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第1章 Android系统概述

1. Android系统内核基于什么操作系统？

答：

Android是一个完整的移动操作系统，利用Linux作为系统内核，实现了存储管理、设备管理、文件管理、进程管理、安全管理等操作系统的基本功能。

2. Google发布的基于Linux平台的开放源代码移动操作系统平台名称是什么？

答：

Android。

3. Android运行的虚拟机名称是什么？虚拟机内运行的字节码文件后缀名是什么？

答：

Android运行的虚拟机不是Java虚拟机，而是经过改造的Dalvik 虚拟机，在虚拟机内运行的并不是Java编译后的字节码，而是后缀名为dex内部格式文件。

4. Android采用什么软件架构？整个系统包括哪几个层次？

答：

Android采用堆栈式软件架构，整个系统从底层操作系统到顶层核心应用在内分为5个层次：

Linux内核、Android运行环境（Android Runtime）、库集合（Libraries）、应用框架（Application Framework）、应用（Application）。

5. 请自行上网搜集目前三大主流移动操作系统名称及所属公司、技术特点、首次发布时间、目前最新版本号，并根据你的了解分析这几个移动操作系统各自的市场前景，面临的挑战和机遇。

答：

（本题为开放式探讨题，无标准答案，要求学生搜索资料、有理有据、观点明确即可。）

第2章 游戏开发前期准备

1. Android开发组件主要包括哪三部分？

答：

Android SDK、Android SDK Tools和Android SDK Platform-tools。

2. Android提供的专门用于Eclipse IDE开发环境可以让 Android SDK 集成到 Eclipse环境中的插件名称？

答：

ADT或Android Development Tools。

3. 请根据下图中Android工程目录结构，回答以下问题：
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（1）应用项目名称？

（2）各文件夹名称及功能？

（3）包名称、主程序文件名及类名？

（4）Android 应用可以打包成什么格式文件进行发布？在工作空间的哪个目录中可以找到这个文件？图中这个文件名称是什么？

（5）Android应用项目配置清单文件名称是什么？

答：

（1）chapter2
（2）src:存放源文件

gen:开发环境自动生成的文件，其中包含R.java文件，注意此文件会自动更新，不要去直接修改

Android X.X.X:对应“X.X.X”版本号的Android Platform的类库：android.jar。

res:资源文件夹，在 Android 中除了 Java 代码外，其他一切均可看作资源，包括图标、图像、常量定义等。该文件夹下存在多个子文件夹

layout：保存界面的布局文件

values：保存常量信息

drawable：分成几个子文件夹，分别保存不同分辨率的图像，以便兼容不同平台

（3）包名称：cn.edu.jssvc.ced. 

主程序文件名：main.java

类名：main

（4）Android 应用可以打包成apk格式文件进行发布，在bin文件夹下 。

chapter2.apk

（5）AndroidMainfest.xml。

4. Android SDK提供了哪两种应用测试方式？其提供的模拟器英文名称是什么？分别请提供这种测试方式的截图。

答：

（1）Android SDK提供了虚拟设备测试应用和真实设备测试应用两种方式；

（2）进行虚拟设备测试的模拟器称为 AVD （Android Virtual Device）；

（3）截图：略。

5. 搭建基于Eclipse的Android应用开发环境需要哪些软件及步骤？

答：

（1）安装JDK（Java Development Kit）；

（2）安装Eclipse；

（3）安装Android SDK；

（4）在Eclipse中安装ADT（或Android Development Tools）插件。

6. Android开发环境中什么组件可以为开发人员提供如测试屏幕截图、进程查看、堆信息、LogCat、广播状态信息、模拟电话呼叫、接收SMS、虚拟地理坐标等功能支持来调试Android应用？请提供截图。

答：

DDMS （Dalvik Debug Monitor Service）

截图：略。

Android用户界面开发
1. 什么是Activity？主要功能是什么？

答：

Activity是一个独立的可以与用户交互的Android应用组件

功能：作为应用程序框架动态加载各种用户界面视图，实现底层消息传递等，它是一个功能强大的界面管理者，负责调度各种界面视图，实现Android应用与用户之间的交互。

2. 请你参照教材节步骤，并按以下要求创建一个Activity，说明创建过程步骤，并配以相应截图。

（1）应用项目及Activity名称为：学生本人姓名全拼；

（2）Layout为系统默认。

答：

3. 根据下面Android 应用的配置清单文件内容回答以下问题。
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- <manifest xmins:android= *http;//schemas android.com/apk/res/android”
package= "cr.edu,ssvc.ced”
android:versionCode= "1
android:versionName= 2.0" >

<uses-sdk android:minSdkVersion= "10" />

= <application
android:icon= “@drawable/ic launcher*
android:label= "@string/app_name" >
- <activity
android:name= “main*
android:label= ‘@string/app. name" >
> <intent-filter>
<action android:name= “andfoid.intent.action. MAIN" />

<category android:name= "android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>
</application>

</manifest>




（1）该应用的包名是什么？

（2）该应用能运行的Android SDK 最低版本号是多少？

（3）该应用中Actitity 主类名称是什么？

答：

(1)包名:cn.edu.jssvc.ced

(2)10

(3)main

4. 请参考程序3-3说明Android 应用开发中回调方法有何特点？ 

答：

回调方法有以下特点：

（1）接受Androi操作系统发出的事件消息，由事件消息触发而被调用；

（2）开发者可以根据应用需要在自定义的类中重载并实现回调方法。

5. Android回调方法与Activity生命周期有何关系？

答：

1）Android 为Activity生命周期设计了若干个阶段，每个阶段Android操作系统都会向Activity发出相应的事件消息，触发Activity中对应的回调方法；

2）Activity回调方法的名称是系统事先规定的，否则Android系统无法知道回调方法名称，也就无法发其发送事件消息，更不能触发回调方法被调用；

3）尽管系统会按事先设计的生命周期中每个阶段向Activity发送事件消息，但开发者可以根据实际需要选择实现哪些回调方法，并不要求开发者实现所有回调方法。

6. 参考节中程序3-3说明 Activity生命周期中onCreate()回调方法有什么特点？

答：

（1）onCreate()回调方法是Activity实例被启动时调用的第一个方法，通常作为应用程序的入口点；

（2）Activity实例创建后只要仍然在内存的Activity管理栈没有被销毁，即使暂停运行后再再次启动，onCreate()方法也不会被再次回调，此时会回调Activty生命周期中的onStart()方法，只有当Activity再次实例化时onCreate()才会被回调。

7. 参照3.4节中程序3-3，掌握Activity生命周期中下列回调方法的调用时刻：

onCreate()、onStart()、onResume()、onPause()、onStop()、onDestroy()

