就可查询它们。因此，您可将最低SDK版本设置为应用程序支持的最低版本，然后使用应用程序逻辑判断设备实际使用的版本，并改善应用程序的功能。这种方法也适用于这样的设备，即它有其他设备没有的功能，而您的应用程序要在可能的情况下利用这些功能。http://goo.gl/YUBlU提供了一个很不错的示例，演示了如何使用反射来支持多个Android SDK版本。


4．以编程方式检测Android SDK版本


通过使用Build类（android.os.Build），可以编程方式检测Android SDK版本。具体地说，您可以检测 Build.VERSION 类的 SDK_INT 值，它是在 android.os.Build.VERSION_CODES中定义的。


5．定义用于特定Android SDK版本的应用程序资源


在应用程序中，开发人员可提供针对特定语言、地区和手机配置的资源；同样，也可提供针对特定Android SDK版本的资源。从表20.1可知，在资源目录名中，也可指定Android API等级号。


20.2 总结


在本章中，您学习了如何针对各种手机配置（包括硬件和软件需求）制定应用程序资源；还学习了如何设计能够处理朝向变化的应用程序；最后，您学习了如何针对各种Android SDK版本开发应用程序。


20.3 问与答


问：固件升级让我的应用程序无法正常运行，我该如何办？


答：
 首先，擦干眼泪，将您打算发送给Android开发小组的愤怒E-mail删除。这种事情令人气愤，也让人非常尴尬，但确实会发生。在有些情况下，可使用即将发布的Android SDK来测试应用程序，以避免这种意外，但无法保证特定的手机制造商（或运营商）不会修改固件，随心所欲地添加和删除功能。有时候，只有等到圣保罗或北京的用户抱怨、老板严厉的斥责时，您才能发现问题。因此，必须有应急计划：指定专人应对新Android SDK版本的发布，预先修复Bug并向用户提供更新。

问：如何侦听朝向变化，并加载合适的纵向或横向布局，让应用程序屏幕看起来总很漂亮？


答：
 为此，不需要侦听朝向变化，而只需确保有正确限定的布局资源（使用限定符 port或land）。每当设备朝向发生变化时，Android操作系统都会自动加载合适的布局。与其他资源一样，确保横向布局资源和纵向布局资源包含相同的子视图，以免出现这样的情况：引用的视图在某个朝向的布局资源中没有定义。


20.4 作业



20.4.1 测验


1．判断正误：下面是一个正确限定的资源目录名：/res/drawables-rUS-en.

2．可为下面哪些手机配置指定资源？

A．语言和地区/区域

B．输入方式，如键盘、触摸屏和导航键

C．屏幕的大小、分辨率和朝向

D．键盘和导航键是否隐藏了

E．上述各项都是

3．判断正误：可为特定版本的Android SDK（如Honeycomb，即Android 3.0）提供替代资源。


20.4.2 答案


1．错。地区必须在语言后面，因此正确的目录名应为/res/drawables-en-rUS．

2．E。这些限定符都可用于应用程序资源，还有其他限定符。完整的列表请参阅 Android开发人员网站（http://goo.gl/87cUS）．

3．对。SDK版本限定符是最后一个限定符，位于资源目录名的最后面。


20.4.3 练习


1．提供替代字符串资源，在应用程序“Been There, Done That!”显示的应用程序名中包含Android SDK版本，如“Been There, Done That!（Honeycomb Edition）”和“Been There, Done That!（Gingerbread Edition）”。

2．修改应用程序“Been There, Done That!”，为夜间模式和白天模式提供不同的应用程序外观。例如，在夜间模式下使用默认外观，而在白天模式下做如下修改：不同的文本颜色和不同的背景图像（颜色更亮，而不是深邃的太空背景）。

3．在一个活动类中实现朝向侦听器，每当朝向发生变化时都显示一条说明性消息。



第21章 深入探讨Android


本章介绍如下内容：

探索Android高级功能；

设计复杂的用户界面；

使用多媒体；

管理和共享数据；

访问设备硬件。

学习新的移动平台时，了解它能做什么和不能做什么会有所帮助。本章简要地介绍了Android SDK的一些高级功能，具体地说，您将学习Android的核心功能、设计复杂的用户界面、使用多媒体、管理存储空间和数据、访问设备的硬件。


21.1 探索Android的核心功能


在 24章的篇幅中，无法介绍Android平台和Android SDK所有有趣和有用的功能。在本书前面的课程中，您在应用程序“Been There, Done That!”中添加了大量功能。

掌握Android开发的基本知识后，您可能有一些自己的想法。您可能想知道本书还没有介绍的某些功能是否可行，以及到哪里可找到有关这些功能的更详细信息。在本章中，您将学习Android平台的众多高级功能；这些主题在Android SDK文档以及一些更高级的Android编程图书（包括本书作者编写的图书）中有更详细的介绍。


21.1.1 声明和实施应用程序权限


您知道，应用程序必须在Android清单文件中注册合适的权限；应用程序还可使用<permission> 标记声明并实施自定义权限。每种权限都必须在Android清单文件中定义，并将其用于应用程序的特定组件：最显而易见的是活动或服务。您还可将权限应用于方法。


21.1.2 使用通知提醒用户


即使应用程序没有在前台运行，也可使用通知提醒用户。例如，消息收发应用程序可在有新消息时到来时通知用户，如图21.1所示。

[image: figure_0312_0388]


图21.1 状态窗口中的多个通知

通知有多种形式。应用程序可使用多种不同的通知，只要它在Android清单文件中注册了合适的权限：

在状态栏中显示文本通知；

播放声音；

让设备振动；

改变指示灯的颜色和闪烁频率。


警告：
 并非每种设备都支持所有类型的通知。例如，有些设备可能不能振动、播放声音或没有指示灯。

通知是使用系统服务NotificationManager（android.app.NotificationManager）创建和触发的。请求这种系统服务后，就可创建一个Notification对象（设置合适的通知文本、振动、指示灯和声音），并使用方法notify()来触发通知。


警告：
 请务必小心使用通知，以免让用户讨厌。有些通知方式（如振动）必须在设备上测试，因为Android模拟器不能模拟这种操作。


21.2 设计复杂的用户界面


最优秀、最流行的Android应用程序有一个共同点，那就是都有设计良好的杰出用户界面。您使用了众多常见的Android用户界面功能，如布局和用户界面控件，但Android SDK还提供了很多其他激动人心的用户界面功能。

使用Fragments API将用户界面组件化，从而将用户界面与活动类分开。

使用样式和主题将一致的设置用于众多控件或整个屏幕。

设计和重用自定义用户界面组件。

功能强大的输入方法框架。

检测各种屏幕手势。

文本到语音（text-to-speech，TTS）引擎。

语音识别功能。


21.2.1 使用样式和主题


为帮助设计易于维护的一致用户界面，Android SDK提供了两种功能强大的机制：样式和主题。

样式是一组通用的视图属性设置，可将其应用于任何数量的视图控件。例如，您可能希望应用程序中的所有视图控件（如TextView和EditText）都使用相同的文本颜色、字体和字号。为此，可创建一个定义了这 3 种属性的样式，并将其应用于应用程序布局中的每个TextView和EditText控件。

主题是一系列样式。样式应用于特定的控件（如 TextView），而主题应用于指定活动中所有的视图对象。通过一次性将主题应用于一组视图对象，可让用户界面的外观一致，这是一种不错的定义应用程序的颜色方案和其他常见视图属性设置的方式。可以编程方式指定主题，方法是调用活动类的方法setTheme()；也可在Android清单文件中将主题应用于特定活动。


提示：
 Android SDK提供了很多内置主题，它们包含在 android.R.style类中。例如，android.R.style.Theme 是默认系统主题。有以黑色为背景的主题，有不带标题栏的主题，有带标题栏的主题，还有用于对话框的主题。


21.2.2 设计自定义View和ViewGroup控件


您熟悉Android SDK提供的很多用户界面控件，如布局控件和视图控件。您还可创建自定义控件，为此，只需以android.view包中的View（或ViewGroup）控件为基础，并实现所需的功能。

您可在XML部分文件中使用自定义的View控件，还可以编程方式加载它们。您可创建新型控件，也可扩展现有控件（如TextView或Button）的功能。

有关实现自定义View控件的更详细信息，请参阅http://goo.gl/InF05。


21.2.3 使用输入方法


Android平台提供了对用户友好的软键盘，供没有硬键盘的设备使用，如图21.2所示。Android SDK还提供了功能强大的文本输入方法和可下载的输入方法编辑器（IME）。
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图21.2 Android软键盘


21.2.4 处理用户手势


您知道如何监视单击事件，但还可使用GestureDetector类（android.view.GestureDetector）处理手势，如滑动（fling）、拖动（scroll）和触摸（tap）。要使用GestureDetector类，可在活动中实现方法onTouchEvent()。

下面是应用程序可监视并处理的一些手势。

onDown：用户接触触摸屏时发生。

onShowPress：用户接触触摸屏后松开或移动前发生。

onSingleTapUp：点按事件中用户松开时发生。

onSingleTapConfirmed：点按事件发生时调用。

onDoubleTap：发生点按两次事件时调用。

onDoubleTapEvent：点按两次手势中的事件发生时调用，包括按下、移动和松开。

onLongPress：类似于 onSingleTapUp，但在用户按住且不移动手指的时间足够长时调用。

onScroll：用户按住、平稳地移动并松开手指时调用。

onFling：用户按住、加速移动手指再松开前调用。

另外，android.gesture包还让应用程序能够识别、存储和显示任何手势，这意味着几乎用户能绘制的如何符号都可转换为有特定含义的手势。有些版本的SDK有Gesture Builder（手势生成器），可简化在没有手势识别功能的应用程序中创建手势的工作。

有关android.gesture包的更详细信息，请参阅http://goo.gl/MqgN4。


21.2.5 文字转语音


Android 平台包含一个 TTS 引擎（android.speech.tts），让设备能够进行语音合成。您可使用TTS引擎让应用程序给用户“朗读”文本。在基于位置的服务（LBS）的应用程序中，经常使用这种功能，让用户无需查看就能知道方向；还有其他应用程序使用这种功能方便有阅读或视力障碍的用户。

Android TTS引擎支持很多语言，包括英语（美式英语和英式英语）、法语、德语、意大利语和西班牙语。合成的语音可立即播放或保存到音频文件中，就像其他任何音频文件一样。


警告：
 要向用户提供TTS服务，Android设备必须有TTS引擎（Android SDK 1.6 和更高的版本都提供了）和合适语言的资源文件。在有些情况下，用户必须安装从远程下载的合适语言的资源文件（如果有空间的话），为此，可启动应用程序Settings，再依次选择Text-to-speech（文字转语音）和Install Voice Data（安装语音数据）。您可能需要在自己的设备上这样做。另外，应用程序可检查是否正确地安装了这些数据，如果没有，则安装它们。详情请参阅有关android.speech.tts包的文档，其网址为http://goo.gl/4zUsl。


21.2.6 语音转文字


可使用语音识别功能来改善应用程序，为此可使用语音识别框架（android.speech.Recognizer Intent）。您可使用这种意图来录制语音，并将其发送给识别服务器进行处理，因此没有网络连接的设备无法使用这项功能。


提示：
 在Android SDK 2.1和更高的版本中，大多数屏幕键盘都内置了语音识别，因此应用程序可能无需修改就在一定程度上支持语音识别。然而，通过在应用程序中直接访问语音识别器，可更有趣地控制语音。


21.3 使用多媒体


移动设备越来越多地被用作多媒体设备，很多Android设备都内置了相机、麦克风和扬声器，让用户能够播放和录制各种格式的多媒体。Android SDK提供了全面的多媒体支持，让开发人员能够在应用程序中集成音频和视觉媒体（静态图像和视频），这些 API 位于android.media包中。


警告：
 Android模拟器不能录制音频和视频。要测试音频和视频录制功能，必须使用Android设备。另外，设备的录制功能随其装备的硬件和软件而异，例如，除电话外的其他Android设备通常没有麦克风和相机。


21.3.1 播放和录制音频


Android SDK提供了播放和录制各种格式的音频的机制。音频文件可能是资源、本地文件、要共享的URI对象或网络资源。要播放音频，可使用MediaPlayer类（android.media.MediaPlayer）；要录制音频，可使用MediaRecorder类（android.media.MediaRecorder）。要录制音频，必须有权限android.permission.RECORD_AUDIO。


21.3.2 播放和录制视频


可使用VideoView控件在屏幕上播放视频。为给VideoView控件提供基本的视频控制功能（如播放、暂停和停止），可使用MediaController控件，如图21.3所示。
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图21.3 VideoView 控件和MediaControl er控件

与录制音频一样，要使用内置的相机录制视频，可使用MediaRecorder类。要访问相机，应用程序必须在 Android 清单文件中注册权限 android.permission.CAMERA ，而要使用MediaRecorder录制音频，必须在注册权限android.permission.RECORD_AUDIO。因此，要使用麦克风和相机录制视频，必须在Android清单文件中注册这两种权限。


21.4 使用2D和3D图形


如果您熟悉计算机图形编程，将很高兴地注意到Android给移动设备提供了相当尖端的图形功能。


21.4.1 使用Android图形库


Android SDK自带了 android.graphics包，其中包含很多可用于在屏幕上绘画的类，如图21.4 所示。Android 图形包包含位图工具，并支持字体、颜料、渐变、形状和动画。还有一些助手类（如Matrix），可帮助执行图形操作。
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图21.4 使用Android创建的简单2D图形


21.4.2 使用OpenGL ES图形API


为支持更复杂的图形，Android使用流行的OpenGL ES图形API（1.0），它提供了有限的OpenGL ES 1.1支持。应用程序可利用OpenGL ES进行绘画、创建动画以及创建带光照、阴影和纹理效果的三维图形，如图21.5所示。
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图21.5 使用 Android 创建的OpenGL ES图形


21.5 定制Android设备


要定制设备，需要让用户能够调整其体验。就软件而言，定制包括配置壁纸、铃声等。Android 支持深度定制和个性化，用户可定制设备使用的主屏幕、主题、图形和声音。Android应用程序可向用户提供众多的定制功能，例如，应用程序可能允许用户设置壁纸和铃声。


21.5.1 设置铃声


要修改手机的铃声，应用程序可使用RingtoneManager；这种应用程序必须在Android清单文件中注册合适的权限（android.permission.WRITE_SETTINGS）。另外，还可使用意图打开铃声选择器。


21.5.2 设置壁纸


应用程序可设置主屏幕背景使用的壁纸，为此可使用WallpaperManager类。有很多方法可用于获取当前使用的壁纸以及使用位图、资源或其他形式的图形设置新壁纸。

除将静态图像用作壁纸外，Android 还支持动态壁纸，这其实就是动画式壁纸，但可几乎可包含应用程序可绘制的任何东西。例如，可创建壁纸，以可视化方式显示当前天气、时间、音乐播放信息、幻灯片、视频或动画。动态壁纸类似于窗口小部件，但实现方式不同。

有关壁纸的更详细信息，请参阅介绍 android.service.wallpaper包的 Android SDK文档（http://goo.gl/IFcbg）。


21.5.3 创建动态壁纸


使用设备和Android SDK的图形功能（参见本章前面有关 2D和 3D图形的一节）可绘制什么，动态壁纸就能显示什么。

动态壁纸类似于Android服务，但它是宿主能够显示的表面（surface）。您想让动态壁纸多复杂，它就能多复杂，但应考虑手机响应速度和电池续航时间。下面是一些动态壁纸的例子。

以3D方式显示描述抽象形状的动画式场景。

以幻灯方式显示在线图像共享服务提供的图像的服务。

交互式池塘，触摸时出现阵阵涟漪。

根据季节、天气和时间变化的壁纸。


注意：
 有关如何实现动态壁纸的更详细信息，请参阅Android开发人员网站介绍动态壁纸的文章（http://goo.gl/mvn3K）以及Android SDK自带的示例应用程序Cube Live Wallpaper。


21.6 管理和共享数据


您熟悉一些应用程序永久性地存储数据的方式。

在应用程序和活动级将简单的基本数据类型存储到SharedPreferences中。

将数据存储到远程应用程序服务器中。

应用程序还可以如下方式存储和共享数据。

利用设备的文件和目录结构以任何格式存储私有应用程序文件。

将结构化数据存储到私有的SQLite数据库中。

访问充当内容提供器的其他应用程序中的数据。

通过成为内容提供器共享内部应用程序数据。

您知道如何使用SharedPreferences以及如何将数据存储到网络应用程序服务器，下面介绍管理和共享数据的其他方式。


21.6.1 使用文件和目录


每个Android应用程序都有私有的应用程序目录和文件，您可使用标准Java文件I/O包java.io来操作文件和目录。

Android 应用程序的文件存储在 Android 文件系统的一个标准目录层次结构中；而Android应用程序的数据存储在Android文件系统的如下顶级目录中：
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在这个顶级目录下，创建了一些专用的子目录，用于存储数据库、首选项和文件。您还可根据需要在这里创建私有目录和文件，为此，可使用应用程序的Context对象的相应方法。下面是Context类的一些重要的文件和目录管理方法。

openFileInput()：打开子目录/files中的一个文件，以便读取。

openFileOutput()：在子目录/files中打开或创建一个文件，以便写入。

deleteFile()：删除子目录/files指定名称的文件。

fileList()：列出子目录/files中所有的文件。

getFilesDir()：获取一个表示子目录/files的File对象。

getCacheDir()：获取一个表示子目录/cache的File对象。

getDir()：创建或获取一个表示指定子目录的File对象。

要浏览模拟器或与当前计算机相连的设备的Android文件系统，可使用DDMS透视图中的File Explorer。


21.6.2 使用SQLite数据库存储结构化数据


Android可在本地存储SQLite数据库。SQLite关系数据库是基于文件的轻量级数据库，非常适合用于移动设备。Android SDK 提供了很多 SQLite 数据库管理类，它们位于android.database.sqlite包中。在这个包中，有用于如下目的的工具类。

创建和管理数据库以及对其进行版本控制。

创建SQL查询。

使用Cursor对象遍历查询结果。

分析数据库事务。

处理数据库异常。


注意：
 Android支持SQLite，但在android.database包中有通用的数据库类。

除以编程方式创建和使用SQLite数据库外，开发人员还可使用命令行工具sqlite3，这个工具可通过用于调试的ADB外壳界面进行访问。


21.6.3 与其他应用程序共享数据


应用程序可利用其他 Android 应用程序的数据——如果后者通过成为内容提供器暴露了数据。您还可让应用程序成为内容提供器，使其能够与其他应用程序共享自己的数据。


1．使用内容提供器


Android平台自带了一些很有用的应用程序，如“联系人”和“浏览器”，它们通过充当内容提供器暴露了自己的部分或全部数据。要访问这些应用程序的内容，可使用内容提供器数据接口。有些内容提供器以只读方式提供数据，而有些内容提供器（如“联系人”）允许应用程序创建、更新和删除记录。

在大多数情况下，都通过查询预定义的URI对象来访问内容提供器。查询可能返回联系人或未接电话列表，也可能返回特定的记录，如 John Smith的所有联系信息。应用程序可像访问数据库那样访问内容提供器接口。

可将 URI 视为一个地址，它指向内容所在的位置。要从内容提供器取回数据，可使用方法 managedQuery()，然后使用游标遍历查询结果，就像遍历数据库查询结果一样。


2．探索一些常用的内容提供器


Android包含的内容提供器位于位于android.provider包中，下面是一些最有用的内容提供器。

MediaStore：用于访问手机和外部存储设备中的多媒体（音频、视频和静态图像）。

CallLog：用于访问有关已拨电话、已接电话和未接电话的信息。

Browser：用于访问用户的浏览历史和书签。

Contacts：用于访问用户的联系人数据库。

UserDictionary：一个用户定义的字典，用于进行预测性文本输入。


提示：
 可将来自数据库或内容提供器游标的数据直接绑定到用户界面控件，如 ListView。为此，可结合使用数据适配器控件（如 ArrayAdapter或 CursorAdapter）和从 AdapterView 派生而来的视图控件，如 ListView或Spinner。


3．充当内容提供器


应用程序可成为内容提供器，将内部数据暴露给其他应用程序。要与其他应用程序共享信息，应用程序必须实现一个内容提供器接口，并在 Android 清单文件中注册成为内容提供器。


4．使用实时文件夹组织内容


实时文件夹是一种特殊对象，被单击时显示充当内容提供器的应用程序的数据。例如，音乐应用程序可能让用户创建指向特定音乐播放列表的实时文件夹，而实时文件夹可放在主屏幕上（通过长时间按住主屏幕并选择 Folders）。要创建实时文件夹，应用程序必须创建一个响应意图操作ACTION_CREATE_LIVE_FOLDER的活动类，并让一个ContentProvider对象提供实时文件夹的数据。更详细的信息请参阅描述 android.provider.LiveFolders 包的文档（http://goo.gl/n7d5H）。


21.6.4 集成全局搜索功能


Android 让应用程序可被整个系统搜索。这是通过如下方式实现的：配置应用程序，并提供自定义活动类，对执行搜索和处理结果所需的各种命令进行处理。另外，应用程序还可提供搜索建议，这些建议在用户在Quick Search Box中输入搜索条件时显示。

如果应用程序包含丰富的内容（这些内容要么是用户创建的，要么是开发人员提供的），则集成Android全局搜索功能有很多好处，还将提高应用程序对用户的价值。这些应用程序的数据可在手机的任何地方访问，而这些应用程序本身将有更多机会呈现在用户眼前，而不仅仅是在用户启动它时。


注意：
 要学习如何在 Android 应用程序中添加全局搜索功能，请参阅描述SearchManager 类（android.app.SearchManager）的文档（http://goo.gl/MEYEB）以及Android SDK自带的示例应用程序Searchable Dictionary（这个应用程序也可在http://goo.gl/eeFzO找到）。


21.7 访问设备硬件


Android 开发人员从未像现在这样对设备的硬件有如此大的访问权。除访问相机和 LBS服务等硬件外，Android SDK提供了各种访问手机低级硬件功能的API。