提示：通过观察LogCat窗口中Log.i()方法输出信息出现的先后顺序来掌握对应方法的回调时序，要求提供对LogCat窗口截图。

答：

略

8. Android如何管理Activity？

答：

（1）Android通过栈的方式管理Activity；

（2）Activity的实例的状态决定它在栈中的位置，处于前台的Activity总是在栈的顶层，当前台的Activity因为异常或其他原因被销毁时，处于栈下一层的Activity的Activity将上升到顶层并被激活。当新的Activity被启动后将进入栈的顶层，而原来在顶层的Activity则被压到下一层。栈顶层的Activity处于活动状态，其他的Activity都有可能在系统内存不足时被回收（即被销毁），以便释放系统内存。

（3）Android提供的标准返回按钮操作时会把栈顶层的Activity销毁，让位于下一层处于暂停或停止状态的Activity上升到栈顶，从而回到活动状态，成为当前正在运行的应用。

9. 请逐行注释下面程序片断，并说明其功能。

static final String Activity_ID = "First";
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.main);

        Log.i(Activity_ID, "onCreate has been called");
        Button finish = (Button)findViewById(R.id.testfinish);

        finish.setOnClickListener(new OnClickListener(){

        
public void onClick(View v){

        

finish();//退出activity

        
}

        });
}
答：

（1）注释

// 定义字符串常量值

static final String Activity_ID = "First";

// 表示覆写父类方法的宏

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {// 类对象创建时回调方法
//调用超类同名方法，完成由超类预先定义的功能

        super.onCreate(savedInstanceState);

       //加载界面布局文件main.xml

        setContentView(R.layout.main);

//调用Log类的i方法输出调试信息

        Log.i(Activity_ID, "onCreate has been called");

//从布局资源中获得id为testfinish按钮组件的引用并保存到finish对象中

        Button finish = (Button)findViewById(R.id.testfinish);

//为按钮设置点击事件监听器 

        finish.setOnClickListener(new OnClickListener(){//创建匿名点击事件对象

           //实现点击事件处理方法

        
public void onClick(View v){

        

finish(); //退出activity

        
}

        });

}
（2）功能：

Activity的加载回调方法onCreate（），加载界面布局文件，从界面中获取按钮视图对象，并为按钮设置点击监听方法，点击后退出运行。

第4章 游戏开发的基本UI设计

1. Android应用界面中UI（User Interface）组件间有严格的层次关系，有哪两种类型的视图组件？

答：

有两种类型的组件：
①ViewGroup ：相当于容器可以包含其他UI组件，如各种Layou组件。

②View：不能包含其他组件，代表具体控件，如文本输入框、按钮等。

2. Android定义用户界面有哪两种方式？

答：

⑴用代码动态创建，通过调用方法定义组件属性和布局参数。
⑵通过XML文件声明界面布局。

3. Android 程序设计中用XML文档定义布局有何优点？

答：

①实现应用的表现层与逻辑层分离，即描述界面的表现层与描述程序运行的逻辑层分别由XML文件和程序代码文件定义，使得代码简洁且易于维护。
②方便了用户界面适应不同的硬件环境，将不同运行环境中对应的布局信息定义在不同的XML文件中，让Android根据运行环境灵活切换到合适的用户界面布局信息。

4. 什么是布局属性？

答：

Android界面布局文件中，对于布局节点（即能嵌套其他子节点的节点）有一类常用属性，统一以“layout_”开头，称为布局属性，这些属性决定于View或ViewGroup组件在界面中的位置、方向和大小等属性。

5. LayoutParams类有什么功能？

答：

Android应用在开发时可以通过XML文档描述界面布局，也可以直接通过Java代码设计界面布局，LayoutParams是ViewGroup组件的内置类，提供通过编程方式访问与布局相关的属性。

6. 什么是LinearLayout？

答：

LinearLayout是一种应用界面视图组件布局方式，它的orientation属性可以选择水平或垂直方向，根据这个排列方向属性，将所有视图组件在水平或垂直方向排列成一行或一列。

7. 什么是TableLayout？

答：

TableLayout是一种应用界面视图组件布局方式，以类似于表格的行列形式排列视图组件，每行为一个TableRow对象。

8. 什么是RelativeLayout？

答：

RelativeLayout是一种应用界面视图组件布局方式，根据视图组件之间相对位置关系作为布局参照进行布局。

9. 什么是FrameLayout？

答：

FrameLayout

RelativeLayout是一种应用界面视图组件布局方式，它将布局中的视图组件以层叠方式显示，即第一个添加到布局中的组件在最底层，最后一个添加到最上层，上层的组件会覆盖下层的组件，这种布局方式类似于堆栈。

10. 请根据下面Layout的XML文档内容回答以下问题：

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:id="@+id/relative_layout"

    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent" >

    <TextView

        android:id="@+id/textView1"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_alignParentLeft="true"
        android:layout_alignParentTop="true"
        android:text="@string/hello_world"
        tools:context=".Main" />

    <Button

        android:id="@+id/button1"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_below="@+id/textView1"
        android:layout_centerHorizontal="true"
        android:layout_marginTop="36dp"
        android:text="确定" />

</RelativeLayout>
（1）布局类型是什么?

（2）界面中有哪几种组件？对应的id 是什么？

（3）分别说出TextView元素中以下属性含义是什么：

android:id="@+id/textView1" 

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/hello_world
（4）分别说出Button元素中以下属性含义是什么：

android:layout_below="@+id/textView1"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_marginTop="36dp"
android:text="确定"
答：

（1）RelativeLayout，即相对界面布局

（2）布局中有几个View组件？请说出各个组件的名称、id？

2个View组件。

组件名称
id

TextView

textView1

Button

button1

（3）

Android系统定义的TextView的 id 属性：它的属性值是“@+id/textView1”，其中 @ 表示资源引用，“+”表示通知 Android 系统新建此资源，id为textView1；

Android系统定义的TextView的宽度属性：View 组件填充匹配父节点组件宽度；

Android系统定义的TextView的高度属性：View 组件填充匹配父节点组件高度；

Android系统定义的TextView的文本内容：引用String资源中名字为hello_world的内容。

（4）分别说出Button元素中以下属性含义是什么：

android:layout_below="@+id/textView1"：按钮组件在id为textView1组件下方

android:layout_centerHorizontal="true"：按钮在Layout中水平居中

android:layout_marginTop="36dp"：与上方组件边距值为36dp；

android:text="确定"：Button所显示的文本为“确定”

11. 现有名为 relative.xml 的布局文档，请根据下面Activity 的onCreate()方法中注释提示，在空白划线上填写相应代码补充完整程序。

public class Chapter4_RelativeLayoutActivity extends Activity {

    @Override

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        //调用父类中onCreate()方法

      (1)______________________________________________

        //加载布局文档

      (2）_____________________________________________

    }

}
答：

（1）super.onCreate(savedInstanceState);
（2）setContentView(R.layout.relative)

12. 请说明以下组件布局尺寸的度量单位含义：

（1）px：

（2）in

（3）mm

（4）pt:

（5）dp 或 dip：

（6）sp：

（7）dpi：

答：

刻度是组件布局尺寸的度量单位，有以下几种：

px （Pixels，像素）：对应屏幕实际像素点

in （Inches，英寸）：屏幕物理长度单位

mm （Millimeters，毫米）：屏幕物理长度单位

pt（Points）：物理长度单位，1/72 英寸

dp 或 dip：逻辑像素长度单位，在160dpi屏幕上，1dp = 1px = 1/160 英寸

sp：可以根据用户字体大小首选项缩放的逻辑像素单位

dpi：（dot per inch）：英寸像素值，通常比较屏幕分辨率

13. 请根据以下布局文档实现界面，并提供你运行后的界面截图，注意需在界面中输入你的姓名。

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:id="@+id/LinearLayout1"

    android:layout_width="fill_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical" >

    <EditText

        android:layout_width="fill_parent"
        android:layout_height="wrap_content"/>

    <LinearLayout

        android:layout_width="fill_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_gravity="right"
        android:orientation="horizontal" >

        <Button

            android:id="@+id/button1"
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="确定" />

        <Button

            android:id="@+id/button2"
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="取消" />

    </LinearLayout>

</LinearLayout>
答：

略
1. 在Android应用中提供程序使用的字符串、菜单、图像、声音、视频等信息内容称为什么？

答：

Resource（资源）

2. Eclipsek中开发Android应用时，工程中下列资源分别存放在什么文件夹中？

(1) String

(2) Color

(3) Drawable

(4) Layout

(5) Menu

(6) Raw

(7) XML

(8) Dimension:

(9) Style:

答：

(1) String：res/values
(2) Color：res/values

(3) Drawable：res/drawable

(4) Layout：res/layout

(5) Menu：res/menu

(6) Raw：res/raw

(7) XML：res

(8) Dimension：res/values

(9) Style：res/values

3. Android 应用中的所有资源都将被编译成什么形式存放在Andoid 应用中？

答：

Android 应用中的所有资源都将被编译成二进制形式存放在 Andoid 应用中，资源在程序中引用时实际上就是通过这个独一无二的 int 型 ID 加载资源的。

4. 为了在Java代码中引用资源对象，需要将资源编译后自动产生的 ID 保存在 gen 目录中什么文件中？（请说出完整的文件名。）在这个文件中通过什么语句实现资源名称与 ID 号的挂钩？

答：

这个将资源编译成 ID 的过程是由ADT自动在工程的 gen 目录中创建 R.java 类文件完成，这 R 类中主要就是通过赋值语句实现资源名称与 ID 号的挂钩。

5. 下面是名为 strings.xml 的资源文件，请根据其内容说明：

<resources>

    <string name="app_name">chapter5_8_Assets</string>

    <string name="hello_world">山东交通学院</string>

    <string name="menu_settings">Settings</string>

    <string name="title_activity_main">MainActivity</string>

    <color name="mycolor">#ff0000</color>

    <dimen name="mysize">36dp</dimen>

</resources>
（1）该资源文件中定义了哪几种资源类型？

（2）如何在XML文档中为TextView 组件元素的“android : text”属性中引用“山东交通学院”这个字符串？写出引用代码。

答：

⑴定义了String，Color，Dimension等3种资源类型。
⑵Android:text="@string/hello_world"
6. 现有名为 deimension.xml 的资源文件及相应的 Java 代码片断，说明资源类型及Java 代码功能。

<resources>

    <dimen name="mysize_in_pixels">1px</dimen>

    <dimen name="mysize_in_dp>5dp</dimen>

    <dimen name="medium_size">100sp</dimen>

</resources>

float dimen =getResources().getDimension(R.dimension.mtsize_in_pixels);

答：

（1）

<!-- 资源节点开始标记 -->

<resources>

<!-- 定义名为mysize_in_pixels的尺寸资源Dimension，单位按像素计算，值为1px -->

<dimen name="mysize_in_pixels">1px</dimen>

<!-- 定义名为mysize_in_dp的尺寸资源Dimension，单位按逻辑像素计算，值为5dp -->

<dimen name="mysize_in_dp>5dp</dimen>

<!-- 定义名为medium_size的尺寸资源Dimension，单位按字符逻辑像素，值为100sp -->

<dimen name="medium_size">100sp</dimen>

<!-- 资源节点结束标记 -->

</resources>

（2）
调用getResource方法取得资源对象，再调用资源对象的getDimension方法去取得尺寸资源R.dimension.mysize_in_pixels，结果保存在float型的名为dimen的对象中。

7. 根据下面资源文件及相应的 Java 代码片断，回答以下问题：

<ImageView



android : layout_height = "wrap_content"



android : layout_width = "wrap_content"



android : src = "@drawable/myimage"/>


Resource res = getResources();


Drawable drawable = res.getDrawable(R.drawble.myimage);
（1）说明ImageView元素中属性 android : src = "@drawable/myimage" 的含义。

（2）逐行注释说明下面Java代码功能。

Resource res = getResources();

Drawable drawable = res.getDrawable(R.drawble.myimage);
答：

（1）为ImageView组件引用名为myimage 的drawable资源。

（2）

//获取资源对象并保存在res中

Resource res = getResources();

//从资源对象中获取名为myimage的drawable资源

Drawable drawable = res.getDrawable(R.drawble.myimage);
8. Android 资源中颜色值以 # 开始，跟4组数字指定具体颜色，形如：#RGB, #ARGB, #RRGGBB, #AARRGGBB，每组数字取值范围是0~255，其中：

（1）A表示：

（2）R表示：

（3）G表示:

（4）B表示:

（5）取值范围中0表示：

（6）取值围中255表示：

答：

（1）A表示：透明度alpha    
（2）R表示：红色 red

（3）G表示: 绿色green

（4）B表示:蓝色blue

（5）取值围中0表示：alpha ：0表示完全透明；颜色：表示最浅

（6）取值围中255表示：alpha ：255表示完全不透明； 颜色：表示最深

9. 现有颜色资源文件：

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<resources> 



<color name="opaque_red">#f00</color> 



<color name="translucent_red">#80ff0000</color> 

</resources>

欲在下面布局文件中为TextView文本设置成 #80ff0000 颜色，请在空白下划线处补充完成代码：

<TextView 


android:layout_width="fill_parent" 


android:layout_height="wrap_content" 


android:textColor= ____________________________

android:text="Hello"/>
答：

android:textColor= “@color/ translucent_red”
10. 请根据下面资源文件回答：

<selector xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >

    <item android:state_pressed="true" android:color="#ff0000"/>

    <item android:color="#00ff00"/>

</selector>
（1）说明源类型名称。

（2）说明该资源文件在运行中的功能。

答：

⑴ ColorStateList资源

⑵ 每个状态提供不同的背景颜色，按下状态时颜色为"#ff0000"，正常状态为"#00ff00"，让以此ColorStateList 资源绑定的组件更加直观醒目。