读取原始传感器数据（如磁场传感器和朝向传感器）。

访问Wi-Fi和蓝牙传感器。

监视电池使用情况和电源管理。


警告：
 并非每台Android设备都装备了所有传感器和硬件。很多硬件是选配的，使用设备的硬件功能前，务必以编程方式进行检测。

传感器的可用性和灵敏度随设备而异。有些传感器提供原始数据，但有些通过支持它的服务或软件向应用程序提供有用的数据。


21.7.1 读取传感器原始数据


下面是Android SDK支持的一些传感器。

加速计：测量三维空间中的加速度。

光线传感器：测量亮度（对相机闪光灯来说很有用）。

磁场传感器：测量三维空间的磁力。

朝向传感器：测量设备的朝向。

温度传感器：测量温度。

距离传感器（Proximity sensor）：测量设备到某一点的距离。


提示：
 Android模拟器本身不能模拟任何设备传感器，但OpenIntents提供了一个方便的传感器模拟器（http://goo.gl/Ousse）。这个工具模拟加速计、指南针、朝向传感器和温度传感器，并将数据传输给模拟器。您也可以在目标设备上测试传感器功能。

SensorManager对象用于从设备传感器那里收集数据，要获取SensorManager实例，可使用方法getSystemService()。


21.7.2 使用Wi-Fi


只要有合适的权限（ACCESS_WIFI_STATE和CHANGE_WIFI_STATE），应用程序就可使用WifiManager对象访问设备内置的Wi-Fi传感器。要获取WifiManager实例，可使用方法getSystemService()。

Android SDK提供了一组API，可用于获取有关设备可用的Wi-Fi网络的信息以及Wi-Fi网络连接的细节。这些信息可用于跟踪信号强度、寻找接入点或在连接到特定接入点时采取相应的措施。


警告：
 模拟器不能模拟Wi-Fi功能，对Wi-Fi API的所有测试都必须在设备上进行。


21.7.3 使用蓝牙


Android SDK在 android.bluetooth中提供了蓝牙支持类，包括用于扫描蓝牙设备、进行配对和处理数据传输的类。


21.7.4 管理电源设置和电池续航时间


大多数移动设备都主要依靠电池供电。要监视电池，应用程序必须有权限BATTERY_STATS、注册接收Intent.ACTION_BATTERY_CHANGEDBroadcastIntent，并实现 BroadcastReceiver 以提取电池信息和采取必要的措施。下面是一些可监视的电池和电源设置。

是否安装了电池。

电池的健康状况、状态（是否在充电）、电压和温度。

电池充电量和相关联的图标。

设备是否连接到了AC或USB电源。

应用程序可使用有关设备电源状态的信息来管理自己的电耗。例如，在电量不多时，定期使用大量处理能力的应用程序可能禁用耗电量大的功能。


21.8 总结


在本章中，您学习了Android平台的一些高级功能，又学习了Android应用程序的一些高级架构组件，如如何使用服务和通知以及应用程序如何定义并实施自己的权限。您学习了如何使用样式和主题设计一致的用户界面。现在，您知道Android设备有很多强大的多媒体功能，包括播放和录制音频和视频，您还知道可使用OpenGL ES开发大量使用 3D图形的应用程序。Android应用程序可利用SQLite数据库，并通过访问内容提供器或成为内容提供器来与其他应用程序共享数据。最后，应用程序可访问设备的众多传感器并与之交互。


21.9 问与答


问：Android平台支持哪些多媒体格式？


答：
 支持的格式随Android设备而异。Android平台支持很多核心格式，但设备可能根据需要支持其他格式。有关 Android 平台支持的全部格式，请参阅 Android 文档（http://goo.gl/xe1wG）。

问：应用程序可使用近场通信（Near Field Communication，NFC）吗？


答：
 Android 2.3新增了NFC API供应用程序开发人员使用。编写本书（英文版）期间，支持NFC的Android设备很少，其中最著名的是Nexus S。有关Android的NFC支持的更详细信息，请参阅android.nfc包。

问：可开发 Android USB附件吗？


答：
 Android 3.1新增了Android Open Accessory Development Kit（它与Android 2.3.4兼容），更详细的信息请参阅http://goo.gl/7IXOt。


21.10 作业



21.10.1 测验


1．判断正误：要使用内容提供器，Android应用程序必须在Android清单文件中声明相应的权限。

2．Android支持下面哪些多媒体功能？

A．播放音频

B．播放视频

C．录制音频

D．录制视频

E．上述功能都支持

3．判断正误：可使用Android SDK访问Android设备的指示灯。

4．判断正误：本章介绍了本书其他地方未介绍的所有Android SDK功能。


21.10.2 答案


1．错。内容提供器可能需要特定的权限，但这些权限的实施有内容提供器负责。要获悉访问内容提供器的接口所需的权限，请查看有关该内容提供器的文档。

2．E。android.media包让您能够播放和录制各种格式的音频和视频。不同Android设备装备的硬件不同，请检查目标设备，确保它支持应用程序所需的多媒体功能。

3．对。可使用NotificationManager类来访问Android设备的LED指示灯。

4．错。Android SDK有很多功能。另外，整个框架也在快速更新和改进。在http://developer. android.com，可找到各种资料、博客、文章和开发人员指南。另外，请参阅我们撰写的博客，其中包含技巧、指南和到其他资源的链接，其网址为http://androidbook.blogspot.com。


21.10.3 练习


1．设想 3种使用本地 SQLite数据库改进应用程序“Been There, Done That!”的方式。

2．了解可使用方法getSystemService()请求的各种服务，这些服务是在android.content.Context类中定义的。

3．研究应用程序“Been There, Done That!”，找出 3个可设计并使用自定义视图控件的功能区域。这些自定义控件有何作用？

4．很多Android应用程序的外观都相同，因为它们依赖于平台提供的默认主题。在应用程序“Been There, Done That!”的布局屏幕中添加主题定义，让它在所有Android设备上都有一致的自定义外观，而不管默认主题是什么。



第22章 测试Android应用程序


本章介绍如下内容：

移动应用程序测试最佳实践；

开发移动测试框架；

处理其他测试问题。

每个移动开发人员都梦想开发“杀手级应用程序”。很多人认为，只要能够想出好点子，成功就有保证。不幸的是，情况并非如此。实际情况时，好点子层出不穷。诀窍在于基于想法有远见地采取行动、找对目标用户、设计直观的用户界面。还有一个因素是时间：您必须抢在别人前面将应用程序交付到用户手中。杀手级应用程序必须具备这些因素，但点子再好，如果实现很糟糕，也无法成就杀手级应用程序，因此发布应用程序前仔细地对其进行测试非常重要。在本章中，您将学习如何以各种方式测试移动应用程序。


22.1 测试方面的最佳实践


当前的移动用户对移动应用程序期望很高，他们期望自己安装的应用程序稳定、响应速度快、安全。稳定意味着应用程序能正常运行，不会崩溃或让用户的设备陷入困境；响应速度快意味着设备总能响应点按操作，而持续时间很长的操作会显示进度条或其他活动指示器；安全意味着应用程序不会有意或无意地滥用用户的信任。用户期望应用程序的用户界面足够简单，还期望应用程序能每天24小时、每周7天地正常运行（尤其是连接到服务器时）。

对于售价可能只有0.99美元的应用程序来说，上述期望看似太高，但有哪种期望不合理呢？我们认为这些期望都合理，这让开发人员负有重大的测试和质量控制责任。

包含可靠测试计划的良好开发流程将让移动开发项目受益，无论这个项目的开发小组只有一人，还是有上百名成员。下面的质量控制措施可极大地改善开发流程。

编码标准和指南。

定期的版本控制生成（versioned build）。

缺陷跟踪系统（包含缺陷解决流程）。

根据测试计划对应用程序进行系统的测试。

可将应用程序测试工作外包给第三方。别忘了，外包项目能否成功在很大程度上取决于您提供的文档（如功能规范、用例等）的质量。


22.1.1 制定编码标准


如果开发人员制定并遵循一组指南，他们编写的代码将更一致、更容易阅读和维护。经过充分沟通后制定一组编码标准，这将有助于确保移动应用程序满足前面讨论的要求。例如，开发人员应：

讨论并制定一种常见的方式，所有开发人员都以这种方式处理错误和异常；

将时间和处理密集型操作移出主UI线程；

释放不再使用的对象和资源；

践行谨慎的内存管理并跟踪内存泄漏；

合理地使用项目资源，例如，不在代码和布局文件中以硬编码方式指定数据和字符串。


22.1.2 定期执行版本控制生成


为确保Android项目获得成功，必须实施可重现的生成流程，对支持多种Android SDK版本、设备和语言的应用程序来说尤其如此。要定期执行版本控制生成，请：

使用源代码控制系统跟踪项目文件；

对项目文件定期进行版本控制并定期进行生成；

通过测试核实每个版本都如预期那样运行。

有很多杰出的源代码控制系统供开发人员使用，大多数适用于传统开发的源代码控制系统也适用于移动项目。很多流行的源代码控制系统（如（Perforce、Subversion、Git和CVS）能很好地与Eclipse协同工作，可通过插件将其集成到Eclipse中。


提示：
 鉴于移动项目对进度的要求，对移动开发来说，通常最成功的策略是采用迭代开发流程。通过快速创建原型，给开发人员和质量保证人员提供很多在将应用程序交付给用户前对其进行评估的机会。


22.1.3 使用缺陷跟踪系统


缺陷跟踪系统提供了一种组织和跟踪应用程序缺陷（Bug）的方式，通常与解决缺陷的流程一起使用。解决缺陷通常意味着修复问题，并核实修复方案在以后的版本中有效。

在移动应用程序中，缺陷有很多类型。有些缺陷在所有设备上都会呈现出来，而有些只在特定设备上呈现出来。功能缺陷（即应用程序的功能不能正常运行）只是缺陷的一种；您不能光盯着这些缺陷，还需测试应用程序能否与Android操作系统的其他部分协同工作，这包括性能、响应性、可用性和状态管理等方面。


22.1.4 制定良好的测试计划


为判断是否妥善地实现了功能，测试人员严重依赖于应用程序功能规范和用户界面文档。必须详细说明应用程序每个屏幕的功能和工作流程，然后通过测试进行验证。经常会有功能规范、开发人员的实现和测试人员的实际体验不同的情况，必须在解决缺陷的过程中消除这种差别。

有很多工具可供Android应用程序测试人员（质量保证人员）使用。虽然必须进行一些手工测试，但完全可在测试计划中包含自动测试。

测试计划必须涵盖众多方面。

功能测试：这种测试确保应用程序的功能能够正常运行，符合应用程序功能规范的详细描述。

集成测试：这种测试确保软件能够与设备的其他核心功能集成。例如，应用程序必须能够正确地挂起和恢复运行，必须妥善地处理来自操作系统的中断（如收到新短信、有来电以及关机等）。

客户/服务器测试：与独立应用程序相比，网络移动应用程序的测试要求通常更高。这是因为除移动客户端外，还必须验证服务器端的功能。

升级测试：升级有多种形式。Android 接收频繁的固件更新，这可能要求升级应用程序。应尽可能对客户端和服务器都进行应用程序升级测试，确保用户能够平稳地升级。

国际化测试：这种测试在开发过程的早期验证国际化支持（尤其是语言支持）。如果应用程序支持多种语言，经常会出现与屏幕空间和字符串操作相关的问题，还会出现与货币、日期和时间的格式相关的问题。

可用性测试：这种测试找出应用程序中不美观、难以导航或使用的地方，这通常指的是用户界面方面。它检查应用程序的资源使用模型是否与目标用户的要求相称；例如，对于玩游戏的人来说，因玩图形密集型游戏导致电池续航时间缩短是能够接受的，但提高生产力的应用程序不应在不必要的情况下过度耗电。

性能测试：这种测试使用Android SDK调试工具来监视内存和资源的使用情况；它还找出性能瓶颈和危险的内存泄露并修复它们。

合规测试（Conformance testing）：这种测试检查应用程序必须遵守的策略、许可协议和法规（包括出口法），并核实应用程序遵守了。

边缘情况（Edge-case）测试：应用程序必须足够健壮，能够处理任何意外事件。每个人都会偶尔忘记锁屏，导致设备在口袋里收到随机按键事件、随机启动应用程序或拨打电话。应用程序必须妥善地处理这些情况，也就是说不能崩溃。要以随机方式对应用程序进行压力测试，可使用Android SDK自带的monkey工具——Monkey和monkeyrunner。


22.2 最大化测试覆盖率


虽然让测试覆盖率达到 100%不现实，但目标是在尽可能多的情况下对应用程序做尽可能全面的测试。为此，很可能需要在模拟器上使用众多 AVD 进行测试，并在众多目标设备上进行测试。另外，还可能需要考虑使用手工测试和自动测试。


22.2.1 管理测试环境


移动应用程序比桌面应用程序小，功能更少，但不要因此而认为它们测试起来更简单。测试移动应用程序时，测试人员将面临一些独特的挑战，尤其是配置管理方面。下面讨论其中的一些挑战。


1．确定并获得目标设备


越早确定并获得应用程序针对的设备越好。有时候，这很容易，只需前往商店购买新设备即可，但有时候却没这么简单。

有些公司（包括设备制造商）有开发人员计划，提供了设备实验室，让开发人员租用设备：可通过电子邮件远程租用，也可前往实验室。这让开发人员无需购买就能使用各种设备。有些实验室还雇佣了专家，帮助解决与设备相关的问题。

对于准备生产的设备，通过开发人员计划提供的租赁服务从制造商或运营商那里获得硬件需要几个月。在这种情况下，需要加入运营商的设备租赁计划并从零售商购买设备，这令人沮丧，但有时必须这样做。不要等到火烧眉毛了才去收集测试所需的硬件。

并不能保证最终到达消费者手里的设备的功能与宣传的完全相同；为抢在规定的最后期限前生产出来，常常会消减新设备的功能。


2．应对设备碎片化


市面上的新 Android 设备呈爆炸式增长，这是移动应用程序测试人员面临的最大挑战之一。这种问题有时称为设备碎片化（device fragmentation），让跟踪可用设备（它们运行不同的Android SDK版本，屏幕大小、功能和硬件各不相同）的工作日益复杂，如图 22.1所示。


3．管理设备数据库


为方便开发、测试和市场营销，最好使用数据库来跟踪设备信息。这样的数据库可能包含如下信息。

[image: figure_0335_0394]


图22.1 设备碎片化

设备信息（型号、功能、SDK版本以及诸如设备是否有相机或内置键盘等硬件规格）。

当前有哪些设备（它们在什么地方、是租来的还是购买的等）？

给定应用程序要用于哪些设备。

您的应用程序在哪些设备上用得最多。


22.2.2 在模拟器上测试


不能指望测试小组针对每家运营商以及目标用户所属的每个国家搭建测试环境。有时候，使用 Android 模拟器可降低测试费用，并提高测试覆盖率。下面是一些使用模拟器的优点。

在没有目标设备的情况下，可使用AVD配置设置快速进行测试。

在设备还未面市（如准备生产的设备）就模拟它们。

测试在实际设备中无法或不建议提供的艰难或危险场景（如可能破坏设备或违反服务协议的测试）。


警告：
 模拟器对通用 Android 设备进行有用但有限的模拟。通过使用 AVD配置选项，可定制模拟器，使其准确地代表目标设备。然而，模拟器依赖的硬件或软件实现不同于实际设备，而只是装扮成实际设备。应用程序依赖的硬件功能（如拨打电话、联网、LBS、相机、蓝牙、传感器数据）越多，在实际设备上进行测试就显得越重要。


22.2.3 在目标设备上测试


这里有必要重复下面的移动测试箴言：尽早测试，经常测试，在实际设备上测试。

尽早获得目标设备很重要。在模拟器上测试很有帮助，而在设备上测试必不可少，这一点怎么重复都不过分。实际上，要紧的并不是应用程序能在模拟器上正常运行，用户在设备上运行应用程序。


警告：
 应尽早在目标设备上测试应用程序，并频繁地测试，这很重要。这被称为可行性测试。如果您设计并开发了一个应用程序，却发现它在实际设备上不能正常运行，那就太令人沮丧了。仅仅因为应用程序能在模拟器上正常运行，并不能保证它在设备上也能正常运行。

为确保应用程序能正确运行，最安全的方式是在目标设备上测试，因为您在用户将使用的硬件上运行该应用程序。通过模拟用户使用的环境，可确保应用程序在实际使用过程中按预期的那样运行。


警告：
 虽然使用与电源相连的设备进行测试很方便，但这不是大多数用户使用应用程序的方式——用户通常只使用电池供电。请务必将设备与电源断开，以用户通常使用应用程序的方式测试它。要特别注意应用程序对电池续航时间的影响。


22.2.4 执行自动测试


通过收集应用程序信息并创建自动测试，有助于创建更好、更健壮的应用程序。Android SDK提供了很多与代码诊断相关的包。应用程序诊断分3类。

记录应用程序信息，以获取有关性能或资源使用情况的统计数据。

基于JUnit框架的自动测试套件。

使用工具monkeyrunner根据脚本进行自动测试。


1．将应用程序信息写入日志


在本书开头，介绍了如何利用内置的日志类Log（android.util.Log）来实现诊断日志功能。您可以在Eclipse中查看日志信息，也可使用Android SDK提供的LogCat。


警告：
 发布应用程序前，别忘了将所有提供诊断信息（如日志信息）的代码删除。提供日志和诊断信息的代码会降低应用程序的性能。


2．使用JUnit和Eclipse进行自动测试


Android SDK提供了 JUnit框架扩展，用于测试Android应用程序。自动测试是通过使用Java创建测试用例来实现的；测试用例核实应用程序是否按您设计的那样运行。可将自动测试技术用于单元测试和功能测试（包括用户界面测试）。

这里并非要全面介绍如何编写 JUnit 测试用例，有关这方面的信息请参阅在线资料（如http://www.junit.org）或相关的图书。然而，这里将通过一个简单示例，演示如何将 JUnit 用于Android项目。


提示：
 有些人先创建测试用例，再编写让这些测试用例能够通过的代码。如果在编写代码前，所有的应用程序结果和行为都已知，且变化很小甚至不会变化，这种方法的效果将很好。

要对Android应用程序进行自动测试，只需执行几个简单的步骤。

（1）创建测试项目。

（2）在测试项目中添加测试用例。

（3）运行测试项目。

接下来的几小节将演示如何执行这些步骤，对应用程序“Been There, Done That!”的设置屏幕的一项功能进行测试。


3．创建测试项目


您在第1章首次使用Eclipse创建项目时见过，向导中有一个用于创建测试项目的选项。下面使用该选项快速创建测试用例。还可使用该选项为现有项目创建测试项目，这很方便。要在Eclipse中为现有Android项目创建测试项目，请采取如下步骤。

（1）选择合适的项目，在它上面单击鼠标右键，再选择Android Tools>New Test Project。

（2）在Test Target部分，选择An Existing Android Project，再选择要测试的项目，如BTDT_Hour22。

（3）向导将根据测试项目的细节使用合理的默认值填写其他字段，如图22.2所示。如果您愿意，可修改任何细节（我们使用的是默认设置）。

[image: figure_0339_0395]


图22.2 测试项目向导使用的默认设置

（4）单击Finish按钮。将创建一个新的测试项目，它显示在Eclipse Package Explorer中。


4．创建测试用例


创建测试项目后，便可编写测试用例了。下面来创建一个测试用例，测试QuizSettingsActivity类控制的设置屏幕中的 Nickname 字段的行为。为此，首先按下述步骤创建一个空的测试用例文件。

（1）在测试项目中，右击文件夹src中的包名。

（2）选择New>JUnit Test Case。

（3）在文本框Name中输入QuizSettingsActivityTests.