11. 请根据资源文件回答问题：

<resources> 


<style name="CustomText" > 



<item name="android:textSize">20sp</item> 



<item name="android:textColor">#008</item> 


</style> 

</resources> 
（1）资源类型是什么？

（2）要布局文件中为 TextView 引用该资源，请在下面空白划线处补充完成代码：
<EditText ________________________________________ 


android:layout_width="fill_parent"


android:layout_height="wrap_content" 


android:text="Hello, World!" />
答：

⑴ Style资源类型
⑵android：style=“@style/CustomText”
12. 现有如下运行后显示的中、英文界面及工程资源文件夹截图，请据此说明：

（1）中文界面引用的是哪个文件夹中资源？英文界面是引用哪个文件夹中资源？

（2）是否需要专门实现加载中、英界面的 Java 代码？
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答：

⑴中文引用在文件Vaules-zh-rCn中的资源；
英文引用在默认的values文件中的资源。
⑵不需要
1. 什么是Android的意图？其对应的类名是什么？

答：

（1）在Android中意图表示一个应用组件通知另一个组件去做什么事的意图。本质上来说，意图是Android中的一种事件处理机制。在Android中， Intent是用于同一应用或不同应用的组件之间通信的消息对象，可以认为它是一种数据结构，包含对要执行的动作及相关数据的描述，一个组件发出意图（Intent），Android根据意图（Intent）描述，找到能完成意图动作的组件，同时将意图中携带的数据交给能完成意图对象。

（2）Android中意图对应的类名是Intent。（注意：类名严格区分大小写）

2. 按创建Intent对象时是否明确指定接收组件名称，Intent可分为哪两种类型？

答：

按创建Intent对象时是否明确指定接收组件名称，Intent可分为Intents 可以分成两种：

显式意图（Explicit Intent ）：Intent 中指定目标组件名称（component name 字段有值）。

隐式意图（Implicit Intent）：Intent 中并不指定目标组件名称 (component name 为空)。

3. 请简要说明Intent中6个主要属性名称及功能。

答：

一个Intent对象就是一个信息包裹，它包含了让收到Intent组件感兴趣的信息（比如，要执行的动作及要处理的数据），还包含让Android系统感兴趣的信息（比如，负责处理这Intent 的组件类型及如何启动目标activity 的指令），原则上， Intent包含下列内容：

Component name：接收并处理Intent的组件名称
Action：用来表示一个要执行的动作（ action ）名称的字符串
Data：动作处理处理数据的URI和MIME类型
Category：一个包含何种组件有资格处理Intent对象的信息的字符串
Extras：用于为意图附加信息，附加的信息由键值对构成。
Flags：Flags可以为意图设置某种标志，可以用作意图发送者签名。设置了Flags的意图启动一个 Activity 后，这个Activity可以根据意图中的Flags值判断意图来自哪里。

4. 什么是意图过滤器？其对应的类名是什么？它在AndroidManifest，xml文档中的元素名称是什么？主要过滤规则有哪些？

答：

（1）意图过滤器（ intent filters ）是通过将 Intent 对象内容、结构与具有接受意图潜能的组件进行比对，从而找到能处理意图的组件。

（2）类名：lntentFilter （注意：类名严格区分大小写）

（3）intent-filter

（4）略。（参见教材或SDK文档略，要求学生能根据规则判断意图能否通过意图过滤器）。

5. 如果一个组件没有设置任何 intent filter，它能否接收显式意图？能否接接收隐式意图？那么，设置有intent filter 的组件能否接收显式意图？。

答：

（1）如果一个组件没有任何 intent filters，它就只能接收显式意图；

（2）不能；

（3）带有intent filters 的组件能同时接收显式和隐式意图。

6. 如果某个Intent Filter 中有与 Intent 中action、 data 和 category 对应的字段，过滤器是否会允许没有设置这三个属性的显式意图通过？如果有一个隐式意图中有两个字段与之相符是否能通过该意图过滤器？

答：

（1）Filter 中有与 Intent 中action、 data 和 category 对应的字段，过滤器会针对隐式意图测试所有三个字段，必须同时通过三个字段的测试，隐式意图才会被允许传递给组件 ，哪怕只有一个字段通不过，Android 系统也会传递这个意图给组件。然而，如果某个组件有多个意图过滤器，那么也许会出现意图不能通过其中一个过滤器但却通过了另一个过滤器而传递给了组件的情形；

（2）允许；

（3）不能。

7.请根据下面的AndroidManifest.xml文档内容回答：

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="cn.edu.jssvc.jzb"

    android:versionCode="1"

    android:versionName="1.0" >

    <uses-sdk android:minSdkVersion="10" />

    <application

        android:icon="@drawable/ic_launcher"

        android:label="@string/app_name" >

        <activity

            android:name=".Chapter6_5Activity"

            android:label="@string/app_name" >

            <intent-filter>

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

            </intent-filter>

        </activity>

        <activity android:name=".ActivityOne" android:label="@string/app_name">
</activity>

        <activity android:name=".ActivityTwo" android:label="@string/app_name">

            <intent-filter>

                <action android:name="com.demo.intent.Useraction"/>

                <category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>

            </intent-filter>

        </activity>

        <service android:name=".ServiceOne"></service>

        <service android:name=".ServiceTwo">

            <intent-filter>

                <action android:name="com.demo.intent.Useraction2"/>

                <category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>

            </intent-filter>

        </service>

    </application>

</manifest>
（1）该工程包名称是什么？能适用的Android API最低版本号是多少？

（2）该工程中存在哪几个应用组件？请指出其类名和类型。

（3）请指出该工程中启动主类是哪个？你的判断依据是什么？

（4）该工程中有哪几个组件设置了意图过滤器？请指出应用组件名称。

答：

（1）工程包名称：cn.edu.jssvc.jzb；能适用的Android API最低版本号：10
（2）工程中存在的应用组件：Activity类Chapter6_5Activity、Activity类ActivityOne、Activity类ActivityTwo、Service类ServiceOne、Service类ServiceTwo

（3）启动主类: Chapter6_5Activity；

     依据：这个组件包含的<intent-filter>节点中含有主类特有的<action>和<category>节点名称：

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

（4）Activity类Chapter6_5Activity、Activity类ActivityTwo、Service类ServiceTwo三个组件节点包含有意图过滤器节点<intent-filter>。

8. 逐行注释下面程序片断，并简要说明其功能。

        Button firstbtn = (Button)findViewById(R.id.activity1);

        firstbtn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {




public void onClick(View v) {

Intent i = new Intent(getApplicationContext(), ActivityOne.class);





Bundle bd = new Bundle();

        

bd.putString("username", "android");

        

i.putExtra("attachment", bd);





startActivity(i);




}



});
答：

(1)

        //从界面布局中取得id为activity1的按钮对象，并保存首次定义的firstbtn变量中

        Button firstbtn = (Button)findViewById(R.id.activity1);

        //为按钮对象firstbtn设置点击事件监听器，并实现OnClickListener接口

        firstbtn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {




//定义点击事件监听方法

        
public void onClick(View v) {





//新建从当前应用环境中发送给“ActivityOne.class”的显示意图对象i

        

Intent i = new Intent(getApplicationContext(), ActivityOne.class);





//新建Bundle类对象bd

        

Bundle bd = new Bundle();

        

//将key为"username"，value为"android"的键值对放入bd中

        

bd.putString("username", "android");

        
//将bd数据包以键名“attachment”形式的键值对放入意图i的Extra字段中

        

i.putExtra("attachment", bd);





//发送意图i

        

startActivity(i);




}



});
（2）从界面布局中取得id为activity1的按钮对象，为按钮对象firstbtn设置点击事件监听器，并实现OnClickListener接口的监听方法，在监听方法中建立携带Bundle数据包的显示意图对象，最后发送意图启动“ActivityOne.class”。

9. 请根据程序注释提示，在空白下划线处补充完成程序代码。

       Button secondbtnservice = (Button)findViewById(R.id.service2);
       secondbtnservice.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

        
public void onClick(View v) {




// 创建一个名为intent意图对象

        

_____________________________________;




// 为该意图对象的 Action属性字段设置名为 ACTION_VIEW 系统Action
        

_____________________________________;




// 将该意图对象的Data属性字段设置为 http://www.people.com.cn

        

_____________________________________;

 


// 以启动模式发送该意图
        

_____________________________________;

        
}

        });
答：

Intent intent = new Intent();

intent.setAction(Intent.ACTION_VIEW);

intent.setData(Uri.parse("http://www.people.com.cn"));

startActivity(intent);
10. 利用 Intent 不仅可以传递int、string 等基本类型的数据，还可以传递更复杂的自定义对象。在Android中要在不同Activity之间传递复杂对象，主要有哪两种接口方式可以使用？

答：

Serializable接口和Parcelable接口

11. 逐行注释下面程序片断，并简要说明其功能。

        Button firstbtn = (Button)findViewById(R.id.activity1);

        firstbtn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {




public void onClick(View v) {





Intent i = new Intent(getApplicationContext(), ActivityOne.class);





Bundle bd = new Bundle();





Student s = new Student();





HashMap<String, String> sc = new HashMap<String, String>();





sc.put("english", "98");





sc.put("computer", "75");





s.name = "tom";





s.scores = sc;





ArrayList<Student> al = new ArrayList<Student>();





al.add(s);

        

i.putParcelableArrayListExtra("attachment2", al);

        

bd.putString("username", "android");

        

i.putExtra("attachment", bd);





startActivity(i);




}



});
答：

(1)

        // 从界面布局文件中获取id为activity1的Button对象并保存到firstbtn对象中

        // 为firstbtn按钮对象设置监听器

        firstbtn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {//创建匿名点击事件监听器




public void onClick(View v) {//点击监听方法





// 新建发送给ActivityOne的显示意图并保存到Intent类的对象i中





Intent i = new Intent(getApplicationContext(), ActivityOne.class);





// 新建Bundle类对象并保存到bd中





Bundle bd = new Bundle();





// 新建Student类对象并保存到bd中





Student s = new Student();





// 新建元素的键、值类型均为String的HashMap类对象sc





HashMap<String, String> sc = new HashMap<String, String>();





// 将键名为“english”,值为“98”的键值对放入sc中





sc.put("english", "98");





// 将键名为“computer”,值为“75”的键值对放入sc中





sc.put("computer", "75");





s.name = "tom";//为s对象的实例变量name赋值





s.scores = sc;//为s对象的实例变量scores赋值





// 新建元素类型均为Student的ArrayList类对象al





ArrayList<Student> al = new ArrayList<Student>();





al.add(s);//将s对象作为al元素加入al中





// 调用意图对象i的相关方法，将al对象作为键名“attachment2”的值//放入意图extras字段中

        

i.putParcelableArrayListExtra("attachment2", al);

        

// 将键名为“username”,值为“username”的键值对放入bd对象中

        

bd.putString("username", "android");

        

// 将bd对象作为键名“attachment”的值放入意图extras字段中

        

i.putExtra("attachment", bd);





// 发送意图对象i以便启动相应Activity

        

startActivity(i);
(2)从布局界面中取得按钮对象并为其设置点击事件监听器，在监听方法中建立一个准备发送给“ActivityOne.class”的显式意图，意图的Extra字段中携带Student类对象数据包，最后发送该意图。

12. 请认真阅读下面AndroidManifest.xml文档片断，指出是否有错，如果有错应如何修改？

    <application

        android:icon="@drawable/ic_launcher"

        android:label="@string/app_name" >

        <activity

            android:name=".Activity_comm_1"

            android:label="@string/app_name" >

            <intent-filter>

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

            </intent-filter>

        </activity>

        <activity android:name=".Activity_comm_2">

            <intent-filter>

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

            </intent-filter>

        </activity>

</application>
答：包含如下意图过滤器节点是应用启动主类，一个应用中不允许同时包含两个启动主类，应删除其中一个应用组件的标志启动主类的意图过滤器节点：

            <intent-filter>

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

            </intent-filter>

13. 逐行注释下面程序片断，并简要说明其功能，并回答以下问题。


public static int start_flag = 1;


TextView text =null;

    @Override

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_comm_1);

        Button startButton = (Button)findViewById(R.id.edit);

        startButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {




public void onClick(View view) {





Intent i =new Intent(①Activity_comm_1.this,







Activity_comm_2.class);





Bundle bd = new Bundle();




text = (TextView)findViewById(R.id.textView1);





Log.i("activity_comm_1", (String)text.getText());





bd.putString("content", (String)text.getText());





i.putExtra("attachment", bd);





②startActivityForResult(i, ③start_flag);




}



});

    }

    @Override

    protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data){

    
if(requestCode == start_flag){

    

if(resultCode == RESULT_OK){

    


Bundle b = data.getBundleExtra("attachment2");

    


text.setText(b.getString("newcontent"));

    

}

    

else{

    


return;

    

}

    
}

    }

}
（1）上面程序中加波浪线位置①的代码中“Activity_comm_1.this”是否可以改为“this”,说明理由。

（2）上面程序中加波浪线位置②的代码中“startActivityForResult”是否可以改为“startActivity”,说明理由。

（3）上面程序中加波浪线位置③的代码中参数“start_flag”的作用是什么？请结合回调方法onActivityResult（）中相关代码进行说明。

答：


//初始化静态整型变量start_flag值为 1，将作为发送意图的代号


public static int start_flag = 1;


//初始化TextView类的对象text为null,


//对象在声明时通常初始化为空值，这是为了防止出现对象指针不确定而造成程序出错


TextView text =null;

    @Override

    //Activity对象创建时的回调方法

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        //调用超类同名方法，完成默认功能

    
super.onCreate(savedInstanceState);

    
//加载界面布局资源activity_comm_1

        setContentView(R.layout.activity_comm_1);