（4）将文本框Superclass（超类）的内容改为android.test.ActivityInstrumentationTestCase2<QuizSettingsActivity>（不要理会警告“超类不存在”）。

（5）将文本框Class Under Test（正在测试的类）的内容改为 com.androidbook.btdt.hour22. QuizSettingsActivity。

（6）单击Finish按钮。

（7）在新创建的文件中，手工添加一条导入QuizSettingsActivity的import语句。

（8）最后，给新创建的类添加如下构造函数：

[image: figure_0340_0396]


测试用例文件准备就绪后，便可测试字段Nickname，核实它与SharedPreferences中的昵称相同，且在用户新字符串后会更新。首先需要修改方法setUp()，使其执行一些常见的操作。您获取包含昵称的EditText对象，供其他两个测试中使用，其代码如下：

[image: figure_0340_0397]


import 语句是文件级的，需要手工添加；变量 nickname 位于测试类中。通过调用方法getActivity()可获取要测试的类。在 ActivityInstrumentationTestCase2 类的实例（如QuizSettingsActivityTests）中，像启动活动那样创建活动。

通常情况下，还应重写方法 tearDown()。然而，就这些测试而言，没有需要清理的保留对象。

JUnit测试必须以单词test打头。因此，要编写测试，需要编写以单词test打头的方法，并在它后面指定要测试的内容。首先，确保显示的昵称与存储在SharedPreferences中的昵称一致。为此，在QuizSettingsActivityTests中添加如下代码，以实现这种测试：

[image: figure_0340_0398]


前几行都是标准Android代码，您应该很熟悉。通过使用Android测试框架，您可在测试代码中使用各种Android对象。然而，最后一行才是真正执行测试的代码；方法assertTrue()检查第二个参数是否为 true。如果不是，则输出指定的字符串。这里比较两个字符串，它们应该相等。

下一个测试检查编辑该字段时，是否会更新 SharedPreferences 中存储的值。为此，在QuizSettingsActivityTests中添加如下代码：

[image: figure_0341_0399]


与前面一样，大部分代码都是您应该熟悉的标准 Android 代码。在字符串常量TESTNICK_KEY_PRESSES中，字符之间都用空格隔开，只有命令ENTER除外。这是一个表示按键的字符串，每个字母表示的键，而 ENTER 表示回车键。注意到有两个方法调用是在 UI 线程中进行的，这是必须的，如果将它们移出 UI 线程，该测试用例将失败。


警告：
 要在 UI 线程中运行整个测试方法，可在方法实现的前面添加@UiThreadTest。然而，就这里的示例而言，这不可行，因为方法sendKeys()不能在UI线程中运行（如果这样做，将出现异常错误“这个方法不能在应用程序主线程中调用”）。因此，这里只在UI线程中运行测试的一部分。


5．运行测试


编写测试后，需要运行它们以测试代码。为此，有两种方式。第一种方式最简单，且在 Eclipse中提供了易于理解的结果：选择菜单 Debug>Debug As>Android JUnit Test。在Eclipse 的 Console 视图中，显示了测试应用程序和被测试的应用程序的典型安装过程，如图22.3所示。


警告：
 如果没有选择测试项目，Eclipse可能试图将常规应用程序作为JUnit测试应用程序运行，这将导致大量的警告和错误。为避免这种问题，在Eclipse的 Package Explorer窗格中右击项目名，再选择Debug As> Android JUnit Test。另一种方法是，选择菜单Run>Debug Configurations，再双击Android JUnit Test新建一个测试配置，然后填写细节。
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图22.3 运行Android JUnit测试时的 Eclipse控制台输出

在LogCat视图中，可看到正常的Android调试输出以及执行的测试的输出。这让您能够更好地调试故障导致的问题或错误，甚至能够发现需要测试的新故障。

然而，最有用的可能是 JUnit 视图，它总结了运行的每个测试，提供了每项任务执行了多长时间，还包含每个故障的栈跟踪，如图22.4所示。
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图22.4 运行 Android 测试时的 Eclipse JUnit视图

第二种运行测试的方式只适用于模拟器。要使用这种方式，在模拟器中启动应用程序Dev Tools，再选择 Instrumentation。如果您按前面介绍的步骤做了，且没有安装其他测试，将只显示android.test.InstrumentationTestRunner。单击它启动测试。使用这种方法时，查看结果的唯一途径是通过LogCat输出（用户界面测试期间的视觉指示除外）。

可修改 Instrumentation 列表中的描述，为此，在文件 AndroidManifest.xml 中，将<instrumentation>部分改为如下所示：

[image: figure_0342_0402]


现在，当您启动Dev Tools并选择 Instrumentation时，将显示易于理解的标签，而不是名称。


6．添加其他测试


至此，您具备了给应用程序添加其他单元测试所需的知识。Android SDK提供了很多可用于进行众多Android测试的类。

ActivityUnitTestCase：类似于前面的示例测试，它也对活动进行测试，但更低级。这个类可用于对活动的特定方面进行单元测试，如活动如何处理onPause()、何时调用了onFinished()等。这是一种不错的测试活动生命周期的方式。

ApplicationTestCase：类似于ActivityUnitTestCase，这个类让您能够在完全受控的环境中测试Application类。

ProviderTestCase2：对内容提供器执行隔离测试。

ServiceTestCase：对服务执行隔离测试。

除这些测试用例对象外，还有一些用于提供模拟对象的辅助类（模拟对象不是真正的对象，但可用于更好地跟踪对实际对象的调用）、用于模拟触摸屏事件的辅助类以及其他类似的工具。有关这些类的详细描述，请参阅介绍android.test包的文档。


22.3 总结


在本章中，您学习了很多测试和改善Android应用程序的方式，这有助于提高应用程序的品质，让其更完美，进而得到用户的喜欢。您学习了很多有关测试移动应用程序的最佳实践，包括制定可靠而完备的测试计划的重要性。您学习了一些获取测试设备的途径，还学习了如何使用Android JUnit框架创建自动化测试。最后，您学习了良好的测试计划应涵盖的其他方面。


22.4 问与答


问：有Android应用程序认证计划吗？


答：
 当前没有Android应用程序认证计划，但提供商、运营商和移动市场通常制定了自己的质量标准。

问：在哪里可找到更多有关如何使用JUnit创建自动测试套件的信息？


答：
 访问JUnit网站（www.junit.org）或阅读介绍JUnit的图书。

问：能否轻松地编写脚本以控制模拟器和测试套件以及开发健壮的自动测试环境？


答：
 有一个名为monkeyrunner的工具，它使用python脚本。您可使用这个测试API在模拟器和设备上自动安装和卸载应用程序，还可使用它来发送键击、截屏和运行JUnit测试套件。有关工具monkeyrunner的更详细信息，请访问Android开发人员网站（http://goo. gl/uioB7）。


22.5 作业



22.5.1 测验


1．判断正误：开发人员可以编程方式创建用于Android应用程序的自动测试。

2．下面哪项可视为应用程序缺陷（Bug）。

A．应用程序的启动时间长

B．有来电时应用程序就崩溃

C．德文太长，无法在屏幕上全部显示出来

D．按钮太小或彼此离得太近，用手指按不到

E．遇到特定条件时，应用程序就进入死循环

F．这些都是

3．判断正误：只能在模拟器上对应用程序进行自动测试。

4．Android JUnit框架可用于测试很多方面。下面哪项是它做不了的？

A．整天运行测试，从不疲劳

B．在旧设备上测试

C．四处移动设备，以测试GPS信号

D．针对多家运营商进行测试


22.5.2 答案


1．对。Android SDK提供了很多包，用于开发测试套件以便对应用程序进行自动测试。

2．F。这些都是各种形式的缺陷：性能缺陷、集成缺陷、国际化缺陷、可用性缺陷和功能缺陷。（A）启动时间长是严重的性能问题，可能导致Android操作系统关闭应用程序；（B）很多 Android 设备都是电话，应用程序必须与系统的其他部分友好相处，这意味着能够妥善地应对有来电和短信的情况。（C）设计良好的应用程序不会使用不符合标准的用户界面，导致显示给用户的文本不完整。（D）应用程序要获得成功，优良的用户界面必不可少。（E）无论出现的概率多低，功能缺陷（即应用程序的核心逻辑中的问题）都是缺陷。

3．错。可在任何可连接到计算机的Android设备上执行自动测试。

4．C和D。不幸的是，JUnit框架本身不能四处移动设备。另外，它也不能模拟运营商。然而，可使用模拟器选项来模拟特定的网络性能特征，但不能模拟器不同的联网环境。


22.5.3 练习


1．为应用程序“Been There, Done That!”制定简要的测试计划。

2．编写一个测试用例，验证是否正确地上传了用户的化身。

3．阅读要开发Android应用程序必须遵守的各种协议，如Android SDK许可协议和Google Maps API使用条款。找出用于核实是否遵守了这些协议的测试用例。



第23章 为发布做准备


本章介绍如下内容：

为发布应用程序做准备；

测试和验证发布版本；

对应用程序进行打包和签名。

应用程序的功能完备后，要发布它还需执行最后一个步骤：将其打包以便用户安全、可靠地部署它。在本章中，您将学习如何完成准备工作并将应用程序打包，以便在最流行的Android发布场所——Android Market发布它。


23.1 理解发布过程


为发布应用程序而进行准备和打包被称为发布过程（release process），如图 23.1所示。发布过程是激动人心的时刻：应用程序处于稳定状态并按预期的运行，所有棘手的Bug都已消除，可以将其推向用户了。

最后生成的版本（您准备交付给用户的版本）被称为发布候选版本。将发布候选版本交给用户前，应对其进行严格的测试和验证。如果它通过了每项测试，便成为发布版本——正式发布的版本。


注意：
 对于发布过程，不同的人使用不同的术语，不同的软件开发方法也使用不同的术语。有些公司还针对这些事件使用编码名称，如 going gold。多年来，我们一直使用术语发布和发布候选，因为无论采用哪种软件开发方法，这些术语的含义对大多数开发人员来说都是不言自明的。

[image: figure_0347_0403]


图23.1 发布过程概述

要发布Android应用程序，请执行下述步骤：

准备并生成应用程序发布候选版本。

仔细测试应用程序发布候选版本。

对应用程序进行打包和数字签名。

仔细测试打包后的应用程序。

发布应用程序。

下面更详细地探索每个步骤。


23.2 准备应用程序发布候选版本


应对应用程序进行润色，为发布做好准备，这很重要。这意味着必须解决应用程序中可能阻碍发行的悬而未决或显而易见的问题，所有的功能都必须实现并测试，所有的Bug都必须解决或推迟，最后，需要删除应用程序中不必要的诊断代码，并核实Android清单文件中的应用程序配置是否适合发布。

下面是发布典型Android应用程序前的简单核查清单。

按测试计划充分测试应用程序，包括在目标设备上进行测试。

修复应用程序中的所有缺陷和Bug，并验证修复是否有效。

关闭所有的调试诊断功能，包括可能影响应用程序性能的多余日志写入功能。


23.2.1 为发布准备Android清单文件


发布前，需要 Android清单文件中的应用程序配置做大量修改。其中的有些修改是常识，而有些修改是Android Market等市场要求的。您应检查Android清单文件的如下方面。

核实应用程序图标（大小各异的PNG）设置得是否合适。这个图标可被用户看到，市场经常使用它来显示应用程序。

核实应用程序标签是否设置得合适，这是用户看到的应用程序名称。

核实应用程序版本名设置得是否合适；版本名是开发人员和市场使用的版本标签。


警告：
 Android SDK允许将 android:versionName属性设置为一个字符串资源，但Android Market不允许。如果您这样做，上传过程中应用程序包被验证时，将出现错误。这种包不会被接受。

核实应用程序的版本编码设置得是否合适。版本编码是一个数字，Android 平台使用它来管理升级。

考虑将发布候选版本的版本编码加 1，以便将其与应用程序的预发布版区分开来。

核实应用程序的 uses-sdk设置是否正确。您可设置应用程序支持的Android SDK最低版本、目标版本和最高版本。这些Android SDK版本将保存为API等级；例如， Android 2.1的API等级为 7。


警告：
 Android Market根据清单文件提供的信息来搜索适合用于的应用程序，其中包括uses-sdk设置提供的信息。有关市场过滤器的更详细信息，请参阅 http://goo.gl/L8D0A 以及您要发布到的其他市场的配套网站。

禁用选项debuggable。

核实应用程序的权限是否合适。使用 uses-permission 只请求应用程序需要的权限，并确保请求应用程序使用的所有权限，而不管手机是否提供了相应的功能。


23.2.2 保护应用程序以防盗版


为开发应用程序，您花费了很多时间、精力和资源。您最不喜欢发生的事情是，自己如此辛苦地工作，知识产权却被软件盗版者偷去了。Android Eclipse工具链支持ProGuard，可帮助您保护应用程序，防范盗取和滥用。

下面是ProGuard的一些优点。

缩减和优化应用程序源代码。未用的代码将被删除，从而提供一个更干净的包，供用户下载。

混淆或源代码，这包括重命名类、字段和方法。这使得更难对您的应用程序代码实施“逆向工程”。

下面是ProGuard的一些缺点。

代码被混淆后，合法的调试将更困难，虽然并非不可能。

如果应用程序使用了外部库、包含空格的路径以及其他编码规范，将需要使用ProGuard的高级配置。

启用ProGuard很简单，在应用程序项目中，有配置文件proguard.cfg，您可在其中修改设置。然后，您必须在应用程序的配置文件default.properties中修改设置proguard.config，使其指向这个proguard配置文件，如下所示：

[image: figure_0350_0404]


有关如何使用 ProGuard 的更详细信息，请参阅 Android 开发人员网站介绍它的文档（http://goo.gl/0Lo0G）。我们也撰写了一篇在线文章，它介绍了使用ProGuard来保护Android应用程序的技巧，其网址为http://goo.gl/cF9UM。


23.2.3 为发布准备好相关的服务


如果您的Android应用程序依赖于外部技术或服务，如应用程序服务器，则也必须为发布准备好它们。

很多大型项目都有“模拟”应用程序服务器（常被成为沙箱）和真正的服务器。对于发布版本，必须像用户那样使用实际服务器进行测试。


23.3 测试应用程序发布候选版本


解决所有预发布问题后，便可生成发布候选版本了。这个生成过程没什么特别之处，差别在于在Eclipse中启动一个运行配置，而不是调试配置。

应对发布候选版本进行严格测试。除所有常规测试外，还应核实应用程序是否满足了要发布到的市场（如Android Market）的要求。例如，Android Market当前要求应用程序包不超过50MB。

如果在发布候选版本中发现了缺陷或问题，必须判断它们是否严重到需要停止发布过程。如果您认为问题非常严重，需要生成另一个版本，只需在解决问题后重新开始发布过程（如图23.2所示）。
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图23.2 发布候选版的测试流程


23.4 对应用程序进行打包和签名


有了可靠的发布候选版，对其进行测试并准备就绪后，需要将应用程序打包以便发布。这个过程包括生成Android包（.apk）文件以及进行数字签名。

对应用程序进行打包和签名的过程从未这么简单过，所有的一切都由一个Android插件提供，它在Eclipse中表现为一个简单的向导。


23.4.1 对应用程序进行数字签名


Android应用程序包必须经过数字签名后，Android包管理器才能安装它。在整个开发过程中，Eclipse都使用一个调试密钥来管理整个过程。然而，要发布应用程序，您需要使用真正的数字签名——它唯一地标识您和您的公司。为此，您必须生成一个私钥。


警告：
 私钥标识开发人员，对在开发人员和用户之间建立信任关系至关重要。保护好私钥信息非常重要。

您可使用私钥对Android应用程序的发布包文件和更新进行数字签名，这确保应用程序是您提供的，而不是其他伪装成您的人提供的。


警告：
 您无需认证中心（如VeriSign、Equifax）或其他公司验证您的身份，再给您颁发证书。Android应用程序的标准做法是自签名，这意味着您无需证明自己的身份，但以后您在发布应用程序时，如果密钥匹配，用户和Android系统就知道签名相同，因此不要与人分享您的私钥。

应用程序更新必须使用同样的私钥进行签名。出于安全考虑，如果密钥不同，Android包管理器就不会安装应用程序更新。这意味着将用于对应用程序进行签名的密钥保存在易于找到而又安全的地方，供以后使用。


23.4.2 导出包文件并对其进行签名


现在可以导出Android包文件并对其进行签名了。为使用Eclipse ADT插件提供的向导完成这项任务，请执行如下步骤。

1．在Eclipse中，右击合适的应用程序项目并选择Export。

2．展开Android，再选择Export Android Application。

3．单击Next按钮。

4．选择要导出的项目，默认为您右键单击的那个，但可使用 Browse 按钮选择其他在Eclipse打开的项目。

5．单击Next按钮。

6．在Keystore Selection屏幕中，选择Create New Keystore，并指定密钥的存储位置以及用于管理Keystore的密码（如果有密钥，则单击Browse按钮，选择Keystore文件，再输入正确的密码）。


警告：
 请务必选择一个强密码，并记住Keystore的存储位置。发布应用程序更新时，需要这个。如果要从修订控制系统提取它，密码可提供保护，但请考虑添加其他保护措施。

7．单击Next按钮。

8．在Key Creation屏幕中，输入密钥的细节，包括有关贵公司的信息。请参阅下面有关密钥有效性的警告。如果对有些字段有疑问，请参阅Android开发人员网站有关应用程序签名的文档，其网址为http://goo.gl/LWtFj。您输入的细节可能类似于图23.3所示。

[image: figure_0354_0406]


图23.3 使用 Eclipse 插件导出Android应用程序


警告：
 Android Market会拒绝密钥在 2033年 10月 22日后就无效的应用程序，为满足要求，至少将密钥的有效期设置为25年。

9．单击Next按钮。

10．在Enter Destination and Key/certificate Checks屏幕中，输入应用程序包文件的存储位置。

11．单击Finish按钮。

至此，您创建了一个经过签名和认证的应用程序包文件。


23.5 测试经过签名的应用程序包


对应用程序进行打包和签名后，应执行最后一轮测试，并特别注意经过签名的应用程序的安装过程有何不同。


警告：
 在模拟器或手机上安装应用程序的发布版之前，必须完全卸载调试版，因为它使用不同的签名。要卸载应用程序，进入主屏幕并单击Menu按钮，再依次选择Settings、Application和Manage Applications，然后从列表中选择要卸载的应用程序，并单击Uninstall按钮。


23.5.1 安装经过签名的应用程序包


到目前为止，您一直让Eclipse负责将应用程序打包并交付给手机和模拟器，以便进行调试。现在，应用程序的发布版存储在硬盘中，您需要加载并测试它。

要在手机或模拟器中手工安装（或卸载）应用程序包（.apk）文件，最简单的方法是使用命令行工具adb。下面是使用adb安装包的命令：

[image: figure_0355_0407]


如果只有一台设备或模拟器，使用这个命令是可行的。然而，如果有多台设备或模拟器，则需要将安装命令发送给特定设备。要查询与计算机相连的设备，可使用adb工具中的命令devices：

[image: figure_0355_0408]


该命令显示一个列表，其中包含与计算机相连的所有手机和模拟器。结果类似于下面这样：

[image: figure_0355_0409]


然后，便可在使用选项-s在特定设备上安装应用程序包文件。例如，要在模拟器上安装应用程序包文件BeenThereDoneThat.apk，可使用如下命令：

[image: figure_0356_0410]


有关命令行工具adb的更详细信息，请参阅http://goo.gl/jqXK3。


23.5.2 验证经过签名的应用程序


发布前的准备工作差不多完成了。现在该进行几项检查，确保应用程序能正常运行。

核实经过签名的应用程序包能平稳安装。

核实禁用了所有调试功能。

核实应用程序使用的是真实服务，而不是模拟服务。

核实应用程序配置数据（如应用程序的名称和图标以及版本信息）显示正确。

如果发现经过签名的应用程序有问题，必须判断这些问题是否严重到需要停止发布过程并重新开始。仔细测试应用程序包，并确信用户使用它时感觉会很好后，便可发布它了。


23.6 总结


在本章中，您学习了如何为发布应用程序做好准备。具体地说，您学习了确保应用程序为发布做好了准备所需的步骤，如删除调试代码、检查应用程序的配置设置、生成发布版本；然后，您学习了如何导致应用程序包文件、生成私钥并对应用程序进行数字签名。


23.7 问与答


问：本章描述的发布过程适用于所有Android应用程序市场吗？


答：
 一般而言，答案是肯定的。本章重点考虑的是Android Market的要求。有关其他市场的要求，请参阅相关的开发人员计划。通常，差别在于对Android清单文件和数字签名的要求。

问：为何密钥必须到2033年10月22日都有效？


答：
 应用程序及其所有更新的数字签名都必须相同。通过要求密钥在很久后还有效，有助于在应用程序提供商和第三方（包括用户）之间建立信任关系，并长期维持这种信任关系。

问：能以编程方式获取有关应用程序包的信息吗？


答：
 可以。要获取有关应用程序包的信息，可使用PackageManager 类（android.content.pm. PackageManager）的方法getPackageInfo()。这个方法返回一个PackageInfo对象（android.content.pm. PackageInfo），其中包含应用程序的清单文件中的所有信息，从配置细节到应用程序的活动和权限列表。

问：我想知道用户在做什么。有在应用程序中手机这种统计信息的简单方式吗？


答：
 有！Google Labs提供了一个名为Google Analytics SDK forAndroid的项目，您可使用它来收集和分析有关您的应用程序的信息，更详细的信息请参阅http://goo.gl/yvu2z。


23.8 作业



23.8.1 测验


1．判断正误：发布过程只对大项目来说重要。

2．发布应用程序前，应检查Android清单文件中的哪些属性？

A．android:versionCode

B．android:versionLabel

C．android:versionName

D．android:version

E．上述各个属性都需要检查

3．判断正误：不能发布包含调试签名的应用程序。


23.8.2 答案


1．错。无论您是单独工作的业余爱好者，还是大型开发小组的一员，花时间核实应用程序是否为发布准备就绪，对确保应用程序取得成功都很重要。

2．A和C。Android平台使用版本编码执行升级，而版本名是一个字符串，开发人员和市场将其用于支持产品。

3．对。Android包管理器只安装经过适当签名的应用程序。


23.8.3 练习


1．选择应用程序“Been There, Done That!”的一个版本（任何一章的版本或您自己编写的版本），导出APK包文件并对其进行数字签名。

2．查看练习1导出的包文件。它有多大？列举几种让这个包文件更小、更干净的方式。提示：应用程序资源在包文件中占了很大一部分。

3．使用命令行工具 adb将应用程序“Been There, Done That!”安装到设备上（如果您没有设备，就安装到模拟器上）。

4．使用应用程序Settings的Manage Applications功能，将前面安装到设备（或模拟器）上的应用程序“Been There, Done That!”卸载掉。



第24章 发布到Android Market


本章介绍如下内容：

在Android Market销售Android应用程序；

探索Android应用程序发布方式；

保护知识产权。

祝贺您终于阅读到了最后一章。您学习了如何设计、创建和测试Android应用程序，下一步是发布它。在本章中，您将学习如何将Android应用程序发布到深受欢迎的Android Market，并探索其他发布方式。Android 平台支持有偿分发、免费分发和自分发等方式，这让开发人员将应用程序交到用户手中方面有极大的灵活性，且与大多数平台相比，受到的羁绊更少。


24.1 在Android Market兜售应用程序


当前，Google的Android Market是最受欢迎的Android应用程序分发机制。在 2011年6月，下载次数大约为 50亿（摘自Wikipedia，http://goo.gl/apEkM）。Android Market既是一个Android应用程序（可安装到设备上），又是一个网站（http://market.android.com），可将应用程序推送到与用户的Google账户绑定的设备。大多数用户都通过Android Market 购买并下载应用程序。编写本书时，大多数Android手机都可使用Android Market应用程序，但Android Market网站只支持运行Android 1.6或更高版本的设备。鉴于Android Market深受欢迎，本章将重点介绍如何检查应用程序包是否准备就绪、注册开发人员账户以及将应用程序提交到Android Market进行销售。