        //从界面中取得id为edit的按钮对象startButton

        Button startButton = (Button)findViewById(R.id.edit);

        //为按钮对象startButton设置点击事件监听器，并实现OnClickListener接口

        startButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {




//定义点击事件监听方法




public void onClick(View view) {



//为Activity_comm_1类实例创建发送到Activity_comm_2.class的显式意图对象i





Intent i =new Intent(Activity_comm_1.this,







Activity_comm_2.class);





//新建Bundle类对象并保存到bd中





Bundle bd = new Bundle();





//从界面中取得id为textView1的TextView对象text





text = (TextView)findViewById(R.id.textView1);





//在LogCat调用窗口中输出从text对象取得的文本信息





Log.i("activity_comm_1", (String)text.getText());



//将从text对象取得的文本信息以键名“content”的键值对保存到数据包bd中





bd.putString("content", (String)text.getText());





// 将bd对象作为键名“attachment”的值放入意图extras字段中





i.putExtra("attachment", bd);

//发送意图i启动可以返回数据的Activity，

//第2个参数指定了请求码start_flag，作为意图代号





startActivityForResult(i, start_flag);




}



});

    }

    @Override

    //定义用于接收返回数据的回调方法

    //这个方法中第1参数是由被启动Activity返回的发送意图的代号，

    //第2个参数是封装了返回数据的意图的代号.

    //第3个参数就是被启动的Activity以意图形式返回的数据，因为意图可以携带数据包

    protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data){

    
if(requestCode == start_flag){//检查返回数据包的请求者是谁

    

if(resultCode == RESULT_OK){//检查返回数据包的发送者是谁

//从封装返回数据的意图的Extra字段中提取键名为"attachment2"的

//Bundle类数据包，保存到b对象中

    


Bundle b = data.getBundleExtra("attachment2");

    


//从Bundle类对象b中提取键名为"newcontent"的字符串，

//并将该字符串设置为text对象的文本内容

    


text.setText(b.getString("newcontent"));    

}

    

else{//如果收到的返回数据既不是指定请求者的也不是指定返回者的

    


return;//不做任何操作就直接返回

    

}

    
}

    }
(1)此处创建显示意图对象使用的是Intent类的构造方法之一： Intent(Context packageContext, Class<?> cls)，这个构造方法中第一个参数要求是Context类对象，Context类是一个由Android系统实现的抽象类，用于访问指定应用在系统环境中资源和类的全局信息，在本程序中代表应用全局环境的是自定义的Activity_comm_1类，而本文语句所在的OnClickListener接口类显然只是程序的局部。

Java语言中this关键字表示使用this的语句所在的类的对象，如果本程序中该语句直接使用this就表示引用的是语句所在的OnClickListener接口对象，显然不符合Intent类的构造方法中要求的Context类对象是全局性应用环境对象，因此必须在this前明确指定类名为自定义的Activity_comm_1。

（2）不可以。因为只有用startActivityForResult（）方法发送意图启动的Activity对象才允许返回数据给启动它的类，如果用startActivity（）方法就无法得到返回数据。

（3）startActivityForResult()方法启动一个可以返回数据的Activity，这个方法有多种重载形式，本程序中其第2个参数requestCode可以由被启动的Activity返回，作为回调方法onActivityResult（）中的第1个参数，由onActivityResult（）接收。requestCode参数的主要作用是相当于一个发送者签名，在发送意图时附加上签名，被启动的Activity可以检查意图来自谁，而在返回数据时可以仍然附上发送者签名，以便接收返回数据的Activity可以检查数据是否来自启动的Activity。这一机制在实际应用中非常有用，因此实际应用中可以会出现一个Activity会发出许多不同意图，同时以会收到许多来自不同发送者的意图，这样收发意图时附加上签名就可以知道意图来自哪里，返回的数据是由哪个意图得到的。这就如同寄发信件时既要有收件人也要有发件人，才可以保证通信正常往返。

14. 下面程序中带背景色部分代码以匿名对象方式实现了OnClickListener接口，监听并处理按钮点击事件。请你在认真阅读代码后，分别用两种不同方式改写下面代码，实现与原程序相同功能：

（1）通过直接为Activity_comm_2类实现 （implements） View.OnClickListener接口及其onClick(View view)方法的方式改写程序。

（2）在Activity_comm_2类的onCreate（）方法中定义一个内部类，该类实现了 （implements） View.OnClickListener接口，并在内部类中实现onClick(View view)方法。

public class Activity_comm_2 extends Activity {


EditText text = null;


@Override


public void onCreate(Bundle savedInstanceState){



super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.activity_comm_2);



Button saveButton = (Button)findViewById(R.id.save);

saveButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {




public void onClick(View view) {





Intent i = new Intent(Activity_comm_2.this,







Activity_comm_1.class);





Bundle bd = new Bundle();





bd.putString("newcontent", String.valueOf(text.getText()));





i.putExtra("attachment2", bd);





setResult(RESULT_OK,i);





finish();




}



});


}

}
答：

（1）

/**

 * 直接为Activity_comm_2类实现 （implements） View.OnClickListener接口

 * 及其onClick(View view)方法，实现了与Activity_comm_2类相同功能。

 * @author 贾震斌

 *

 */

public class Activity_comm_2_implements extends Activity implements View.OnClickListener{


EditText text = null;


@Override


public void onCreate(Bundle savedInstanceState){



super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.activity_comm_2);



text = (EditText)findViewById(R.id.editText1);



Intent i = getIntent();



Bundle b = i.getBundleExtra("attachment");



String temp = b.getString("content");



text.setText(temp);



Button saveButton = (Button)findViewById(R.id.save);



Button abortButton = (Button)findViewById(R.id.abort);



saveButton.setOnClickListener(this); 



abortButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {




public void onClick(View v) {





setResult(RESULT_CANCELED);





finish();




}



});


}


public void onClick(View view) {



Intent i = new Intent(this,
Activity_comm_1.class);



Bundle bd = new Bundle();



bd.putString("newcontent", String.valueOf(text.getText()));



i.putExtra("attachment2", bd);



setResult(RESULT_OK,i);



finish();


}

}
（2）

/**

 * 在Activity_comm_2类的onCreate（）方法中定义一个

 * 实现 （implements） View.OnClickListener接口的内部类，

 * 并在内部类中实现onClick(View view)方法，通过这种方式改写了

 * 程序Activity_comm_2.java,实现相同功能。

 * @author 贾震斌

 *

 */

public class Activity_comm2_nestedClass extends Activity{


EditText text = null;


@Override


public void onCreate(Bundle savedInstanceState){



super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.activity_comm_2);



text = (EditText)findViewById(R.id.editText1);



Intent i = getIntent();



Bundle b = i.getBundleExtra("attachment");



String temp = b.getString("content");



text.setText(temp);



Button saveButton = (Button)findViewById(R.id.save);



Button abortButton = (Button)findViewById(R.id.abort);



class ClickListener implements View.OnClickListener{




public void onClick(View view) {





Intent i = new Intent(Activity_comm2_nestedClass.this,
Activity_comm_1.class);





Bundle bd = new Bundle();





bd.putString("newcontent", String.valueOf(text.getText()));





i.putExtra("attachment2", bd);





setResult(RESULT_OK,i);





finish();




}



}



ClickListener listener = new ClickListener();



saveButton.setOnClickListener(listener); 



abortButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {




public void onClick(View v) {





setResult(RESULT_CANCELED);





finish();




}



});


}

}
15. 请你按如下要求实现教材6.10节播放Mp3程序：

（1）参照教材p.136页方式，在程序中将窗口标题改为学生本人“学号”+“姓名”形式，并提供该界面截图；

（2）从网络下载一首Mp3歌曲文件，加载到模拟器中，提供将Mp3加载到模拟器过程截图。

答：

略

16. 下面是一个AndroidManifest.xml 文档片断，请你根据文档中注释提示在空白划线处补充相应代码。

        <activity

            android:name=".PlayMusic"

            android:label="playmusic" >

<!-- 设置意图过滤器开始标签 -->

            (1)_____________________________
<!-- 设置意图过滤器动作（action）字段值为“android.intent.action.GET_CONTENT” -->

            (2)________________________________________________________

<!-- 设置意图过滤器类型（category）字段值为“android.intent.category.OPENABLE” -->

                (3)________________________________________________________

<data android:mimeType="audio/music1" />

<!-- 设置意图过滤器结束标签 -->

            _____________________________

        </activity>
答：

<activity

            android:name=".PlayMusic"

            android:label="playmusic" >

            <intent-filter>

                <action android:name="android.intent.action.GET_CONTENT" />

                <category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />

                <category android:name="android.intent.category.OPENABLE" />





<data android:mimeType="audio/music1" />

            </intent-filter>

</activity>

第16章 游戏开发中的广播与服务

1. 什么是Android的服务？其类名是什么？

答：

(1)Service 是运行在应用后台的一种组件，并没有自己的用户界面，不需要与用户直接交互。

(2)Service

2. Service有哪两种基本用途？

答：

(1)执行长时间运行的耗时操作，如网络下载、音乐播放、文件系统监视等。
(2)组件间的交互，将某些功能以 Service 组件形式进行封装，提供给其他应用组件调用，其他组件可以与 Service 组件不在同一个进程中

3. Android服务有哪两种启动模式？这两种启动模式各自对应的启动方法名称是什么？

答：

Service 启动模式有：

（1）启动模式，startService（）方法

（2）绑定模式，bindService（）方法

4. Service结束运行的方法有哪两种？有何区别？

答：

Service 启动后将一直处于运行状态，即使调用它的进程结束了，Service 仍然存在，直到有进程调用 stopService()，或者 Service 自己调用stopSelf() 才会结束运行

5. 通过调用 startService 方法启动的 Service 对象又被其他组件通过 bindService 绑定了，这个 Service 实例什么情况下才能结束运行？

答：

通过调用 startService 方法启动的 Service 对象也可以被其他进程通过 bindService 来绑定，此时，这个 Service 实例就只有既调用 stopService 又调用 unbindService 方法后才会结束。

6. 为了建立一个绑定服务（ bound service ），首先要定义一个封装了服务提供给其他组件使用的方法和属性的接口，这个接口名称是什么？

答：

为了建立一个绑定服务（ bound service ），需要实现一个 Ibinder 接口，它封装了服务提供给其他组件使用的方法和属性，客户端主要通过这个接口访问服务提供的功能，这个接口对象由 onBind() 回调方法（ callback method ）返回，一旦客户端收到这个 Ibinder 接口，它就可以通过这个接口与服务交互了。

7. 从组件生命周期的角度来看，Activity 或 Service 组件启动时第一个执行的回调方法是什么？

答：

onCreate()

8. 通过调用应用组件（如 Acitivity ）的 startService 方法启动一个 Service 实例。如果要启动的 Service 实例已经创建，则会调用 Service 的什么方法？

答：

onStartCommand()

9. 某同学在调试有关 Service程序时发现尽管Java代码没有错误，但Servie组件仍然没有启动，相关的程序片断如下，请你分析该同学的Service组件没有启动的原因，并修改AndroidManifest.xml文档使Service能被启动。

Main类中包含启动Service的代码（注意：这段代码没有错误）：

public class Main extends Activity {

    @Override

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.main);

        this.startService(new Intent(this, CountService.class));

    }

}
AndroidManifest.xml 文档片断（注意：下面代码存在错误）：

    <application

        android:icon="@drawable/ic_launcher"

        android:label="@string/app_name" >

        <activity

            android:name=".main"

            android:label="@string/app_name" >

            <intent-filter>

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

            </intent-filter>

        </activity>

</application>
答：

（1）CountService类未在AndroidManifest.xml中注册。

（2）在<application>节点下加入：

<service android:name=".CountService"></service>
10. Android应用开发中对于那些运行在主线程中并且执行时间较长的后台服务，为了避免应用发生无响应异常而崩溃，通常会在Service类的内部创建一个单独的线程，如下面程序片断，请逐行注释该程序片断，并简要说明其功能。

public int onStartCommand(Intent intent, int falg, int startid){



Log.v("CountService", "onStartCommand");



new Thread(new Runnable(){




public void run() {





while(!threadDisable){






try{







Thread.sleep(1000);






}catch(InterruptedException e){






}






count++;






Log.v("CountService", "Count is " + count);





}




}



}).start();



return START_STICKY;


}
答：

（1）


//每次启动本Service时都会被调用的回调方法


//第1个参数是接收到的启动本Service的意图对象


//第2个参数是启动Service的请求代号


//第3个参数是被启动服务的代号


public int onStartCommand(Intent intent, int flag, int startid){



//在LogCat调试窗口中输出信息



Log.v("Count", "onStartCommand");



// 创建Thread类匿名对象，并实现Runnable接口



new Thread(new Runnable(){




//实现Runnable接口的run()方法




public void run() {





while(!threadDisable){//判断循环结束条件






try{







Thread.sleep(1000);//线程休眠1000毫秒






}catch(InterruptedException e){//捕捉异常事件对象






}






count++;//循环计数变量加1






//在LogCat调试窗口中输出计数值






Log.v("CountService", "Count is " + count);





}




}



}).start();//启动Thread对象中线程方法run()



//返回值表明当系统杀死服务进程后，稍后会重新启动服务，

//但并不保留前次启动服务的意图对象





return START_STICKY;


}
(2)

每次启动本Service时都会被调用的回调方法，其中实现了一个线程，线程中有一个每隔1秒休眠一次的循环，并在LogCat调试窗口输出循环计数等信息，最后返回START_STICKY常量，表明这个服务可以在被系统杀死后由系统重启但并不保留前次启动它的意图对象。