24.1.1 注册开发人员账户


要通过Android Market发布应用程序，必须成为注册的开发人员。注册成为开发人员时，需要向Google证明您的身份，并注册一个Google Checkout账户，Android Market使用这种账24.1 在Androi Ma ket兜售应用程序 户将应用程序销售收入返还给开发人员。

要在Android Market注册，请执行下述步骤。

1．访问http://market.android.com/publish/signup（http://goo.gl/CSKNw），如图24.1所示。

[image: figure_0359_0411]


图24.1 Android Market发布人员注册页面

2．用您要使用的Google Account账户登录。

3．输入您（开发人员）的信息，包括姓名E-mail地址和网站，如图24.2所示。

4．确认要支付注册费用。请注意，Google Checkout用于支付注册费用。

[image: figure_0359_0412]


图24.2 Android Market发布人员个人信息页面

5．提供Google Checkout Merchant账户信息，注册并付费成为Android开发人员时必须提供这些信息。

6．同意Android Market开发人员分发协议（Developer Distribution Agreement），并将信用卡绑定到注册账户。

完成这些步骤后，将进入Android Market主页，确认创建了Google Checkout Merchant账户。


24.1.2 将应用程序上传到Android Market


注册Google账户和相关联的Google Checkout Merchant账户后，便可通过Android Market发布应用程序了。首先，您必须上传经过签名的应用程序包。为此，访问Android Market网站的主页，登录并单击按钮Upload Application，如图 24.3所示。

[image: figure_0360_0413]


图24.3 Android Market功能列表

您将看到一个如图24.4所示的表单，用于上传应用程序包和营销资料。上传经过签名的应用程序包。您还能上传大量应用程序屏幕截图、图标和其他营销资料。

[image: figure_0360_0414]


图24.4 Android Market应用程序上传表单

如果向下滚动这个表单，将看到清单细节（Listing details），如图 24.5所示。在这里，您可指定应用程序的标题以及用各种语言做的描述，还可设置应用程序类型和类别信息。

[image: figure_0361_0415]


图24.5 Android Market应用程序上传表单：Listing Details

在表单的这个部分，必须输入的一些重要信息如下所述。

用多种语言表示的应用程序名称和描述：默认语言为英语。

应用程序类型：当前，Android Market支持两种类型，应用程序（除游戏外的其他一切）和游戏。

应用程序类别：请花时间按Android Market的规定正确地设置类别，以便您的应用程序能够到达目标用户手中。分类不正确的应用程序都卖得不好。

继续向下滚动表单，并填写发布选项（Publishing options）。图 24.6显示了发布选项的细节，在这里，您将指定内容分级、定价机制（免费还是有偿），并指定以各种货币计价的价格。

在表单的这部分，必须输入的一些重要信息如下所述。

要将应用程序发布到的国家（地区）：指定目标发布地区时，必须遵守出口法，请小心选择。编写本书时，可发布到的地区有将近50个，且在不断增加。另外，您还可选择运营商，以进一步限制应用程序的发布。另一种方法是，选择All Locations（所有地区），这包含未来将支持的所有地区。要获悉可销售或免费发布的所有地区，请参阅http://goo.gl/43AGh。

应用程序的价格：当前，Android Market收取 30%的交易费。

版权保护信息：通过选择该选项，有助于防止应用程序在您不知情或未经您许可的情况下被复制。您可能还应了解Android Market的Android Licensing Server解决方案，更详细的信息请参阅http://goo.gl/gCDNX。

[image: figure_0362_0416]


图24.6 Android Market应用程序上传表单：Publishing Options

在这个表单底部，您必须填写开发人员联系信息。您还必须核实自己的应用程序遵循了所有Android Market指南，且遵守了要发布到的所有国家的法律。

在表单的这部分，必须输入的重要信息如下所述。

开发人员支持服务联系信息：指定开发人员的网站、E-mail地址和电话号码，这些信息默认为您注册开发人员账户提供的。如果要发布多个应用程序，可修改每个应用程序的这些信息，让您在提供支持方面更灵活。

同意 Android 内容指南：您必须选中相应的复选框，以同意 Android Content Guidelines的当前条款，这是由Android Market策略决定的。

同意遵守出口法规（Consent to the Export Compliance）：您必须选中该复选框，确认您的应用程序遵守了美国的出口法规，且遵守了要发布到的国家的法律，而不管您居住在哪个国家或地区。

现在，您可将应用程序细节保存为草稿（供以后修改），也可立即发布应用程序。


提示：
 上传应用程序包后，便可将输入的信息保存为草稿，以便在发布前进行核实。另外，也将显示应用程序的图标、名称、版本、本地化信息和所需的权限，让您能够核实自己正确地配置了Android清单文件。


24.1.3 发布到Android Market


单击Publish按钮后，应用程序将立即出现在Android Market中。应用程序发布并使用开发人员账户登录后，就能在主页的Your Android Market Listings部分看到统计信息，这包括排名、评论、下载次数、安装次数等。这些统计信息的更新频率不是非常高，您也不能在清单中直接看到评论。

通过单击应用程序清单，可编辑各种字段。虽然有些细节是可以编辑的，但定价信息不能修改。例如，如果发布应用程序时将其指定为免费的了，以后就不能将其改为有偿的，但可上传添加了功能的新版本，并将其指定为有偿的。在Android Market，可随时修改有偿应用程序的定价，但价格必须在指定范围内。定价范围随计价货币而异。有关定价范围列表，请参阅http://goo.gl/IuVbM。


1．理解计费


Android Market使用Google Checkout来处理支付。用户购买应用程序后，就拥有其副本。如果您的应用程序收取服务费或销售其他商品（如铃声、音乐、电子书），则您需要开发应用程序内计费机制。

Android Market提供了一种应用程序内计费机制，但要使用它，必须对应用程序的源代码做重大修改。更详细的信息请参阅 Android 开发人员网站介绍该主题的文档，其网址为http://goo.gl/kMV3a。


警告：
 鉴于大多数 Android 设备都能连接到 Internet，因此从技术上说，使用在线计费服务和API（PayPal、Google和Amazon等）也是可行的。请了解您喜欢的计费服务，核实它支持移动设备。另外，务必查看您要发布到的应用程序商店（如Android Market）的指南，因为它们可能对应用程序内部使用的计费机制有一定的限制。

另一种从用户那里赚钱的方式是，采用一种支持广告的移动业务模式。考虑到Google AdSense 如此流行，就不应对此感到太惊讶了。Android 平台没有禁止在应用程序中发布广告，但务必阅读有关目标市场的指南，核实这些目标市场允许在应用程序中发布广告。


2．理解Android Market的退货政策


Android Market允许24小时内退货，虽然对此存在很大争议。也就是说，用户购买应用程序后，可在24小时内全额退货。对开发人员来说，这意味着交易在24小时后才是确定的。然而，这只适用于首次下载并退货。如果用户退货后想再次试用该应用程序，则购买后便不能再次退货。虽然这限制了滥用，但您应该意识到，如果您的应用程序难以吸引用户再次使用或其价值在使用几小时后就没有了，您可能发现其退货率太高，无法通过它赚到钱。


3．将应用程序从Android Market下架


使用开发人员账户登录后，可将应用程序从Android Market下架。这种操作将立即生效，但可能需要过段时间才不会有卖。


24.1.4 利用开发人员账户带来的其他好处


注册Android开发人员账户后，便可在Android Market管理自己的应用程序。另外，如果有开发人员账户，还可购买Android手机的开发版。这些手机可用于一般性开发和测试，但可能不适合用于做最后的测试，因为有些功能受到限制，且其固件版本可能不同于消费者手中的手机。


24.2 探索其他Android发布方式


Android平台是开放的，而Android应用程序的发布方式也是开放的。前面介绍了如何发布到 Android Market，但还有其他发布方式。您可能想利用它们将应用程序发布给 Android Market不支持的手机或设备、发布给较小的用户群、发布未遵守Android Market规则的应用程序或旨在将发布控制权掌握在自己手中。


24.2.1 通过网站销售应用程序


您可直接通过自己的网站或服务器发布Android应用程序。这种方法最适合用于垂直市场、企业应用程序、开发移动市场的公司以及想向用户推销自产Android应用程序的大型网站。这也是一种在正式发布前获取Beta版反馈的方式。

虽然在所有的应用程序发布方式中，自发布可能是最容易的，但在市场营销、保护应用程序和获利方面也面临最大的挑战。自发布的唯一要求是，有地方在线托管应用程序包文件。

自发布的一个严重缺点是，最终用户必须对其设备进行配置，以便能够安装未知来源的应用程序。该设置位于应用程序Settings的Application Settings部分，如图 24.7所示。

[image: figure_0365_0417]


图24.7 Application Settings屏幕，其中包含有关从未知来源下载的设置

启用该设置后，用户必须在浏览器中输入应用程序包文件的 URL（或单击指向它的链接），以下载该文件。下载文件后，将执行标准的Android应用程序安装过程，期间用户需要确认权限，如果安装了旧版本，还需确定对现有的应用程序进行更新或替换。


警告：
 并非所有设备都允许安装来自未知来源的应用程序。有些制造商或运营商禁用了这项功能，这使得用户难以甚至无法从除Android Market外的其他市场下载应用程序。


24.2.2 在其他市场上销售应用程序


Android Market并非唯一一个销售Android应用程序的市场。由于Android是个开放平台，手机制造商或运营商（还有您）完全可以运营自己的 Android 市场网站，还可创建充当市场的Android应用程序。任何人都可开设Android应用程序商店，并按自己制定的条款销售应用程序。

您可考虑通过下面几个市场发布Android应用程序。

Amazon Appstore：这是最近出现的一个应用程序商店，背后有强大的品牌支持，是个可靠的数字内容分发平台。通过它可以免费或有偿方式向各种设备发布 Android 应用程序（http://www.amazon.com/appstore）。

GetJar：这个应用程序商店的下载次数很大。通过它可以免费或有偿方式向各种设备和平台发布移动应用程序（http://getjar.com）。

Handango：通过该网站可以免费或有偿方式向各种设备和平台发布移动应用程序（http://www.handango.com）。

V CAST Apps：由Verizon运营，是典型的运营商应用程序商店（http://developer.verizon. com/jsps/devCenters/Smart_Phone/index.jsp（http://goo.gl/N8n5h））。

MiKandi.com：号称“全球第一个成人应用程序商店”，属于专业应用程序商店；不同于众多其他的应用程序商店，它允许应用程序包含成人内容。

这个列表并不完整，这里并没有厚此薄彼的意思，而只想指出有很多其他的发布途径供开发人员使用。应用程序商店对应用程序的要求、内容指南和版税各不相同。除上述市场外，很多制造商和无线运营商也开设了应用程序商店，这些商店主要针对不包含“Google体验”的设备（即没有安装内置Google应用程序的设备）。

第三方应用程序商店可根据自己的意愿制定任何应用程序发布规则，请务必仔细阅读。只有您和项目小组能够确定哪些网站最适合发布您的应用程序。


注意：
 应用程序商店很多，有些是“超市”，而有些是专业市场。有关应用程序发布方式的更详细讨论，请参阅我们发布在 http://goo.gl/tWNG7 的文章，它讨论了到哪里去销售杀手级应用程序。


24.3 总结


这是本书的最后一章。在这一章中，您学习了如何发布Android应用程序，让全世界都知道并使用它。您知道，Android 开发人员可以很多方式发布应用程序，可通过自己的网站进行发布，也可通过众多第三方应用程序商店销售产品（但利润会降低些）。通过学习如何使用最流行的Android应用程序商店——Google Android Market，您为成功打下了坚实的基础。您学习了如何在Android Market注册开发人员账户，现在可以在这里销售应用程序了。

您心中可能有一些不错的想法，现在该启动Eclipse并开始编码了！


24.4 问与答


问：如何对应用程序进行限制，使其只适用于特定类型的设备？


答：
 Android Market会对应用程序进行过滤，只显示与特定用户的设备兼容的应用程序。Android Market检查每个应用程序包，从Android清单文件中提取重要的信息。可在用清单文件使用某些设置来指出应用程序支持或不支持的设备类型。这些配置被称为市场过滤器（market filters）。有关可在Android清单文件中指定的Android Market过滤器的更详细信息，请参阅http://goo.gl/Leicq。当前，其他Android应用程序商店不使用这些过滤器。

问：Android Market支持使用哪些语言进行营销？


答：
 当前，Android Market支持使用十多种语言来描述应用程序，且在不断增加。下面是Android Market当前支持的一些应用程序描述语言：

英语；

法语；

德语；

意大利语；

西班牙语；

荷兰语；

波兰语；

捷克语；

葡萄牙语；

繁体中文；

日语；

韩语；

俄语；

瑞典语；

挪威语；

丹麦语；

印度语；

希伯来语；

芬兰语。

问：如何保护辛苦的劳动成果，以防盗版？


答：
 花费时间、精力和资金创建颇有价值的Android应用程序后，应对其进行保护，防止商业间谍和软件盗版者对其进行逆向工程。由于Android应用程序是针对Dalvik虚拟机进行编译的，大多数传统 Java 混淆工具都不管用，但有些工具，如 ProGuard（http://proguard. sourceforge.net）支持Android应用程序。Android Market应用程序发布屏幕包含一个神秘的复选框，可选择它来防范复制。


24.5 作业



24.5.1 测验


1．判断正误：没有账户也可在Android Market销售应用程序。

2．下面哪些说法是正确的。

A．可通过Android Market以免费或有偿的方式发布应用程序

B．Android Market只允许开发人员在美国销售应用程序

C．Android Market是唯一一个Android应用程序商店

D．Android Market对售出的应用程序提取 30%的交易费

E．上述说法都对

3．判断正误：可通过自己的网站销售Android应用程序。

4．将应用程序提交给Android Market前，您必须完成下面哪些工作？

A．通过认可的认证计划对您的应用程序进行认证

B．提供测试完成证明，以证明您在各种情况下对应用程序的各个方面进行了测试

C．使用Android Market授权的著名认证机构签发的证书对应用程序包进行签名

D．录制应用程序运行视频

E．提供一个详细说明了应用程序流程的Word文档和完整的用户手册

F．获取每个相关运营商的认证


24.5.2 答案


1．错。要在Android Market发布Android应用程序，必须创建一个经Google验证的开发人员账户。

2．A和D。Android Market是最流行的Android应用程序商店，允许开发人员以免费或有偿的方式在众多国家发布应用程序，并收取30%的交易费。

3．对。可通过众多的应用程序商店（包括您自己的网站）销售Android应用程序。需要记住的是，要安装来自未知网站的应用程序，用户需要允许安装来自未知来源的应用程序。

4．都不需要！虽然如此，但建议完成有些工作，如仔细测试应用程序。其他工作（如录制应用程序运行视频）可能对于推销应用程序很有用，但不是必要的。Android Market不要求您完成这里列出的任何工作，其要求非常宽松！


24.5.3 练习


1．在Android Market创建一个开发人员账户。

2．（在手机上或Android Market网站）浏览Android Market。虚构一个应用程序，并确定该应用程序的类别和价格范围。

3．（在手机上或Android Market网站）浏览Android Market。找到两个与您要创建的应用程序类似的应用程序，其中一个深受欢迎（排名靠前），另一个卖得不那么好。对这两个应用程序的特征进行全面分析，尤其是营销材料，如屏幕截图、描述、用户评价和排名。这些应用程序在哪些方面做得不错？哪些方面您的做法不同？

4．（激动人心）编写一个激动人心的应用程序，并将其与世人分享。



附录A 配置Android开发环境



为开发Android应用程序，需要安装并配置下述工具，本附录介绍所需的步骤：


合适的 Java开发包（Java Development Kit，JDK）；

Eclipse集成开发环境（IDE）；

Android软件开发包（Software Development Kit，SDK）和工具；

特定Android设备所需的驱动程序。

这些软件包可从相应厂商的网站免费下载。


A.1 开发计算机必须满足的条件


Android开发人员可能使用各种操作系统和软件配置。本附录将带您安装本书使用的工具。如果您是从头开始安装，应选择所需软件包的最新版本。

有关完整的软件和系统需求列表，请参阅Android开发人员网站（http://goo.gl/F7i3K）。


A.1.1 支持的操作系统


可在如下操作系统中编写Android应用程序：

Windows XP（32位）、Vista（32或64位）或Windows 7（32或64位）；

Mac OS X 10.5.8或更高版本（x86）；

Linux（详情请参阅http://developer.android.com/sdk/requirements.html）。


A.1.2 可用硬盘空间


要安装开发 Android 应用程序所需的全部工具，需要大约2GB 的硬盘空间。这包括安装JDK、Eclipse IDE、Android SDK以及工具和插件所需的空间。


A.2 安装Java开发包


大多数Android应用程序都是使用Java编写的，因此本书只介绍使用Java进行Android开发。可使用Oracle的 JDK 5或 JDK 6来开发Android应用程序，但必须将它们安装到开发计算机中。在 Oracle 网站（http://goo.gl/yhhaL），可阅读许可协议并下载标准版（Standard Edition）JDK。请务必选择用于开发的完整Java开发包（JDK），而不是Java运行环境（JRE）。只需按指示将Java开发环境安装到计算机中即可。有关在特定操作系统中安装的详细说明，请参阅随安装包提供的文档。


A.3 安装Eclipse IDE


本书使用流行的 Eclipse 集成开发环境（IDE）进行开发。很多开发人员都使用 Eclipse进行Android开发，因为Android SDK包含可与该 IDE紧密集成的插件。


注意：
 如果您不想使用Eclipse，可前往Android网站（http://goo.gl/KXcZj）获取更多有关如何配置计算机，以便使用其他IDE进行Android开发的信息。但别忘了，本书的练习假设读者使用的是Eclipse IDE。

Eclipse有用于操作系统Windows、Mac和Linux的版本。请务必选择兼容的Eclipse 版本，如：

Eclipse IDE for Java Developers；

Eclipse IDE for Java EE Developers。


注意：
 为确保插件的兼容性，请务必使用较新的Eclipse版本，如Eclipse 3.5 （Galileo）或Eclipse 3.6（Helios）；如果您使用的是较旧的版本，如Europa （Eclipse 3.3），则要进行Android开发，必须对其进行升级。

您可前往 http://goo.gl/49qml阅读许可协议并下载Eclipse IDE。Eclipse包为一个压缩的zip文件，没有安装程序。要安装它，只需解压缩到所需的文件夹，然后根据您使用的操作系统执行接下来的两小节介绍的操作。


A.3.1 在Windows系统中安装Eclipse的注意事项


将安装包解压缩到合适的位置后，找到可执行文件 Eclipse.exe，并给它创建一个桌面快捷方式。编辑该快捷方式，并在文本框“目标”中指定所需的命令行参数。


A.3.2 在Mac OS X系统中安装Eclipse的注意事项


在Mac OS X系统中安装Eclipse时，务必阅读Eclipse包自带的文件README.html。这个自述文件介绍了如何使用文件 eclipse.ini 给 Eclipse 传递命令行参数，还介绍了如何运行Eclipse的多个实例，以便能够同时使用多个项目工作空间。


A.4 安装Android SDK Starter Package


现在，需要安装Android SDK，以便开发Android应用程序。

Android SDK Starter Package可从Android开发人员网站（http://goo.gl/PFaxh）下载。有些版本的Android SDK带安装程序；如果您选择的版本有安装程序，请使用它，如果没有，请下载压缩文件并将其解压缩到所需的文件夹。解压缩前，Android SDK文件大约 33 MB，解压缩后大约 46 MB。

Android SDK包含Android JAR文件（Android应用程序框架类）以及Android文档、工具和适用于各种Android平台版本的示例代码。然而，SDK Starter Package只包含获取所需组件的核心工具，稍后将更详细地讨论。


A.4.1 在Windows系统中安装Android SDK的注意事项


为修改系统变量PATH，使其包含Android tools目录，右键单击“我的电脑”并选择“属性”。如果您使用的是Vista，还需单击“高级系统设置”。接下来，在“系统属性”对话框中单击标签“高级”，再单击按钮“环境变量”。在“系统变量”部分，编辑变量 PATH，在其中添加指向tools目录的路径。


注意：
 编写本书期间，安装程序在64位的Windows操作系统中并非总能检查到安装的JDK。如果您遇到这种问题或其他与安装程序相关的问题，只需转而使用ZIP压缩文件即可。


A.4.2 在Mac OS X系统中安装Android SDK的注意事项


要修改变量 PATH，使其包含 Android tools 目录，需要编辑主（Home）目录中的文件.bash_profile。


A.4.3 在Linux系统中安装Android SDK的注意事项


要修改变量PATH，使其包含Android tools目录，需要编辑文件~/.bash_profile、~/.bashrc或~/.profile。


A.5 安装并配置Eclipse插件Android开发工具


Eclipse插件Android开发工具让您能够无缝地集成众多Android开发工具。如果您使用的是Eclipse，强烈建议您安装这个插件，因为它将让您的工作轻松得多——本书假定您安装了这个插件。这个插件包含各种向导，可用于创建Android项目和项目资源以及调试Android项目。

要安装插件Android开发工具（Android Development，ADT），必须启动Eclipse并安装一个自定义软件更新。所需的步骤随您使用的Eclipse版本而异；有关这方面的完整说明，请参阅Android开发人员网站（http://goo.gl/SDoC5）。

要在Eclipse 3.6（Helios）中安装ADT，请执行如下步骤：

1．启动Eclipse。

2．选择菜单Help>Install New Software。

3．单击按钮Add。

4．添加一个仓库（repository），其名称为ADT，位置为https://dlssl.google.com/android/ eclipse/。

5．单击OK按钮。如果无法解析为合适的仓库，尝试将位置URL中的https改为http。

6．在Available Software列表中，选择Developer Tools旁边的复选框，以下载所有可用的工具。

7．单击Next按钮，并按向导的指示安装这些工具。接受许可协议条款并单击Finish按钮。

8．可能出现一个警告，指出您安装的内容未经签名。为继续安装该插件，您需要单击OK按钮。

9．软件更新结束后，按提示重启Eclipse。

Android工具和SDK版本是组件化的，这意味着无需安装一个支持所有Android版本的大型包，而可使用Android SDK and AVD Manager选择要安装和使用的Android SDK版本。有新的Android版本推出时（历史地看，这种情况经常发生），这个工具让开发人员能够轻松地升级开发环境。除可选择各种Android版本外，还可下载其他工具，如用于Windows系统的USB驱动程序。

安装ADT插件后，需要选择并安装Android目标平台以及其他组件。为此，可使用Android SDK and AVD Manager，具体步骤如下：

1．启动Eclipse。

2．选择菜单Window>Android SDK and AVD Manager。

3．单击左侧列表中的Available Packages。

4．您至少将看到两个选项：Android Repository和Third Party Add-ons。大多数读者应下载所有组件，这包括所有示例代码、离线文档和工具。然而，如果硬盘空间有限，也可只下载必要的组件，并在需要时下载其他组件。选择要下载的组件旁边的复选框。


注意：
 就本书而言，您需要如下组件：在Android Repository中，选择平台工具和多个Android平台，如Android 1.6、2.1、2.3、3.0等。强烈推荐下载文档和示例代码，但它们并非必不可少的。同样，在Third Party Add-ons中，只需选择 Google add-on。有关每个组件的说明，请参阅http://goo.gl/50xlq。

5．单击按钮 Install Selected。

6．选择单选按钮Accept All，并单击按钮 Install。

7．您可能需要在系统提示时重启组件。

8．安装完毕后，单击Close按钮。如果此时选择左侧的 Installed Packages，将看到安装了很多组件和平台版本。

最后，使用Android SDK and AVD Manager下载进行开发所需的Android组件后，修改Eclipse首选项，以指向刚下载并安装的Android SDK组件，具体步骤如下：

1．启动Eclipse。

2．选择菜单Window>Preferences（在Mac OS X中为Eclipse>Preferences）。

3．单击Android，将SDK Location设置为Android SDK的安装目录。

4．正确地配置该设置后，将看到很多Android SDK目标平台及其API等级。


注意：
 应经常使用 Android SDK and AVD Manager 检查可用的更新和新Android SDK版本、工具和组件。这样做之前，务必更新Eclipse的组件，它们可能包含插件更新。例如，Android SDK and AVD Manager就是通过Eclipse更新机制进行更新的。


A.6 为调试应用程序配置开发硬件


在大多数Android开发中，都需要在计算机上设计应用程序，然后在Android设备中通过USB连接下载、运行和调试它们。出于安全考虑，大多数设备都默认禁用了这些开发选项。


A.6.1 配置用于开发的Android设备


调试设置随Android设备而异，下面是在Android设备中启用Android开发设置的通用步骤：

1．在设备的主屏幕中，选择Menu，再依次选择Settings>Applications．

2．选择复选框Unknown sources（未知来源），这让您能够安装自己的应用程序（而不是只能安装来自Android Market的应用程序）。

3．选择Development（开发）。

4．选择复选框USB debugging（USB调试）。这样，在该设备中运行应用程序时，您将能够在Eclipse中进行调试。

5．选择复选框Stay Awake（保持唤醒状态），以避设备在长时间的调试过程中进入休眠状态。

6．最后，选择复选框Allow Mock Locations（允许模拟地点），这让您能够利用基于位置的服务（这在第14章讨论过），从而方便开发。


A.6.2 配置操作系统以便能够使用设备进行调试


要在设备上安装并调试Android应用程序，可能需要配置操作系统驱动程序，以便能够通过USB连接到设备。在Windows系统中，情况尤其如此。Android SDK自带了与大多数Android设备兼容的驱动程序。


注意：
 如果基本的驱动程序不适用于您的Android设备，请前往设备制造商网站寻找最新的驱动程序。


1．在Windows系统中安装驱动程序的注意事项


在使用 Windows 操作系统的计算机上进行开发时，需要安装与 Android 设备兼容的Android USB驱动程序，这样才能通过 USB连接访问这些设备。大多数驱动程序都可使用Android SDK and AVD Manager的Available Packages下载；但一些专用驱动程序可能需要从设备制造商网站下载。下载合适的驱动程序后，可使用设备管理器指向Android SDK安装目录下的文件夹google-usb_driver。在Android网站（http://goo.gl/TkqjL），可下载最新的Google USB驱动程序，而http://goo.gl/ecNHn指出了在哪里可找到特定制造商的USB驱动程序。将驱动程序解压缩后，使用USB电缆将手机连接到计算机，并选择要安装的驱动程序。


2．在Mac OS X系统中安装驱动程序的注意事项


在支持的Mac上，您只需使用USB电缆将Mac和设备连接起来即可，而无需做其他额外的配置。



附录B Eclipse IDE使用技巧


本附录介绍各种Eclipse使用技巧，供读者享用和受益。这些技巧适用于开发Android应用程序时常执行的任务，但有些也适用于在Eclipse中进行其他Java开发。


注意：
 您也有在Eclipse中进行Android开发的技巧吗？如果是这样，请通过E-mail告诉我们并授权发布它们，我们的邮件地址为androidwirelessdev@gmail.com。我们也可能将其发布在博客上（http://androidbook.blogspot.com）。这可是您建立技术狂名望的机会！


B.1 创建类和方法


要快速创建新类和相应的源代码文件，可右击相应的项目名并选择 New>Class，然后指定类名、选择超类和接口，再指定是否要创建默认注释以及是否要为来自超类的构造函数和抽象方法创建存根。

创建类后，也可快速创建方法存根。为此，可右击类名并选择Source>Override/Implement Methods（也可在编辑器中打开了类的情况下，选择菜单Source>Override/Implement Methods）；然后选择要为其创建存根的方法、指定在哪里创建它们以及是否生成默认注释。


B.2 组织导入


在代码中首次引用某个类时，可将鼠标指向它并选择“Import‘Classname’（package name）”，让Eclipse快速添加合适的import语句。

另外，命令Organize imports（在Windows中，快捷键为Ctrl + Shift + O，在Mac中为Cmd + Shift + O）导致Eclipse自动组织导入：删除未用的 import语句，并为使用了的包添加 import语句。

如果在自动导入期间，发现有类名存在二义性（如Android Log类），Eclipse将提示您手工导入相应的包。

最后，可对Eclipse进行配置，使其在您保存文件时自动组织导入；这可针对整个工作空间，也可针对特定项目。请针对项目配置这项功能，这样将更灵活，在您处理多个项目时，不会修改其他项目的代码，那怕这种修改是对项目的改进。要配置这项功能，请执行如下步骤：

1．右击项目名并选择Properties。

2．展开 Java Editor并选择Save Actions。

3．依次选中复选框Enable Project Specific Settings、Perform the Selected Actions on Save和Organize Imports。


B.3 代码注释


对代码进行正确的注释很有用。Javadoc式注释会出现在代码完成对话框或其他地方，因此更有用。要快速给方法或类添加 Javadoc注释，只需按Ctrl + Shift + J（Mac中为Cmd + Alt + J）；也可选择菜单Source>Generate Element Comment，以预先填充特定字段，如参数名和作者，从而提高创建这种注释的速度。


B.4 使用自动完成功能


自动完成功能有助于提高代码输入速度。如果没有启用这项功能，只需按Ctrl +空格启动它。

自动完成功能不仅可节省输入代码的时间，还有助于您记忆方法或寻找新方法。您可在类的所有方法中滚动，甚至能够看到方法的 Javadoc 注释。您可使用类名或实例变量名轻松地找到静态方法：在它们后面输入句点（可能还需按 Ctrl + 空格键），再输入方法名的开头部分以过滤显示的结果。


B.5 高效地编辑代码


有时候，您会发现编辑器窗口太小了，在它周围有各种元数据窗口和选项卡时尤其如此。在这种情况下，可双击要编辑的源代码文件的标签，编辑器窗口将充满整个Eclipse窗口，再次双击可恢复到常规大小。

如果想同时看到两个源代码文件，该如何办呢？只需将其中一个源代码文件的标签拖曳到编辑器的一边或底部，您将看到一条粗线，它指出了该文件将停放在什么地方：并排排列两个文件还是上下排列。这将创建一个并行的编辑器区域，可将其他文件的标签拖放到这里。

如果想同时看到同一个源代码文件的两个地方，该如何办呢？只需右击该文件的标签并选择New Editor，这将为该文件再创建一个标签。然后，使用前面介绍的技巧，就可同时看到同一个文件的不同地方了。

如果发现打开文件太多，且有些文件不需要再编辑，该如何办呢？这种问题有很多解决方案。首先，可右击一个文件的标签，并选择Close Others将其他打开的文件都关闭。要快速关闭特定的选项卡，可在这些选项卡上单击鼠标中键（这也适用于Mac系统，只要鼠标有中键，如鼠标有滚轮）。最后，可使用Eclipse设置来限制可打开的文件数：

1．打开Eclipse的Preferences对话框。

2．展开General并选择Editors，再选中复选框Close Editors Automatically。

3．在文本框Number of Opened Editors Before Closing中，输入最多可打开多少个选项卡。

我们发现，将这项设置指定为8是不错的选择，这可避免混乱，同时又让您能够打开足够多的选项卡，以便能够完成任务和参考代码。另外，如果在When All Editors Are Dirty or Pinned部分，选择了单选按钮Open New Editor，则可打开更多的文件——只要您在不断地编辑它们。因此，当您同时编辑大量文件时，这项设置不会影响效率，但在通常情况下可保持界面整洁。


B.6 重命名各种元素


Eclipse的重命名工具功能非常强大，可使用它来重命名变量、方法、类名等。通常，只需要重命名的元素，并选择Refactor>Rename；也可先选择要重命名的元素，再按Ctrl + Alt + R（在Mac中为Cmd + Alt + R）。如果对文件中的顶级类重命名，也必须修改文件名。如果使用了源代码控制跟踪该文件，Eclipse通常会为您处理这种文件重命名工作。

如果Eclipse确定引用的元素被重命名，将对所有的引用重命名。在有些情况下，甚至会更新注释。真是太方便了！


B.7 设置代码的格式


Eclipse内置了设置Java代码格式的机制。通过使用工具来设置代码的格式，可确保编码风格一致、将新风格用于旧代码、针对不同客户或目标使用合适的风格。

要快速设置小型代码块的格式，可选择这些代码，再按Ctrl + Shift + F组合键（在Mac中为Cmd + Shift + F），这将使用当前格式设置。如果没有选择任何代码，将设置整个文件的格式。有时候，需要选择很多代码（如整个方法），让缩进和大括号匹配正确。

Eclipse格式设置位于Properties对话框的 Java Code Style>Formatter部分，您可针对当前项目或整个工作空间配置这些设置。可根据您要采用的风格修改数十条规则。


B.8 组织代码


有时候，仅设置代码格式还不足以让其清晰易读。开发复杂的活动时，可能创建大量的内嵌类和方法，它们散布在文件中。在这种情况下，可使用如下Eclipse技巧：打开该文件，并显示大纲视图，再在大纲视图中将方法和类拖放到合理的地方。您创建了一个只被一个类调用，但可供所有类使用的方法？只需将它拖放到调用它的类中即可。对大纲视图列出的所有元素都可这样做，包括类、方法和变量。


B.9 重构


您是否在重复编写类似于下面的代码：

[image: figure_0380_0418]


这些代码设置文本的颜色和字号以及文本本身。如果您编写了多个这样的代码块，代码将受益于重构。Eclipse提供了两个很有用的工具——Extract Local Variable（提取局部变量）和Extract Method（提取方法），可用于提高完成这种任务的速度，让它犹如小菜一碟。

要使用工具Extract Local Variable，可采取如下步骤：

1．选择表达式getResources().getColor(R.color.title_color)。

2．右击鼠标并选择Refactor>Extract Local Variable（也可按快捷键Ctrl + Alt + L）。

3．在出现的对话框中，输入变量名并保留选中复选框Replace All Occurrences，再单击OK按钮并观看奇迹发生。

4．对字号重复第1～3步。结果应类似于下面这样：

[image: figure_0380_0419]


所有重复代码的最后5行都将做类似的修改。这有何好处呢？

现在可以使用第二个工具——Extract Method了，步骤如下：

1．选择第一个代码块中的最后5行。

2．右击鼠标并选择Refactor>Extract Method（也可按快捷键Ctrl + Alt + M）。

3．指定方法名并编辑变量名（如果愿意，也可上下移动它们），再单击OK按钮并观看奇迹发生。默认情况下，新方法将位于当前方法后面。

如果其他代码块完全相同（即语句的顺序、类型等完全相同），它们将被替换为对这个新方法的调用！在工具Extract Method的对话框中，指出了替换了多少次。如果次数与您期望的不同，请核实代码是否完全相同。

现在，代码变得类似于下面这样：

[image: figure_0380_0420]


与原来的代码相比，这些代码更容易理解，而这几乎是在您没有做任何输入下创建的！如果重构前有10个这样的代码块，则通过使用Eclipse工具，节省了您大量的时间。


B.10 修复神秘的生成错误


有时候您可能遇到这样的情况：在不久前不是错误的地方，Eclipse却发现了生成错误。在这种情况下，可尝试使用两个Eclipse技巧。

首先，尝试刷新项目：右击项目并选择Refresh（也可按F5）。如果这样做还不管用，尝试将文件R.java删除，它位于项目的/gen目录中（不用担心，每次编译时都会创建这个文件）。如果启用了选项 Compile Automatically，将重新创建该文件；如果没有，则需要再次编译项目才会重新创建该文件。

解决这种生成错误的第二种方法涉及源代码控制（这将在本附录末尾介绍）。如果项目由Eclipse管理（即右击项目并选择了Team>Share Project），Eclipse将对只读或自动生成的文件进行管理。如果您不能或不愿使用源代码控制，确保项目中的所有文件都是可写的（即不是只读的）。

最后，可尝试清理项目。为此，选择菜单Project>Clean，再指定要清理的项目。Eclipse将删除所有临时文件，再重新生成项目。


B.11 创建自定义日志过滤器


每条Android日志语句都包含一个标记，您可在LogCat中使用这些标记来定义过滤器。要添加过滤器，可在LogCat窗格中单击绿色加号按钮。给过滤器命名（可能使用标记名），并指定要使用的标记。LogCat将新增一个选项卡，其中显示了包含该标记的消息。另外，您还可创建根据严重程度显示消息的过滤器。

Android 约定根据类名创建标记，本书的代码经常这样做。为简化日志消息的输出，我们在每个类中都创建了一个同名常量，如下所示：

[image: figure_0381_0421]


然而，并非一定要遵守这种约定。您可以根据具体的任务来组织标记，也可根据要完成的工作采用合理的组织方式。


B.12 在工作空间中移动窗格


Eclipse通过默认透视图提供了一些相当合理的布局，但并非所有人的工作方式都相同；在我们看来，对Android开发而言，有些透视图的默认布局就相当糟糕。

例如，Properties窗格通常位于Eclipse工作空间的底部。对代码来说，这没有问题，因为这个窗口只有几行；但对Android布局来说，就不那么好了。

所幸的是，这很容易修复：只需在该窗格的标题单击并按住鼠标，再拖曳到其他地方，如Eclipse窗口的右侧。这将提供很大的垂直空间，让您能够看到数十个属性。

您可找出一种适合自己的窗格布局。每个透视图都有自己的布局，而透视图是面向任务的。如果透视图被您搞乱地一塌糊涂或想重置透视图，可选择菜单Window>Reset Perspective。


B.13 定制工作空间中的窗格


Eclipse 通过默认透视图提供了一些相当合理的布局，但大多数透视图都是为常规 Java开发设计的——明显的例外是DDMS透视图。除像前面介绍的那样重新排列工作空间中的窗格外，还可通过添加或删除窗格来自定义工作空间。

Eclipse 将窗格称为视图，这让 Android 开发人员感到迷惑。Eclipse 有很多窗格，要在Eclipse工作空间中添加窗格，可打开菜单Window>Show View，再选择特定窗格。要关闭窗格，只需单击其标题旁边的X。同样，如果透视图被您搞乱地一塌糊涂或想重置透视图，可选择菜单Window>Reset Perspective。


B.14 集成源代码控制功能


Eclipse可通过插件集成众多的源代码控制包，这让Eclipse能够管理文件签出（check out，在您首次编辑文件时将其变成可写的）、文件签入、文件更新、文件状态显示和众多其他的任务，具体取决于插件支持的功能。常见的源代码控制插件包括CVS、Subversion、Perforce、git和众多其他包。

一般而言，并非所有文件都适合进行源代码控制。就Android项目而言，不应对目录bin和gen中的文件进行源代码控制。

在Eclipse中，要将这些文件排除在源代码控制之外，可打开Preferences对话框，展开Team并选择 Ignored Resources，再加入*.apk、*.ap_和*.dex（单击Add Pattern按钮，并以每次一个的方式加入它们）。



附录C 补充材料


本书简要地介绍Android，但该简明教程只触及了Android平台的皮毛。本书必须与其他补充材料一起使用，这包括配套源代码、出版社网站、作者的网站以及随Android SDK提供的最新文档。

针对本书专门编写了很多补充材料，这些材料（如众多示例的源代码）可在网上和配套光盘中找到。还有很多其他的在线资源可供Android开发人员使用。


C.1 使用本书的源代码


编写本书的配套源代码时，假定读者会按书中介绍的步骤做；在源代码下载包中，并没有提供书中练习的答案。由于篇幅有限，无法提供冗长的代码清单；而只是在讨论主题时提供一些代码段，如果读者要更深入地了解，可查看源代码。这些源代码可在多个地方找到：配套光盘、出版社网站和作者的网站。

我们尽了最大努力让这些代码向前和向后兼容，但无法控制Android设计小组的修改。

对于这些源代码，使用“前言”中提到的工具和Android SDK进行了测试，在本书出版时它们能够按设计的那样运行。然而，新发布的Android SDK和工具版本可能会做修改；如果您遇到问题，应寻找最新的源代码或访问作者的网站。

这些源代码：

有助于全面理解功能实现的背景（这仅靠摘取的代码片段是无法实现的）；

帮助Java知识不足的读者了解Java实现细节；

提供概念的全面实现；

为完成练习提供线索甚至实现细节。


C.2 访问Android开发人员网站


如果没有教材和翻译词典，就无法深入学习外语；同样，如果不阅读 SDK 文档，就不可能掌握Android。第2章讨论过，Android开发人员网站的网址为http://developer.android.com，其中包含SDK文档。Android开发人员网站有助于：

研究本书使用的Android SDK API、类和方法；

查找其他教程或文章，它们介绍了本书讨论的主题；

了解最新的趋势和Android SDK新版本；

更深入地了解本书未详细讨论的主题。


C.3 访问出版社网站


本书的配套源代码可从出版社网站下载，下载地址为 http://www.informit.com/store/product.aspx?isbn=0672335697，如图C.1所示。

在这里可找到如下内容：

对本书的详细描述；

可供下载的源代码；

勘误和修订；

InformIT用户对本书的评论；

示例内容；

其他相关的图书。

[image: figure_0384_0422]


图C.1 InformIT网站


C.4 访问作者的网站


在作者为本书组建的配套网站（http://androidbook.blogspot.com），提供了Android应用程序设计、开发、调试和分发指南，还可下载源代码，如图C.2所示。

在该网站可找到如下内容：

可供下载的源代码；

练习答案和读者提出的问题；

有关Android SDK更新和修订的信息，尤其是会影响本书读者的修改；

市场新闻以及有关Android和其他移动设备的信息；

Android开发技巧、提示和陷阱；

到本书评论的链接；

补充代码示例；

对Android开发高级主题的讨论；

到作者撰写的其他Android材料的链接，包括一本深入介绍Android的图书以及可在线访问的众多技术性文章。

[image: figure_0385_0423]


图C.2 Android Mobile Application Development网站


C.5 联系作者


我们将尽最大努力回答每个问题，并将常见的问题及其答案发布到本书配套网站（http://androidbook.blogspot.com）。

欢迎您提供反馈！如果您对本书有任何看法、问题和意见，请给我们发送电子邮件，我们的邮件地址是androidwirelessdev+s2e@gmail.com（如图C.3所示）。

[image: figure_0386_0424]


图C.3 将意见反馈给我们


C.6 利用Android在线资源


Android开发人员社区友好而乐于助人。下面是Android开发人员和无线从业人员常访问的网站。

Android 开发人员网站：提供 Android SDK、开发人员参考资料和论坛，网址为http://developer.android.com。

开放手机联盟（Open Handset Alliance）：Android制造商、运营商和开发人员网站，网址为http://www.openhandsetalliance.com。

Android Market：购买和销售 Android应用程序，网址为 http://market.android.com/publish。

OpenIntents：提供 Android 开发人员资源以及第三方 Android 库和扩展，网址为http://openintents.org。

anddev.org：一个Android开发人员论坛，网址为 http://www.anddev.org。

FierceDeveloper：提供新闻稿，适合无线开发人员阅读，网址为 http://www.fiercedeveloper.com。

Stack Overflow: Android：一个程序员协作网站，辟有 Android 专栏，网址为http://stackoverflow.com/questions/tagged/android。

Wireless Developer Network：提供当天的无线行业新闻摘要，网址为 http://www.wirelessdevnet.com。

Developer.com：一个面向开发人员的网站，发布技术性文章，网址为 http://www.developer.com。
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@Override
protected Dialog onCreateDialog(int id) {
switch (id) {
case DATE_DIALOG_ID:
// TODO: Return a DatePickerDialog here
}

return null;
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private void processScores(XmlPullParser scores)
throws XnlPullParserException, I0Exception {
int eventType = -1;
boolean bFoundScores = false;

/] Find Score records from XML
while (eventType != XmlResourceParser.END_DOCUMENT) {
if (eventType == XmlResourceParser.START_TAG) {

// Get the name of the tag (eg scores or score)

string strName = scores.getName();

if (strName.equals(*score’)) {
bFoundscores = true;

String scorevValue =
scores.getAttributevalue(null, "score’);

String scoreRank =
scores.getAttributeValue(null, "rank");
string scoreUserName =
scores.getAttributeValue(null, "username");
publishProgress (scoreValue, scoreRank, scoreUserName);
¥

}
eventType = scores.next();

}

// Handle no scores available
if (bFoundScores == false) {
publishProgress();

}
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<?7xml versio
<resources>
<color name="background_color*>#006400</color>
<color name="app_text_color*>#FFE4C4</color>
o ey

1.0" encoding="utf-8"7>
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static final int DATE DIALOG ID = 0
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@verride
protected Boolean doInBackground(Object... params) {
boolean result = false;
String pathToScores = (String) params[0];
table = (TableLayout) params(1];
XmlPullParser scores = null;
URL xmlUrl = new URL(pathToScores);
scores = XmlPullParserFactory.newInstance ().newPullParser ():
scores.setInput (xnlUrl.openStrean(), null);
1t (scores != null) {

processScores (scores) ;

}

return result;
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<?xml versiol
<resources>

<dimen name="thumbDim">100px</dimen>
</resources>

1.0" encoding="utf-8"7>
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editor.putlong (GAME_PREFERENCES_DOB, dtDob);
editor.commit();
}
}, now.get(Calendar.YEAR), now.get(Calendar.MONTH),
now.get (Calendar.DAY OF MONTH)):
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public static final String TRIVIA SERVER BASE =
"http://tgs.mamlambo.com/" ;

public static final String TRIVIA SERVER_SCORES =
TRIVIA_SERVER BASE + "scores.jsp";

/"

allScoresownloader =
new ScoreDownloaderTask();

allScoresDownloader . execute (TRIVIA_SERVER_SCORES, allScoresTable);

Integer playerld = 2008;

it (playerld != -1) {
friendScoresDownloader = new ScoreDownloaderTask();
friendScoresDownloader. execute (
TRIVIA_SERVER_SCORES + "7playerld="
+ playerld, friendScoresTable);
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int textColor = getResources().getColor(R.color.app text color);
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final TextView dob = (TextView) findViewById(R.id.TextView _DOB_Info);
Calendar now = Calendar.getInstance();
DatePickerDialog dateDialog
new DatePickerDialog(this,
new DatePickerDialog.OnDateSetListener() {
public void onDateSet(DatePicker view, int year,
int monthOfYear, int dayOfMonth) {
Time dateOfBirth = new Time();
date0fBirth.set(dayOfMonth, monthofYear, year);
long dtDob = dateOfBirth.toMillis(true);
dob.setText(DateFormat
.format ("MMMM dd, yyyy", dtDob));
Editor editor = mGameSettings.edit():






OEBPS/Image00311.jpg
@override
protected void onProgressUpdate (String... values) {
if (values.length == 3) {
String scoreValue = values[0];
string scoreRank = values[1];
String scoreUserName = values[2];

insertScoreRow(table, scoreValue, scoreRank, scoreUserName);
} else {

final TableRow newRow =

new TableRow(QuizScoresActivity.this);
TextView noResults =

new TextView(QuizScoresActivity.this);
noResults.setText (

getResources() .getString(R.string.no_scores));
newRow.addView(noResults);
table.addView (newRow) ;
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float thumbnailDim = getResources().getDimension(R.dimen.thumbDim) ;





OEBPS/Image00193.jpg
¥ & OF W MO a0

(O Vednesday, October 26,
2011

26 2011






OEBPS/Image00071.jpg
g 5
b BERHRH px
Yy in
YR mm
-4 A5 A pt
AL TR AR BE (density-independent pixels) | A% T 160dpi (1 1% FE Bl 160dp A2 T 1 5+1) | dp
AL TG F 4K (scale-independent pixels) | Jifi 5 1T 8 WA 7 4k sp






OEBPS/Image00192.jpg
return dateDialog;
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public static final String TRIVIA SERVER BASE = "http://tgs.mamlambo.com/";
public static final String TRIVIA SERVER_ QUESTIONS = TRIVIA_SERVER BASE +
- "questions.isp
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@verride
protected void onPreExecute ()
mProgressCounter++;
QuizScoresActivity.this.setProgressBarIndeterninateVisibility (true);
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<?7xml versio

<resources>
<string nam
<string nam

</resources>

1.0" encoding="utf-8"7>

app_name*>Name this App</string>
hello">Hello</string>






OEBPS/Image00185.jpg
final EditText nicknameText
(EditText) findViewById(R.id.EditText_Nickname);
if (mGameSettings.contains(GAME_PREFERENCES_NICKNAME)) {
nicknameText.setText (nGameSettings.getString(
GAME_PREFERENCES_NICKNAME, ""));
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@Override
protected void onPostExecute(Boolean result) {
Log.i(DEBUG_TAG, "onPostExecute”);
nProgressCounter- -;
if (mProgressCounter <= @) {
mProgressCounter = 0;
QuizScoresActivity.this.
setProgressBarIndeterminateVisibility(false);
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Fditor editor = mGameSettings.edit();
editor. putString (GAME_PREFERENCES_NICKNAME, strNickname);
editor.commit():
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requestWindowFeature (Window.FEATURE INDETERMINATE PROGRESS) ;
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String greeting = getResources().qgetString(R.string.hello);
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@override
protected void onPause() {
if (allScoresDownloader != null &
allScoresDownloader.getStatus() !=
AsyncTask.Status.FINISHED) {
allScoresDownloader.cancel (true);
i
if (friendScoresDownloader != null &&
friendScoresDownloader. getStatus() !=
AsyncTask.Status .FINISHED) {
friendScoresDownloader. cancel (true);
}

super.onPause () ;
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@Override
protected void onDestroy() {
Log.d (DEBUG_TAG, "SHARED PREFERENCES');
Log.d(DEBUG_TAG, *Nickname is: "
+ mGameSettings.getString (GAME_PREFERENCES_ NICKNAME, "Not set')):;
Log.d(DEBUG_TAG, "Email is
+ mGameSettings.getString(GAME_PREFERENCES_EMAIL, "Not set"));
Log.d(DEBUG_TAG, "Gender (M=1, F=2, U=0) is: "
+ mGameSettings.getInt (GAME PREFERENCES GENDER, 0));
// We are not saving the password yet
Log.d(DEBUG_TAG, 'Password is: "
+ mGameSettings.getString (GAME_PREFERENCES_PASSWORD, "Not set'));
// We are not saving the date of birth yet
Log.d(DEBUG_TAG, "DOB is: "
+ DateFormat.format("MWWM dd, yyyy", mGameSettings.getLong(
GAME_PREFERENCES_DOB, 0)));
super.onDestroy();
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@Override
protected void onCancelled() {
Log.1(DEBUG_TAG, “onCancelled");
nProgressCounter- -;
if (mProgressCounter <= @) {
mProgressCounter = 0;
QuizScoresActivity. this.
setProgressBarIndeterminateVisibility(false);
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case PASSWORD_DIALOG_ID:
// Build Dialog
// Return Dialog
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<service android:name="QuizSettingsActivity$UploaderService"></service>
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TextView txt = (TextView)findViewById(R.1id.TextView0d1);
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static final int PASSWORD DIALOG ID
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String uniqueld = UUID.randomUUID().toStringl():
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lnputStream 1rF1le = getResources().openRawHesource(R.raw.r1le’l);
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final EditText p1 =

(EditText) layout.findViewById(R.id.EditText_Pwd1);
final EditText p2 =

(EditText) layout.findViewById(R.id.EditText Pwd2);
final TextView error =

(TextView) layout.findViewById(R.id.TextView PwdProblem):
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Intent uploadService = new
Intent (getApplicationContext (),UploaderService.class);
startService(uploadService) :
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XmlResourceParser defaultDataConfig =

getResources().getXml(R.xml.default values):





OEBPS/Image00201.jpg
LayoutInflater inflater =
(LayoutInflater) getSystemService(Context.LAYOUT INFLATER SERVICE);
final View layout =
inflater.inflate(R.layout.password_dialog,
(ViewGroup) findViewById(R.id.root)):
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public static class UploaderService extends Service {
private static final String DEBUG_TAG =
"QuizSettingsActivitySUploaderService" ;
private UploadTask uploader

@override

public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int startld) {
uploader = new UploadTask();
uploader. execute () ;
Log.d(DEBUG_TAG, "Settings and image upload requested");
return START_REDELIVER_INTENT;

+

eoverride

public IBinder onBind(Intent intent) {
return null;

}

private class UploadTask extends AsyncTask<Object, String, Boolean> {
/1 UPLOADTASK IMPLEMENTATION HERE
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final TextView error =
(TextView) layout.findViewById(R.id.TextView PwdProblem);
p2.addTextChangedListener (new TextWatcher() {
eoverride
public void afterTextChanged(Editable s) {
string strPassi = p1.getText().toString();

String strPass2 = p2.getText().toString();

if (strPassi.equals(strpass2)) {
error.setText(R.string.settings_pwd_equal);

} else {
error.setText(R.string.settings_pwd_not_equal);

}

/I ... other required overrides do nothing
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@override
protected void onPrepareDialog(int id, Dialog dialog) {
super.onPrepareDialog(id, dialog);
switch (id) {
case DATE_DIALOG_ID:
// Handle any DatePickerDialog initialization here
DatePickerDialog dateDialog = (DatePickerDialog) dialog;
int ibay, iMonth, iYear;
/1 Check for date of birth preference
if (mGameSettings .contains (GAME_PREFERENCES_DOB)) {
/1 Retrieve Birth date setting from preferences
long msBirthDate = mGameSettings.getLong(GAME_PREFERENCES_DOB, 0);
Time dateOfBirth = new Time();
date0fBirth.set (msBirthDate);
iDay = date0fBirth.monthDay;
iMonth = date0fBirth.month;
iYear = dateOfBirth.year;
} else {
Calendar cal = Calendar.getInstance();
/1 Today's date fields
iDay = cal.get(Calendar.DAY_OF_WONTH);

iMonth = cal.get(Calendar.HONTH) ;
iYear = cal.get(Calendar.YEAR);

}

// Set the date in the DatePicker to the date of birth OR to the

/1 current date
dateDialog.updateDate(iYear, iMonth, iDay);
return;
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private class Quiziask extends Asynclask<Object, String, Boolean> {
private static final String DEBUG TAG = "QuizGameActivitySQuizTask’;
int startingNumber;
Progressialog pleaseWaitDialog;
/1 TODO: Implement AsyncTask callback methods
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http://tgs.mamlambo.com/questions. jsp?max=15&start=16
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ImageView logoView = (ImageView)findViewById(R.id.LogoImageView);

logoView. setImageResource (R.drawable.10go)
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@override

protected void onPostExecute(Boolean result) {
Log.d(DEBUG_TAG, *Download task complete."
if (result) {

displayCurrentQuestion(startingNumber);
} else {

handleNoQuestions();

}

pleaseWaitDialog.dismiss();
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BitmapDrawable logoBitmap =
(BitmapDrawable)getResources().getDrawable(R.drawable.10go):
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public void onPickDateButtonClick(View view) {
showDialog(DATE_DIALOG_ID) ;
}
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edverride
protected void onPreExecute() {
pleaseWaitDialog = ProgressDialog.show(
QuizGameActivity.this, 'Trivia Quiz*,
“Downloading trivia questions’, true, true);
pleaseWaitDialog.setOnCancellListener (new OnCancellistener() {
public void onCancel(DialogInterface dialog) {
QuizTask.this.cancel (true);
}
12N
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QuizTask downloader = new QuizTask();
downloader.execute (TRIVIA SERVER QUESTIONS, startingQuestionNumber)
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<?xml version="7.0" encoding:
<LinearLayout
xnlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical®
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"s
<TextView
android: layout_width="fill_parent"
android: layout_height="wrap_content"
android: text="@string/hello"* />
</LinearLayout>

RNy
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@verride
protected Boolean doInBackground(String... params) {
boolean result = false;
startingNumber = (Integer)params[1];
String pathToQuestions = params[0] +
"Imax=" + QUESTION BATCH SIZE + "&start=" + startingNumber;
result = loadQuestionBatch(startingNumber, pathToQuestions);
return result;
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<string
name="gender_male*>Wale</string>

<string
name="gender_female">Fenale</string>

<string
name="gender neutral">Prefer Not To Say</string>
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otring geoURI = String. format("'geo:%f,%f7z=10", lat, lon).
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<color
nams

"error color">#F00</color>
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geo:lat,lon?z=1level
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<fxml version="1.0" encoding= utT-&8"71>
<resources>
<string-array
name="genders">
<item>@string/gender_neutral</item>
<item>@string/gender_nale</item>
<item>@string/gender_female</item>
</string-array>
PYI. S—
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Uri geo = Uri.parse(geoURI);
Intent geoMap - new Intent(Intent.ACTION VIEW, geo);
startActivity(geoMap):
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ConnectivityManager conMgr = (ConnectivityManager)
getSystemService(Context.CONNECTIVITY SERVICE):
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EditText nicknameText = (EditText) findViewById(R.1id.EditText Nickname);
String strNicknameToSave = nicknameText.getText().toString():
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<Button
android: id="@+id/Button_Password"
android:layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"
android:text="@string/settings_button pwd"></Button>
<z >
<Button
android:id="e+id/Button_DOB"
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"
android:text="@string/settings_button_dob"
android:onClick="onPickDateButtonClick"></Button>






OEBPS/Image00172.jpg
public void onSetPasswordButtonClick(View view) {
Toast.makeText (QuizSettingsActivity.this,
*TODO: Launch Password Dialog", Toast.LENGTH_LONG).show();

}
I oeee

public void onPickDateButtonClick (View view) {
Toast.makeText (QuizSettingsActivity.this,
*TODO: Launch DatePickerDialog", Toast.LENGTH_LONG).show();
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NetworkInfo netinfo =
conMgr.getNetworkInfo(ConnectivityManager. TYPE MOBILE):
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Iterator<Address> locations =
while (locations.hasNext()) {
Address loc = locations.next();
double lat = loc.getlatitude();
double lon = loc.getlongitude();
// TODO: Do something with these coordinates

geocodeResults.iterator();
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public static final String DEBUG TAG = "MyClassName'
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otring geoURI = String.format('geo:%f,%f", lat, lon);
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The result should now look like th:

int textColor = getResources().getColor(R.color.title_color);

float textSize = getResources().getDimension(R.dimen.help_text_size);
TextView nameCol = new TextView(this);

nameCol.setTextSize (textSize);

nameCol.setText (scoreUserNane) ;

nameCol.setTextColor (textColor);

table.addView(nameCol):
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addTextToRowWithValues(newRow, scoreUserName, textColor, textSize):
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spinner.setOnItemSelectedListener(
new AdapterView.OnItemSelectedListener() {
public void onItenSelected (AdapterView<?> parent, View itemSelected,

int selectedItenPosition, long selectedId) {
// TODO: Save item indox (selectodItemPosition) as Gendor sotting

}

/1 .. Other required overrides
1):
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public static final String TRIVIA_SERVER BASE = "http://tgs.mamlambo.com/"
public static final String TRIVIA SERVER_ SCORES = TRIVIA SERVER BASE +
- "scores.isp":
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spinner.setSelection(2);
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pleaseWaitDialog.dismiss();
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public
public
public
public
sublic

static
static
static
static
static

Tinal String GAME_PREFERENCES_NICKNAME = “Nickname®; // String
final String GAME_ PREFERENCES_EMAIL = “Email®; // String
final String GAME_PREFERENCES_PASSWORD = *Password"; // String
final String GAME_PREFERENCES_DOB = "DOB"; // Long

final String GAME PREFERENCES GENDER = "Gender': // Int
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http://tgs.mamlambo.com/scores.jsp?playerld=2008
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public static final String GAME PREFERENCES = "GamePrefs";
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http://tgs.mamlambo.com/scores. jsp





OEBPS/Image00182.jpg
nGameSettings =
getSharedPreferences (GAME PREFERENCES, Context.MODE PRIVATE):
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ScoreDownloaderTask allScoresDownloader;
ScoreDownloaderTask friendScoresDownloader:
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oharearPreterences mGamesSettings,
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private class ScoreDownloaderTask extends AsyncTask<Object, String, Boolean> {
private static final String DEBUG_TAG = "ScoreDownloaderTask";
TableLayout table;

/] TODO: Implement AsyncTask callback methods





OEBPS/Image00183.jpg
final EditText nicknameText
(EditText) findViewById(R.id.EditText Nickname);
String strNickname = nicknameText.getText().toString();:
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password:
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URL xmlUrl = new URL("http://...xmlSourcepath...");

XnlPullParser questionBatch
XmlPullParserFactory.newInstance () .newPullParser();

questionBatch.setInput(xmlUrl.openStream()., null):
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boolean isMobileAvail = netInfo.isAvailable();
hoolean ishobileConn = netInfo.isConnected();
hpoolean isRoamingConn = netInfo.isRoaming():
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<Spinner
android: id="@+id/Spinner_Gender"
android: layout_height="wrap_content"
android: layout_width="match_parent"
android:entries="@array/genders"></Spinners
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ProgressDialog pleaseWaitDialog
QuizGameActivity. this,
“Trivia Quiz",

“Downloading trivia questions..’,
true):

ProgressDialog.show(
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private void saveAvatar(Bitmap avatar)

{
/1 TODO: Save the Bitmap as a local file called avatar.jpg

/1 TODO: Determine the Uri to the local avatar.jpg file
/] TODO: Save the Uri path as a String preference
/1 TODO: Update the ImageButton with the new image
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Intent.createChooser(innerIntent,
*Choose which application to handle this"):
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proguard.config=proquard.cfqg
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Uri imageUri = Uri.fromFile(new File(getFilesDir(), strAvatarFilename));
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String strAvatarrilename = “avatar.jpg-;
avatar.compress (CompressFornat . JPEG,
100, openFileOutput(strAvatarFilename, MODE PRIVATE)):
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<instrumentation
android: targetPackage="com.androidbook. btdt. hour22"
android:name="android. test. InstrumentationTestRunner"
BTDT Hour 22 Tests" />
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private bitmap createScaledbitmapKeepingAspectRatio(Bitmap bitmap, int maxSide)
{

int orgHeight = bitmap.getHeight();

int orgWidth = bitmap.getWidth();

int scaledWidth = (orgWidth >= orgHeight) ? maxSide

(int) ((float) maxSide * ((float) orgWidth / (float) orgHeight));
int scaledHeight = (orgHeight >= orgWidth) ? maxSide

(int) ((float) maxSide * ((float) orgHeight / (float) orgWidth));

Bitmap scaledGalleryPic = Bitmap.createScaledBitmap(bitmap,
scaledWidth, scaledHeight, true);

return scaledsalleryPic;





OEBPS/Image00392.jpg
adb install <path to apk>





OEBPS/Image00269.jpg





OEBPS/Image00393.jpg
adb devices
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private static final String DEBUG_TAG = "QuizSettingsActivityTests®;
private static final String TESTNICK KEY PRESSES = "T E'S T N I C K ENTER®
e
public void testUpdateNickname() {
Log.w(DEBUG_TAG, "Warning: " +
"If nickname was previously 'testnick’ this test is invalid
getActivity().runOnUiThread (new Runnable() {
public void run() {
nickname. setText("");
nicknane. requestFocus() ;

+

s
sendKeys (TESTNICK_KEY_PRESSES) ;

SharedPreferences settings =
getActivity() .getSharedPreferences (QuizActivity .GAME PREFERENCES
Context.HODE_PRIVATE) ;
String fromPrefs =
settings.getString(QuizActivity.GAME PREFERENCES_NICKNAME, "*);
assertTrue("Prefs should be testnick”, fromPrefs
.equalsIgnoreCase ("testnick"));
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Location recentloc =
locMgr.getLastKnownLocation (LocationManager.GPS PROVIDER) :
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TextView nameCol = new TextView(this);

nameCol.setTextColor (getResources () .getColor (R.color.title_color));

nameCol.setTextSize (getResources() .
getDimension(R.dimen.help_text_size));

nameCol.setText (scoreUserName) ;

table.addView(nameCol) :
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Locationianager lochMgr =
(LocationManager) getSystemService(LOCATION SERVICE):
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String striocation = "Springfield”;
List<Address> geocodeResults -
coder.getFromLocationName (strLocation, 3):
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beocoder coder

new Geocoder(getApplicationContext()),
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adb -s emulator-5554 install BeenThereDoneThat.apk





OEBPS/Image00396.jpg
8 Gocge Accors
€ 21.C A % hitps/wwwgooglecom/accounts/SenviceLogin?servic-androiddevelopertipassive- & b B+ &+

D market

' istribute your applications o users of Android mobile phones.

e i s s sy s B v i 1
G Come one. Come 38
A it ot 5 A acston b, Once s g o
R e T I i
St iy A o 3 s, ot, o, il
e Lty g e scaten e sy o bt st

e e oy G o S oy A s e






OEBPS/Image00275.jpg
LinearLayout ( %11 )

[TextView (“Favorite Place:")

RelativeLayout

EditText (§ AJik #H3khgH )y )

Button
(Kigh “dapd” )

[TextView (“Coordinates:”)

TextView ( il GPS 4shii )






OEBPS/Image00274.jpg
<dimen
nan

“fay place textbox size'>200dp</dimen>
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Locale curLocale = sysConfig.locale;
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public void testNicknameFieldConsistency() {

SharedPreferences settings =

getActivity() .getSharedPreferences (QuizActivity.GAME PREFERENCES,
Context.MODE_PRIVATE) ;

String fromPrefs =
settings.getString(QuizActivity.GAME_PREFERENCES_NICKNAME, "");

String fromField = nickname.getText().toString();

assertTrue(“Field should equal prefs value',
fromPrefs.equals(fronField));
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[data/data/<package name>/
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public QuizSettingsActivityTests() {
super (*con.androidbook . triviaquiz22", QuizSettingsActivity.class):

}
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import com.androidbook.btdt.hourzz.R;
private EditText nickname;
coverride
protected void sotUp() throws Exception {

super.setUp();

final QuizSettingsActivity settingsActivity = getActivity();

nickname =

(EditText) settingsActivity.findViewsyId(R.id.EditText Nickname);
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<dimen
name="help_text_padding">20dp</dimen>
<dimen
name="help_text_size">7pt</dinen>

<dimen
name="help_text_fading">25dp</dimen>
<dimen
name="help_text_drawable padding">5dp</dimen>
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public String inputStreamToString(InputStream is) throws IOException {
StringBuffer sBuffer = new StringBuffer();
DataInputStrean datal0 = new DataInputStream(is);
string strline = null;

while ((strLine = datal0.readLine()) != null) {
sBuffer.append(striine + "\n");

}

datal0.close();
is.close();

return sBuffer.tostring();
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InputStream iFile = getResources().openRawResource(R.raw.quizhelp):
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Textview helplext = (Textview) Tindviewdyld(R.1id.TlextView_Helpiext);
String strfile = inputStreamToString(ifile);
helpText.setText(strFile):
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doverride

public boolean onOptionsItemSelected(Venultem iten) {
super.onOptionsItenSelected(iten);
startActivity(item.getIntent());
return true;
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TabSpec allScoresTab = host.newTabSpec("allTab®);
allScoresTab.setIndicator (getResources().getString(R.string.all_scores).

getResources () .getDrawable (android.R.drawable.star_on));
allScoresTab.setContent (R.id.ScrollViewAllScores);
host.addTab(allScoresTab):





OEBPS/Image00158.jpg
TabHost host = (TabHost) findViewById(R.1d.TabHost7);
host.setup():
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@dandroid:string/ok
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XmlResourceParser mockAllScores =
getResources() .getXml(R.xnl.allscores);

XmlResourceParser mockFriendScores =
getResources().agetXml(R.xml.friendscores):
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host.setCurrentTabByTag("allTab"):
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string confirm = Resources.getSystem().getString(android.R.string.ok);
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@android: [resource typel/[resource name]
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int eventType = -1;
boolean bFoundScores = false;
// Find Score records from XML
while (eventType != XmlResourceParser.END DOCUMENT) {
if (eventType -- XmlResourceParser.START_TAG) {
/I Get the name of the tag (eg scores or score)
String strame = scores.getName();

if (strName.equals("score’)) {
bFoundScores = true;
string scoreValue = scores.getAttributevalue(null,
string scoreRank = scores.getAttributeValue(null,

String scoreUserName =
scores.getAttributeValue(null, “username");
insertScoreRow(scoreTable, scoreValue, scoreRank,
scoreUserNane) ;
}
}

eventType = scores.next();

"score”)
“rank");
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@[ resource typel/[resource name]
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astring/hello





OEBPS/Image00155.jpg
<string
name="all_scores*>"All Scores"</string>

<string

name="friends_scores">"Scores of Friends’</string>
<string

name="no_scores">"No scores to show."</string>
<string

name="username">"Username"</string>
<string

name="rank">"Ranking"</string>
<string

name="score">"Score"</string>
<string

name="wait_msg">"Retrieving Scores..."</string>
<string

name='wait_title*>"Loading..."</string>
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LinearLayout (Vertical Orientation)
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<TabHost

android: id="@+id/ TabHost1"

android: layout_width="match_parent"

android: layout_height="match_parent">

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android: layout_width= match_parent"
android:layout_height="match_parent">
<TabMWidget

android:id="@android:id/tabs"
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="wrap_content" />
<FrameLayout
android:id="@android:id/tabcontent"
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent">
<scrollView
android:id="@+id/Scrol1ViewAl1Scores"
android: layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:scrollbars="vertical">
<TableLayout
android:id="@+id/TableLayout_Al1Scores"
android:layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent"
android:stretchColumns="+">
</TableLayout>
</ScrollViews
<Scrollview
android:id="@+id/Scrol1ViewFriendScores"
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent"
android:scrollbars="vertical>
<TableLayout
android:id="@+id/TableLayout_FriendScores"
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent"
android:stretchColumns="+*"></TableLayout>
</ScrollView>
</FrameLayout>
</LinearLayout>
</TabHost>
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<1-- This is a mock score XML chunk

<scores>
<score
username="LED"
score="12345"
rank="1" />
<score

username="SAC"
score="12344"
rank="2" />
<score
username="NAD"
score="12339"
rank="3" />
</scores>
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String greeting = getResources().getString(R.string.hello);
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<dimen

name-"screen_title_size'>40dp</dimen>
<dinen
name="menu item size'>34dp</dimen>
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private static Tinal String 7AG = "MyApp";
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Log.i(TAG, "In onCreate() callback method"
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Animation spinin = AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.custom anim);
LayoutAninationController controller =

new LayoutAninationController(spinin);
TableLayout table = (TableLayout) findViewById(R.id.TableLayout@1
for (int i = @; i < table.getChildCount(); i++) {

TableRow row - (TableRow) table.getChildAt(i);

row. setLayoutAnination (controller);
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dOverride
protected void onPause() {
super.onPause() ;
// Stop the animation
TextView logot = (TextView) findViewById(R.id.TextViewTopTitle);
logot.clearAnimation();

Textview logo2 - (TextView) findViewById(R.id.TextViewSottomTitle);
logo2.clearAnination() ;

// ... stop other animations





OEBPS/Image00246.jpg
<dimen

name="avatar size">75dp</dimen>
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AnimationListener and implement the onAnimationEnd () callback:

Animation fade2 = AnimationUtils.loadAnimation(this, R.anim.fade_in2.
fade2.setAnimationListener(new AninationListener() {
public void onAnimationEnd (Animation animation) {
startActivity(new Intent(QuizSplashActivity.this,
QuizMenuActivity.class));
QuizSplashActivity. this.finish();
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Uri path
Uri.parse("android.resource: //com.androidbook.btdt.hour13/" 4
R.drawable.avatar):
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TableLayout table = (TableLayout) findViewById(R.1d.TableLayoutd7);
for (int i - 0; i < table.getChildCount(); i++) {
TableRow row - (TableRow) table.getChildAt(i);
row.clearAnination() ;
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android.resource://[package]/[res id]
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Uri address = Uri.parse('http://www.perlgurl.org”);
Intent surf = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, address);
startActivity(surf):
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ImageView






OEBPS/Image00251.jpg
Jri path = Uri.parse(
"android.resource: //com.androidbook.btdt.hour13/drawable/avatar®):
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android.resource://[packaqgel/[res typel/[res name]
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intent intent = new Intent(getApplicationtontext(), HelpActivily.class);
intent.putExtra(*com.androidbook.chippy.LEVEL®, 23);
startActivity(intent):
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<color
nane="title_color'>#fofefo</color>
<color
name="title_glow'>#F00</color>
<color
nane-"menu_color">#FFFFOF</color>
<color
name:

menu glow'>#FO0</colors





OEBPS/Image00253.jpg
public void onLaunchCamera(View v) {
// TODO: Launch the Camera and Save the Photo as the Avatar
}
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Intent callingIntent = getlntent();
int helpLevel = callingIntent.getIntExtra("com.androidbook.chippy.LEVEL", 1):
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<string

name="menu">WAIN MENU</string>
<string

name-"menu_iten_settings'>Settings</string>
<string

name="menu_iten_play'>Play Game</string>
<string

name="menu_item_scores’>View Scores</string>
<string

nane="menu itew help">Help</strings
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ImageButton avatarButton = (ImageButton) findViewById(R.id.ImageButton_ Avatar);
avatarButton.setImageURI (path):
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TextView logol = (TextView) findViewById(R.1d.TextViewTopTitle);
Animation fadet - AnimationUtils.loadnimation(this, R.anim.fade_in).
10901 . startAnimation (fade1) :
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SharedPreferences settings = getSharedPreferences(*GamePrefs', WODE_PRIVATE);
String userName = settings.getString('UserName®, “Chippy Jr. (Default)®):
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I'he tollowing code calls the startActivity() method with an explicit intent:

startActivity(new Intent(getApplicationContext(), MenuActivity.class)):
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SharedPreferences settings = getSharedPreferences("GamePrefs”, MODE_PRIVATE);
SharedPreferences.Editor prefEditor = settings.edit();
prefEditor.putString(“*UserName', "Spunky");
prefEditor.putBoolean("HasCredits”, true);

prefEditor.commit();
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ArrayAdapter<String> adapt = new ArrayAdapter<String>(this,
R.layout.menu item, items);
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Intent picturelntent = new Intent(
android. provider.MediaStore .ACTION_IMAGE_CAPTURE) ;
startActivityForResult (pictureIntent, TAKE AVATAR CAMERA REQUEST):
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string[] items = { getResources().getString(R.string.menu_item play)
getResources () .getString(R.string.meny_item_scores),
getResources () .getString(R. string.menu_item_settings),
getResources().getString(R.string.meny item help) }:
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protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) {
switch(requestCode) {
case TAKE_AVATAR_CAMERA_REQUEST:
if (resultCode == Activity.RESULT_CANCELED) {
// Avatar camera mode was canceled.
} else if (resultCode == Activity.RESULT_OK) {
// TODO: HANDLE PHOTO TAKEN WITH CAMERA
i
break;
case TAKE_AVATAR_GALLERY_REQUEST:
if (resultCode == Activity.RESULT CANCELED) {
/1 Avatar gallery request mode was canceled.
} else if (resultCode == Activity.RESULT_OK) {
// TODO: HANDLE IMAGE CHOSEN FROM GALLERY
}
break;
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Context context = getApplicationContext();
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string greeting = getResources().getString(R.string.hello);





OEBPS/Image00138.jpg
menuList.setAdapter(adapt);
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Bitmap cameraPic = (Bitmap) data.getExtras().get("data");
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Uri photoUri = data.getData();
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menuList.setOnltemClickListener(new Adapterview.OnltemClickListener() {
public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View itemClicked,
int position, long id) {
TextView textView - (TextView) itemClicked;
String strText - textView.getText().toString();
if (strText.equalsIgnoreCase (getResources ().getString(
R.string.meny_item play))) {
1/ Launch the Game Activity
startActivity(new Intent(QuizVenuActivity.this,
QuizGameActivity.class));
} else if (strText.equalsIgnoreCase (getResources().getString(
R.string.meny_item_help))) {
1/ Launch the Help Activity
startActivity(new Intent(QuizVenuActivity.this,
QuizHelpActivity.class));
} else if (strText.equalsIgnoreCase (getResources ().getString(
R.string.meny_item settings))) {
// Launch the Settings Activity
startActivity(new Intent(QuizVenuActivity.this,
QuizSettingsActivity.class));
} else if (strText.equalsIgnoreCase (getResources ().getString(
R.string.meny_item_scores))) {
// Launch the Scores Activity
startActivity(new Intent(QuizVenuActivity.this,
QuizScoresActivity.class));

IS
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Intent pickPhoto = new Intent(Intent.ACTION_PICK);
pickPhoto.setType (*image/*");
startActivityForResult (pickPhoto, TAKE AVATAR GALLERY REQUEST):
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coverride
public boolean onCreateOptionsienu(Menu menu) {

super.onCreateOptionshenu (menu) ;
getdenuInflater().inflate(R.menu.gameoptions, menu);
nenu.findIten(R.id.help_menu_item).setIntent(
new Intent(this, QuizHelpActivity.class));
nenu.findIten(R.id.settings_menu_item).setIntent(
new Intent(this, QuizSettingsActivity.class));

return true;
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Tanu
Xnlns:android="http://schemas. android.com/apk/res/android">
<iten

android: id-"@+id/settings_menuy_item"
android: title-"@string/menu_item_settings'
android: icon-"Gandroid: drawable/ic_meny_preferences'></item>
<item
android:id="e+id/help_menu_item"
android: title-"astring/menu_iten_help"
android: icon-"Gandroid: drawable/ic_meny_help*></item>
ST heni
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Bitmap galleryPic = Media.getBitmap(getContentResolver(), photoUri);
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ImageButton avatarButton = (ImageButton) findViewById(R.id.ImageButton_ Avatar);
avatarButton. setOnLongClickListener (new View.OnLongClickListener() {
eoverride
public boolean onLongClick(View v) {
// TODO: Launch Image Picker and Save Image as Avatar
return true;

}):
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L istView menulList = (ListView) findViewById(R.1id.ListView Menu)
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static final int TAKE_AVATAR_CAMERA_REQUEST =
static final int TAKE AVATAR GALLERY REQUEST
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<TextView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android’
android: layout_width="match_parent"
android: textSize="@dimen/menu_item_size'

android: layout_gravity-"center_horizontal"
android: layout_height-"wrap_content"
android: shadowRadius="5"
android:gravity="center"

android: textColor="&color/menu_color"

android: shadowColol
android: shadowDy="3"
android: shadowD:

€color/menu_glow"

i>
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public static final String GAME PREFERENCES AVATAR = "Avatar";
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Question curQuestion = (Question) mQuestions.get(questionNumber);
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SharedPreferences settings =
getSharedPreferences (GAUE_PREFERENCES, MODE_PRIVATE);

if (settings.contains(*UserName®) == true) {
// We have a user name
string user = Settings.getString("UserName", ‘Default’);
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mQuestions = new Hashtable<Integer, Question>(QUESTION BATCH SIZE):
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@override
public void onUpdate(Context context,
AppliidgetManager appWidgetManager, int[] appWidgetIds) {
Intent serviceIntent = new Intent(context, WidgetUpdateService.class);
context.startService(serviceIntent);
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public static Tinal String GAME_PAREFERENCES_SCURE = “Score” §
public static final String GAME PREFERENCES CURRENT QUESTION

CurQuestion’
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<?xml versior
<RelativeLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android: layout_height="match_parent"
android: layout_width="match_parent"
android:id="@+id/widget_view">
<LinearLayout
android: layout_heigh
android: layout_widt|
<Relativelayout
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="match_parent"
android:id="@+id/widget left_view"
android: layout_weight="50">
<ImageView
android: layout_centerInParent="true"
layout_height="match_parent"
layout_width="match_parent"
android:id="@+id/widget_left_image'>
</ImageView>
<TextView
style="@style/WidgetText"
android: layout_alignParentTo
android: layout_centerHorizontal="true"
android:id="@+id/widget_left_nickname'>
</TextView>
<TextView
style="@style/WidgetText"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:id="@+id/widget_left_score'>
</TextView>
</RelativeLayout>
<Relativelayout
android: layout_width="wrap_content*
android: layout_height="match_parent"
android:id="@+id/widget_right_view"
android:layout_weight="50">
<ImageView
android: layout_centerInParent="true"
android: layout_height="match_parent"
android: layout_width="match_parent"
android:id="@+id/widget_right_image">

1.0" encodin

utr-8"7>

‘match_parent*
‘match_parent">

</ImageView>
<TextView
style="@style/WidgetText"

android:layout_alignParentTop="true"
android: layout_centerorizontal="true"

android:1d="e+id/widget_right_nickname">
</TextView>
<TextView
style="@style/WidgetText"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:id="@+id/widget_right_score">
</TextViews
</RelativeLayout>
</LinearLayout>
<TextView
style="@style/WidgetTextShade"

android:layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/textVersus"
android: text="Vs"
android: layout_centerInParent="true"
android: textStyle="bold"
android: typeface="serif"
android: textSize="60dp">
</TextView>
</Relativelayout>
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private Drawable getQuestionimagelrawable(int questionNumber) {
Drawable image;
URL imageurl;
try {
imageUrl = new URL(getQuestionImageUrl(questionNumber));
InputStream stream = imageUrl.openStream();
Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeStrean(stream);
image = new BitmapDrawable (getResources(), bitmap);
} catch (Exception e) {
Log. e (DEBUG_TAG, "Decoding Bitmap stream failed");
image = getResources().getDrawable(R.drawable.noguestion):
1

return image;
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<resources>

<style
name="lidget TextShade">
<item
name="android:shadowDx">0</item>
<item
name="android: shadowdy*>0</item>
<item
name="android: shadowRadius">6</item>
<item
name="android: shadowColor">€android:color/black</iten>
</style>
<style

name="WidgetText"
parent="@style/WidgetTextShade">

<item
name="android:layout_width">wrap_content</item>
<item
name="android:layout_height">wrap_content</item>
<item
name="android: textSize">edinen/widget_text_size</iten>
<item
name="android:textColor*>@color/title_color</item>
<item
name="android:gravity">center_horizontal</item>
</style>

</resources>
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<?xml version="7.0" encoding="utf-8"7>
<resources>
<string
nam
<string
name="help">Help Screen</string>
<string
name="meny">Main Menu Screen</string>
<string
name="splash’>Splash Screen</string>
<string
name="settings*>settings Screen</string>
<string
name="game">Game Screen</string>
<string
name="scores*>Scores Screen</string>
i frchsiraEas

*app_name*>Been There, Done That!</string>
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nGameSettings = getSharedPreferences (GAME_PREFERENCES,
Context.MODE PRIVATE):
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Context context = WidgetUpdateService.this;
SharedPreferences prefs = getSharedPreferences(

QuizActivity.GAME PREFERENCES, Context.MODE PRIVATE);

Integer playerld = prefs.getInt(QuizActivity.GAME PREFERENCES PLAYER ID, -1)

WidgetData playerData = getWidgetData(playerId);
WidoetData friendData = getTopFriendWidaetData(plaverId):
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SharedPreferences mGameSettings:
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public static class WidgetUpdateService extends Service {
WidgetUpdateTask updater;
private static final String DEBUG TAG =

WidgetUpdateService®;

@override

public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int startId) {
updater = new WidgetUpdateTask();
updater.execute (startId);
return START_REDELIVER_INTENT;

1

@override

public void onDestroy() {
updater.cancel(true);
super.onDestroy();

}

eoverride

public IBinder onBind(Intent intent) {
return null;

}

private class WidgetUpdateTask extends AsyncTask<Integer, Void, Boolean>

{
}

// Async Task Implementation her
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setContentView(R. layout.help),;
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public
public
public
public
sublic

static
static
static
static
static

Tinal String AML_TAG_QUESTION SLOCK = "questions”;
final String XML_TAG_QUESTION = “"question”;

final String XML_TAG_QUESTION ATTRIBUTE_NUMBER = “number;
final String XML_TAG QUESTION_ATTRIBUTE_TEXT = “text";

final String XML TAG QUESTION ATTRIBUTE IMAGEURL = "imageUrl®
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setWidgetAvatar(remoteView, playerData.avatarUrl, R.id.widget_left_image);
setWidgetAvatar(remoteview, friendData.avatarUrl, R.id.widget right image);
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package com.androidbook.btdt;
import android.app.Activity;
public class QuizActivity extends Activity {

public static final String GAME_PREFERENCES = 'GamePrefs";
}
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int startingQuestionNumber =
mGameSettings.getInt (GAME PREFERENCES CURRENT QUESTION, 0):
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String packageName = context.getPackageName();
RemoteViews remoteView = new RemoteViews(
context.getPackageName (), R.layout.widget);

remoteView.setTextViewText (R.id.widget_left_nickname, playerData.nickname);
remoteView.setTextViewText (R.id.widget_left_score, "Score: ' +
playerData.score) ;

remoteView.setTextViewText(R.id.widget_right_nickname, friendData.nickname);
remoteView.setTextViewText (R.id.widget_right_score, "Score: " +
¢riendData.score) :
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SharedPreferences settings =

getSharedPreferences (GAME_PREFERENCES, MODE_PRIVATE);
SharedPreferences.Editor prefEditor = settings.edit();
prefEditor. putString(*UserName", "JaneDoe");
prefEditor.putInt(‘UserAge”, 22);
orefEditor.commit():
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private class Question {
int mNumber;
String mText;
string mImageurl;

public Question(int questionNum, String questionText, String
questionImageurl) {
mNumber = questionNum;
mText = questionText;
mImageUrl = questionImageUrl;
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LomponentName quizWidget = new LomponentName(context, QuizWidgetProvider.class);
AppWidgetManager appWidgetManager = AppWidgetManager.getInstance(context);
appWidgetManager.updateAppWidget (quizWidget, remoteview):
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public static final String GAME PREFERENCES = "GamePrefs";
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public static final int QUESTION BATCH SIZE
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Intent launchApplntent = new Intent(context,QuizMenuActivity.class);

PendingIntent launchAppPendingIntent = PendingIntent.getActivity(context, 0,
launchAppIntent, PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

remoteView.setOnClickPendingIntent (R.id.widget view,launchAppPendingIntent):
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<?xml version="7.0" encodin
<appwidget -provider
xmlns:android="htt,

THET-RTI>

://schemas . android. com/apk/res/android"

android:minWidth="294dp"
android:minHeight="146dp"
android:updatePeriodMillis="10800000"

android: initiallayout="@layout /widget">
</appwidget -provider>
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<7xml version="1.0" encodin:
<set
Xnlns:android-'http: //schenas.android.con/apk/res/android'
android: shareInterpolator-"false">
<rotate
android: fronDegrees="0"
android: toDegrees="360"
android: pivotX-"s0%
android: pivotY-"50%"
android: duration-"2000" />
<alpha
android: fromAlph;
android:

utf-8° 7>

0.0"
1.0"

android: duration="2000">

</alpha>

<scale
android:
android:
android:

fronY
1oRBEaTe.
toYscale:
android: duration

</set>
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<7xml version="7.0" encoding="utf-8" 7>
<set
xnlns:android="http://schemas . android.com/apk/ res/android’
android: shareInterpolator-"ralse">
<alpha

0.0
1.0
android: duration-"2500">
</alpha>
<loets
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private void handleAnswerAndShowNextQuestion(boolean bAnswer) {
/1 Load game settings like score and current question
/1 Update score if answer is "yes"
// Load the next question, handling if there are no more questions
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public void onNoButton(View v) {
handleAnswerAndShowNextQuestion (false) ;

i

public void onYesButton(View v) {
handleAnswerAndShowNextQuestion (true) ;

}
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<service
android:name="QuizWidgetProvider$WidgetUpdateService" />
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<¢xml versiol
<resources>
<string
name="app_name" >Been There, Done That!</string>
<string
name="help">Help Screen</string>
<string
nane-="menuy">iain Menu Screen</string>
<string
name="settings'>Settings Screen</string>
<string
name="game">Gane Screen</string>
<string
name="scores">Scores Screen</string>
<string
name="app_logo_top'>BEEN THERE</string>
<string
name="app_logo_bottom' >DONE THAT!</string>
<string
name="app_version_info'>Version 2.0.0\nCopyright © 2011 Manlanbo\nAll
Rights Reserved.</string>
< I TeBOUrC o8>

1.9 encoding="utf-& 7>
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Fditor editor = mGameSettings.edit();
editor.putInt (GAME_PREFERENCES_CURRENT_QUESTION, nextQuestionNumber):
if (bAnswer == true) {

editor.putInt (GAME_PREFERENCES_SCORE, curScore + 1);
b

editor.commit():
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ANt curscore =
mGameSettings.getInt (GAME_PREFERENCES_SCORE, 0);

int nextQuestionNumber =
mGameSettings.getInt (GAME PREFERENCES CURRENT QUESTION, 1) + 1:
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<?xml version="7.0" encoding=
<resources>
<dimen

utf-8'7>

‘logo_size">48dp</dinen>

‘version_size'>15dp</dinen>

<dinen
nane-"version_spacing'>3dp</dinen>
By —
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if (mQuestions.containsKey(nextQuestionNumber)
/1 Update question text
TextSwitcher questionTextSwitcher =
(TextSwitcher) findViewById(R.id.TextSwitcher_QuestionText);
questionTextSwitcher.setText(getQuestionText (nextQuestionNumber));

true) {

/1 Update question image
ImageSwitcher questionImageSwitcher =
(ImageSwitcher) findViewById(R.id.ImageSwitcher_QuestionImage):

Drawable image = getQuestionImageDrawable(nextQuestionNumber);
questionImageSwitcher.setImageDrawable (image);

b else {
handleNoQuestions () ;

}
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<?7xml versiol
<resources>
<color
nane-"1ogo_color'>#FFFFOF</color>
<color
name="version_color">#fofofo</color>
<color
name="version_bkgrd">#1a1a48</color>
Y p—

1.0" encoding="utf-8"7>
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if (mQuestions.containsKey(nextQuestionNumber) =:
// Load next batch
try {
loadQuestionBatch (nextQuestionNumber) ;
} catch (Exception e) {
Log.e(DEBUG_TAG, "Loading updated question batch failed", e);

false) {

i
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rextowitcher questioniextSwitcher
(TextSwitcher) findViewById(R.id.TextSwitcher QuestionText);
questionTextSwitcher.setText (getResources() .getText (R.string.no_questions)):
ImageSwitcher questionImageSwitcher =
(ImageSwitcher) findviewsyId(R.id.ImageSwitcher_QuestionImage);
questionInageSwitcher .setImageResource (R.drawable.noquestion) ;
Button yesButton =
(Button) findViewById(R.id.Button_Yes);
yesButton.setEnabled(false);

Button noButton =
(Button) findViewById(R.id.Button_No);
noButton.setEnabled(false):
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Configuration sysConfig = getResources().getConfiquration():
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<?xml version="7.

<LinearLayout

xnlns:android="nttp://schemas.android. com/apk/res /android"
android:orientation="vertical"
android: layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android: background="@androi olor/black™>
<TextView
android: layout_width-"match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="g+1d/TextViewTopTitle"
android: text="'estring/app_logo_top"
android: textColor="gcolor/logo_color"
android: layout_gravity="center_vertical|center_horizontal
android:gravity="top|center
android: textSize="&dimen/logo_size"></TextView>
<TableLayout
android:id-"&+1d/ TableLayout@1"
android: stretchColunns="*"
android: layout_height="wrap_content"
android: layout_width-"match_parent’>
<TableRow
android: id="@+id/ TableRowd1"
android: layout_height="wrap_content"
android: layout_width-"wrap_content"
android: layout_gravity-'center_vertical|center_horizontal'>
<InageView
androi
android

id="@+1d/InageView2_Left'
ayout_width-'wrap_content"
layout_height="wrap_content"
layout_gravity-"center_vertical|center_horizontal"
android:src="&dranable/splashi ></ InageView>
<InageView
android:id="+id/ImageView2 Right"
android:layout_width="'wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity-'"center_vertical|center_horizontal
android:src-"&dranable/splash2’></ InageView>

</TableRow>

<TableRow

android: id-"g+1d/ TableRowo2"
android: layout_height-"wrap_content"

android: layout_width-"wrap_content"

android: layout_gravity="center_vertical|center_horizontal'>
<ImageView

@+1d/ Inageviend_Left'
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
layout_gravity-"center_vertical|center_horizontal'
android:src="8drawable/splashd’></ InageView>
<ImageView
androi G+id/InageViews_Right"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity='center_vertical|center_horizontal’
android:src="@drawable/splash4'></ InageView>
</TableRow>
</TableLayout>
<TextView
android:layout_width="match_parent’
android:layout_height="wrap_content
android:id="@+id/TextViewBottonTitle
android:text="@string/app_logo_bottom'
android: textColor="€color/logo_color
android:gravity="center"
android: textSize="€dimen/logo_size'></TextView>
“ToxtViow
android:id="@+id/TextViewBottomVersion"
android:text="@string/app_version_info"
android: textSize="edimen/version_size
android: textColor="€color/version_color
android:background="€color/version_bkgrd"
android:layout_height="match_parent
android:lineSpacingExtra-'@dimen/version_spacing"
android:layout_width='match_parent’
android:layout_gravity="center_vertical [center_horizontal'
android:gravity="center"></TextView>
</LinearlLayout>
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public void onNoButton(View v) {
handleAnswerAndShowNextQuestion (false);

}
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<receiver
android:name="QuizWidgetProvider">
<intent-filter>
<action
android:name="android. appwidget.action. APPWIDGET_UPDATE" >
</intent-filter>
<neta-data
android:name="android. appwidget . provider"
android: resource="@xnl /widget_info" />
</receiver>
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@Override

public void onDeleted(Context context, int[] appWidgetIds) {
Intent serviceIntent = new Intent(context, WidgetUpdateService.class);
context.stopService(serviceIntent);
super.onDeleted (context, appWidgetIds);
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inSdkVersion="9" />
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<TextView

android:id="e+id/TextView_Friend_Email®
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"
android:text="@string/settings_friend_email_label"
android:textSize="@dimen/help_text_size"
android: textStyle="bold"></TextView>
<LinearLayout
android: id="e+id/LinearLayout_Friend Email"

android:orientation=
android: layout_heigh
android: layout_width
<Button
android: id="@+1d/Button_Friend_Email®
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"
android:text='
android:onClicl
<Textview
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent"
android: toxtSize="edimen/help_toxt_size"
android: textStyle="bold"
android:gravity="center"
android:id="@+id/TextView_Friend_Email_Tip"
android: text=
</LinearLayout>

horizontal®
wrap_content"
“matoh_parent">

onAddFriendButtonClick”

@string/settings_button_friend_email"
</Button>

@string/settings_friend_email_tip*></TextView>
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<fxml version="7.0" encoding="utf-8"7¢>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android: id="@+id/root"
android:orientation="vertical®
android:layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"

android:background="edrawable/bkgrnd">
<TextView
android:id="@+id/TextView_Friend_Email"
android:layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"
android: textSize="@dimen/help_text_size"
android: textStyle="bold"
android: text="@string/settings_friend_email*></TextView>
<EditText
android:id="@+id/EditText_Friend_Email"
android: layout_height="wrap_content"
android:maxLength="50"
android:layout_width="match_parent*
android:maxLines="1"
android:inputType="textEmailAddress"></EditText>
</LinearLayout>
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<application androit

icol

@drawable/icon">
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android:debuggable="true"
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@Override
protected Boolean doInBackground(Object... params) {
boolean result = postSettingsToServer();
if (result && !isCancelled()) {
result = postAvatarToServer();
}
Log.d(DEBUG_TAG, "Done uploading settings and image");
return result;
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If you switch to the strings.xml tab and look through the raw XML, you will notice
that two string elements are defined within a <resources> block:

<?xml version='1.0" encoding="utf-8'?>
<resources>
<string name="hello">Hello, Dave</string>
<string name="app_name'>Droid #1</string>
IR R s baaS
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<?xml versiof
<manifest
xnlns:android="http://schemas.android. con/apk/res/android"
package="com. androidbook. droid1"
android:versionCode="1"
android:versionName="7.0">
<application
android: icon="@drawable/icon"
android: label="@string/app_name">
<activity
android:name=".DroidActivity"
android: label="@string/app_name">
<intent-filter>
<action
android: nan
<category
android:name:
</intent-filter>
</activity>
</application>
<uses-sdk
android:minSdkVersio
</manifest>

1.0" encoding="utf-8"7>

="android.intent.action. MAIN" />

="android.intent.category.LAUNCHER"

9 />

/>
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QuizSettingsActivity.this
.removeDialog(PASSWORD DIALOG ID):
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private boolean postSettingsToServer() {
boolean succeeded = false;

String uniqueld = mGameSettings.getString(GAME_PREFERENCES_UNIQUE_ID, null);
Integer playerld = mGameSettings.getInt(GAME_PREFERENCES_PLAYER ID, -1);
String nickname = mGameSettings.getString(GAME PREFERENCES NICKNAME, °');
String email = mGameSettings.getString(GAME PREFERENCES EMAIL, "');
String password = mGameSettings.getString (GAME_PREFERENCES_PASSWORD, "');
Integer score = mGameSettings.getInt (GAME_PREFERENCES_SCORE, -1);
Integer gender = mGameSettings.getInt(GAME_PREFERENCES_GENDER, -1);
Long birthdate = mGameSettings.getLong(GAME_PREFERENCES_DOB, 0);
String favePlaceName =

—nGameSettings.getString (GAHE_PREFERENCES_FAV_PLACE NAME, "");

Vector<NameValuePair> vars = new Vector<NameValuePair>();

if (uniqueld == null) {

String uniqueld = UUID.randomUUID().toString();
Log.d (DEBUG_TAG, 'Unique ID: * + uniqueld);
// save it in the prefs
Editor editor = mGameSettings.edit();
editor.putString (GAWE_PREFERENCES_UNIQUE_ID, uniqueld);
editor.commit();
}
vars.add (new BasicNameValuePair('uniqueld", uniqueld));

if (playerId != -1) {
// otherwise, we use the playerId to update data
vars.add(new BasicNameValuePair (‘updateld", playerld.toString()));

// and we go ahead and push up the latest score
vars.add(new BasicNameValuePair('score’, score.toString()));

}

vars. add(new BasicNameValuePair(“nickname*, nickname));
vars.add(new BasicNamevaluePair(‘enail®, email));
vars.add(new BasicNameValuePair("password’, password));
vars.add(new BasicNameValuePair (‘gender", gender.toString()));
vars.add (new BasicNameValuePair('faveplace', favePlaceName));
vars.add(new BasicNamevaluePair(*dob", birthdate.toString()));

string url = TRIVIA_SERVER_ACCOUNT_EDIT + *2"
+ URLEncodedUtils. format (vars, null);

HttpGet request = new HttpGet(url);

try {

ResponseHandler<String> responseHandler = new BasicResponseHandler();
HttpClient client = new DefaultHttpClient();
string responseBody = client.execute(request,responseHandler);

if (responseBody - null && responseBody.length() > 0) {
Integer resultld = Integer.parseInt(responseBody);
Editor editor = mGameSettings.edit();
editor. putInt (GAME_PREFERENCES_PLAYER_ID, resultld);
editor.commit();

¥

succeeded = true;

} catch (ClientProtocolException e) {
Log.e(DEBUG_TAG, "Failed to get playerld (protocol):
} catch (IOException e) {

y )

Log.e(DEBUG_TAG, 'Failed to get playerld (io): *, e);

¥
return succeeded;
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AlertDialog.Builder builder
builder.setView(layout);
builder.setTitle(R.string.settings button pwd):

new AlertDialog.Builder(this);
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public static final String GAME PREFERENCES PLAYER ID = "Serverld";
public static final String GAME PREFERENCES UNIQUE_ID = "ClientId";

public static final String TRIVIA SERVER ACCOUNT_EDIT = TRIVIA_SERVER_BASE
- + "receive":
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builder.setNegativeButton(android.R.string.cancel,
new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int whichButton) {
QuizSettingsActivity.this
.removeDialog (PASSWORD_DIALOG_ID) ;

1)
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SharedPreferences settings =
getSharedPreferences (GAWE_PREFERENCES, Context.MODE_PRIVATE);
Integer playerld = settings.getInt (GAME_PREFERENCES_PLAYER_ID, -1);
if (playerld != -1) {
Log.d (DEBUG_TAG, "Updating score’);
Integer score = settings.getInt (GAME_PREFERENCES_SCORE, -1);
if (score != -1) {
pathToQuestions +=
"&updateScore=yes&updateld="+playerId+"&scor

+score;
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builder.setPositiveButton(android.R.string.ok,
new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
TextView passwordInfo =
(TextView) findViewById(R.id.TextView_Password Info);
String strPassword! = p1.getText().toString();
String strPassword2 = p2.getText().toString();
if (strPasswordl.equals(strPassword2)) {
Editor editor = mGameSettings.edit();
editor.putString (GAME_PREFERENCES_PASSWORD,
strPasswordi);
editor.comnit();
passwordInfo.setText (R.string.settings_pwd_set);

} else {
Log.d(DEBUG_TAG, "Passwords do not match. "
+ "Not saving. Keeping old password (if set).");
}

QuizSettingsActivity.this
.removeDialog (PASSHORD_DIALOG_ID) ;

N
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private boolean postAvatarToServer() {
boolean succeeded = false;
String avatar = mGameSettings.getString (GAME_PREFERENCES_AVATAR, '');
Integer playerld = mGameSettings.getInt(GAME_PREFERENCES_PLAYER_ID, -1);

MultipartEntity entity =

new MultipartEntity(Httplultiparthode.BROWSER COMPATIBLE) ;
File file = new File(avatar);
if (file.exists()) {

FileBody encFile = new FileBody(file);
entity.addPart (“avatar®, encFile);

try {

entity.addPart( updateld’, new StringBody(playerld.toString()));
} catch (UnsupportedEncodingException e) {

Log.e(DEBUG_TAG, "Failed to add form field."', e);
+

HttpPost request = new HttpPost(TRIVIA SERVER ACCOUNT_EDIT);
request.setEntity(entity);
HttpClient client = new DefaultHttpClient();

try {
ResponseHandler<String> responseHandler = new
- BasicResponseHandler () ;
String responseBody = client.execute(request,responseHandler);

if (responseBody != null & responseBody.length() > 0) {
Log.w(DEBUG_TAG, 'Unexpected response from avatar upload: * +
- responseBody) ;
}

succeeded = true;

} catch (ClientProtocolException e) {

Log.e (DEBUG_TAG, “Unexpected ClientProtocolException®,e);
} catch (IOException e) {

Log.e(DEBUG_TAG, “Unexpected IOException®, e);

}
} else {

Log.d(DEBUG_TAG, 'No avatar to upload’);
succeeded = true;

+

return succeeded;
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<manifest
xnlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android’
package="com. androidbook. droid1*
android:versionCode="1"

1.0">
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public void onSetPasswordButtonClick(View view) {
showDialog (PASSWORD_DIALOG_ID) ;
}
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/res/values/strings.xml for the new setting and the related dialog:

<string
name="settings_friend_email*>Enter email address of friend:</string>
<string
name="settings_friend_email_label">Friends</string>
<string
name="settings_friend email_tip*>Add a new friend by email</string>
<string
name="settings button friend email">Add Friend</string>
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<?xml version="7.0" encodini
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AlertDialog passwordDialog = builder.create();
return passwordDialog:
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SharedPreferences prefs = getSharedPreferences (GAME_PREFERENCES,
Context.MODE_PRIVATE) ;
Integer playerld = prefs.getInt(GAME PREFERENCES PLAYER ID, -1):
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mQuestionText.setCurrentText("First Question Text");
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private class MyTextSwitcherFactory implements ViewSwitcher.ViewFactory {
public View makeView() {
TextView textView = (TextView) LayoutInflater.from(
getApplicationContext()).inflate(
R.layout.text_switcher_view,
mauestionText, false);
return textView;
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private void doFriendRequest(String friendEmail) {

if (friendRequest == null |!
friendRequest.getStatus() == AsyncTask.Status.FINISHED ||
friendRequest.isCancelled()) {
friendRequest = new FriendRequestTask();
friendRequest.execute(friendEmail);

} else {
Log.w(DEBUG_TAG, *Warning: friendRequestTask already going");

}
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mQuestionImage.setImageDrawable(drawable):
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<dimen

<dimen

<dimen

<dimen

name="game_button_size">75dp</dinen>
name="game_padding">45dp</dimen>
name="game_image_size">225dp</dinen>

name="game question size">22dp</dimen>
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public void onAddFriendButtonClick(View view) {
showDialog (FRIEND_EMAIL_DIALOG_ID);
}
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static final int FRIEND EMAIL DIALOG ID
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private TextSwitcher mQuestionText;
srivate ImageSwitcher mQuestionImage:
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<application
android: label="My application name*
android:description="@string/app desc"'>
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<i-- This is a mock question XML chunk -->
<questions>
<question
numbe
text=
"Have you ever been on an African safari?"
imageurl=
“http: | [www.perlgurl.org/Android/BeenThereDoneThat /Questions/q1.png"

/>
<question
number=
text=
"Have you ever climbed a mountain?"
inageUrl=
“http: | /www.perlgurl.org/Android/BeenThereDoneThat |Questions/q2.png"

’

/>
<question
numbe:
text=
“Have you ever milked a cow?"
1imageurl=
“http: [ fwww.perlgurl.org/Android/BeenThereDoneThat /Questions/q3.png"

g

/>
</questions>
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case FRIEND_EMAIL_DIALOG_ID:
LayoutInflater infl = (LayoutInflater) getSystemService(
Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE) ;
final View friendDialoglLayout = infl.inflate(
R.layout.friend_dialog, (ViewGroup) findViewById(R.id.root));

AlertDialog.Builder friendDialogBuilder =
new AlertDialog.Builder(this);
friendDialogBuilder.setView(friendDialoglayout);
final TextView emailText = (TextView)
friendDialogLayout.findViewById(R.id.EditText_Friend_Email);

friendDialogBuilder.setPositiveButton (
android.R.string.ok, new DialogInterface.OnClickListener() {

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
String friendEmail = emailText.getText().toString();

if (friendEmail != null 8& friendEmail.length() > 0) {
doFriendRequest (friendEmail);

}
}
1

return friendDialogBuilder.create():
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<?xml versiol

<ImageView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent"
android:scaleType="fitCenter"'>

</ImageView>

1.0" utr-8"7>
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public static final String TRIVIA_SERVER_FRIEND_ADD = TRIVIA_SERVER BASE +
- "friend"
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<activity
android:name=".DroidActivity"
android: label="@string/app_name">
<intent-filter>
<action
android:name="android. intent.action. MAIN" />
<category
android:name="android. intent.category. LAUNCHER"
</intent-filter>
</activity>

/>
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nauestionText = (TextSwitcher) findViewById(R.id.TextSwitcher_QuestionText);
nQuestionText.setFactory (new MyTextSwitcherFactory());

nQuestionInage = (ImageSwitcher) findViewsyId(R.id.ImageSwitcher QuestionImage):
mQuestionImage.setFactoryv(new MyImageSwitcherFactory()):
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private class FriendRequestTask extends AsyncTask<String, Object, Boolean> {
€override
protected void onPostExecute(Boolean result) {
QuizSettingsActivity.this.setProgressBarIndeterninateVisibility(false);
3

@override

protected void onPreExecute() {
QuizSettingsActivity.this.setProgressBarIndeterninateVisibility(true);

+

eoverride
protected Boolean doInBackground(String... params) {
Boolean succeeded = false;

try {
String friendEmail = params[0];

SharedPreferences prefs
Context.MODE_PRIVATE) ;

Integer playerld = prefs.getInt(GAME PREFERENCES PLAYER ID, -1);

getSharedPreferences (GAME_PREFERENCES

Vector<NameValuePair> vars = new Vector<NameValuePair>();
vars.add (new BasicNameValuePair(command, "add"));

vars.add (new BasicNameValuePair (‘playerId’, playerld.toString()));
vars.add(new BasicNameValuePair(*friend", friendEmail));
HttpClient client = new DefaultHttpClient();

HttpPost request = new HttpPost(TRIVIA_SERVER_FRIEND_ADD);
request.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(vars));

ResponseHandler<String> responseHandler
= BasicResponseHandler();
String responseBody = client.execute(request, responseHandler);

new

Log.d(DEBUG_TAG, ‘Add friend result: " + responseBody);
if (responseBody != null) {
succeeded = true;

}

} catch (MalformedURLException e) {

Log. e (DEBUG_TAG, 'Failed to add friend", e);
} catch (IOException e) {

Log.e (DEBUG_TAG, 'Failed to add friend", e);
}

return succeeded;
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<?xml version="7.0" encoding="utf-8"7>

<TextView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android’

android: layout_width="match_parent"

android: textColor="Gcolor/title_color"

android:textSize="@dimen/game_question_size"

android:gravity="center"

android: layout_height="match_parent">
</TextView>
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1f (friendRequest != null) {
friendRequest.cancel (true);

}
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private class MyImageSwitcherFactory implements ViewSwitcher.ViewFactory {
public View makeView() {
InageView imageView = (ImageView) LayoutInflater.from(
getApplicationContext()).inflate(
R.layout.image_switcher_view,
mQuestionImage, false);
return imageView ;
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FriendRequestTask friendRequest;
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