11. 在启动模式下，为何Service中的业务逻辑主要放在onStartCommand（）方法中而不是在onCreate()方法中？

答：

在启动模式下，Service 中的业务逻辑主要在 onStartCommand 方法中实现的原因是，onCreate()方法只有在Service首次启动创建时才会调用，Service启动后在后台运行期间，如果再有组件通过 startService() 方法来启动 Service 就不会再次创建Service，也就不会再回调onCreate()方法，但每次启动都会调用 onStartCommand 方法。

12. 请说明作为onStartCommand（）方法返回值的三个常量START_NOT_STICKY、START_REDELIVER_INTENT及START_STICKY的作用。

答：

START_NOT_STICKY：

当onStartCommand() 方法的返回值为常量START_NOT_STICKY 时，表明在 onStartCommand() 方法运行结束后，如果系统杀死了Service，系统就不会再重建这个 Service，除非有待处理意图投递给它。这样，Service 在意外中止后将停止运行。

START_STICKY：

当 onStartCommand() 方法的返回值为常量 START_STICK 时，表明在 onStartCommand() 方法运行结束后，如果系统杀死了Service，系统会重建这个 Service 并且再次调用 onStartCommand() 方法，但不会再次投递上次刚执行的意图给它，而是用一个空意图去启动 Service，这样可以确保 Service 一直保持原先的运行状态。

START_REDELIVER_INTENT： 

当 onStartCommand() 方法的返回值为常量 START_REDELIVER_INTENT时，表明在 onStartCommand() 方法运行结束后，如果系统杀死了Service，系统会重建这个 Service 并且再次调用 onStartCommand() 方法，而且会先执行上次投递给它的意图，随后再轮到其他未处理意图。这样，可以确保因意外中止的 Service 自动重新运行，保证原先意图得到执行。

13. 请逐行注释下面程序代码，并简要说明其功能。

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.main2);

        Button button1 = (Button)findViewById(R.id.button1);

        button1.setOnClickListener(new OnClickListener(){




public void onClick(View v) {





startService(new Intent(main2.this, Count.class));




}

        });

        Button button2 = (Button)findViewById(R.id.button2);

        button2.setOnClickListener(new OnClickListener(){

        
public void onClick(View v) {

        

stopService(new Intent(main2.this, Count.class));

        
}

        });

    }
答：

（1）

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {//Activity创建时回调的方法

        //调用父类中同名方法完成默认功能

    
super.onCreate(savedInstanceState);

        //加载界面布局文件main2.xml

    
setContentView(R.layout.main2);

        //从界面布局中取得id为button1的Button类组件，保存到名为button1的对象中

        Button button1 = (Button)findViewById(R.id.button1);

        //为button1对象设置点击事件监听器

        button1.setOnClickListener(new OnClickListener(){//创建匿名点击事件监听对象

        
//实现点击监听方法




public void onClick(View v) {

//在参数中新建一个从mai2本类对象发送给Count.class服务的显示意图，并启动此Service





startService(new Intent(main2.this, Count.class));




}

        });

        //从界面布局中取得id为button2的Button类组件，保存到名为button2的对象中

        Button button2 = (Button)findViewById(R.id.button2);

      //为button2对象设置点击事件监听器

        button2.setOnClickListener(new OnClickListener(){//创建匿名点击事件监听对象

        
//实现点击监听方法

        
public void onClick(View v) {

//在参数中新建一个从mai2本类对象发送给Count.class服务的显示意图，并停止此Service

        

stopService(new Intent(main2.this, Count.class));

        
}

        });

}
（2）

从界面布局中获取Button对象button1并为它设置点击监听器，点击该按钮将启动类名为Count的Service；从界面布局中获取Button对象button2并为它设置点击监听器，点击该按钮将停止类名为Count的Service。

14. 每次通过调用 startService 方法启动 Service 时，都会调用 onStartCommand 方法，当这个方法实现多线程时，每调用一次 onStartCommand 方法就会创建一个新线程，意味着将启动多个线程同步运行，在业务逻辑中就必须考虑多线程同步这种复杂机制。但多数应用中并不需要实现真正的多线程同步运行，只需要将不同的请求排队等候同一个线程处理，Android 提供了什么类帮助开发者实现这个机制？

答：

IntentService

15. Eclipse的“Package Explorer”中名为的“chapter7_6_1”的Project已经在其他计算机中调试通过，但导入本机后，Project名称前出现如下图所示的红色错误标志，现在可能确定代码本身没有错误，请问可能的错误原因是什么？如何解决，请以截图说明。
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答：

（1）在项目属性（Propperties）中丢失Android的 Project Build taget设置；

（2）在项目属性（Propperties）中未正确设置Java Compler版本。

截图：略

16. 什么是Android的绑定服务？什么情况需要绑定？

答：

一个绑定服务（bound service ）是一种允许应用组件通过调用bindService() 方法与其绑定的服务，这样可以与其建立长期的联系，而且通常不允许通过调用startService() 方法启动它。

当开发者想从某些 Activities 或应用组件中与一个服务（Service）交互时，就可以建立一个绑定服务，或者开发者想让自己应用的功能通过进程间通讯（ interprocess communication ，即IPC ）向其他应用开放也可以建立绑定服务。

17. 逐行注释下面程序，并按类、方法简要说明其功能。

public class LocalBind extends Activity {


private ICountService localCountService;


private ServiceConnection serviceConnection = new ServiceConnection(){



public void onServiceConnected(ComponentName name, IBinder service) {




localCountService = (ICountService) service;




Log.v("onServiceConnected", "count is " + localCountService.getCount());




Log.v("onServiceDisconnected”, “package is " + name.getPackageName());




Log.v("onServiceDisconnected”, “class is " + name.getClassName());



}



public void onServiceDisconnected(ComponentName name) {




localCountService = null;



}


};

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.main);

        this.bindService(new Intent("cn.edu.jssvc.jzb.LocalCountService"), 

        

this.serviceConnection, BIND_AUTO_CREATE);

    }

    protected void onDestroy(){

    
this.unbindService(serviceConnection);

    
super.onDestroy();

    }

}
答：

（1）

//自定义的Activity类LocalBind

public class LocalBind extends Activity {


//声明ICountService接口对象 localCountService，这个接口中公布服务可提供的方法


private ICountService localCountService;


/**


 * 在客户端中实现 ServiceConnection 接口，


 * 其中定义的回调方法可以接收Service对象被绑定连接


 * 或撤销连接时发出的信息


 * */


private ServiceConnection serviceConnection = new ServiceConnection(){



/**



 * 回调方法 onServiceConnected（）的功能：



 * （1）在 bindService（）方法完成后被系统回调执行



 * （2）通过方法参数接收服务传递出来的组件名称和 Ibinder 实例，



 *    并将其传递到本实例中



 **/



public void onServiceConnected(ComponentName name, IBinder service) {




//接收回调方法参数中传递进来的IBinder接口对象 service，

//保存到localCountService




localCountService = (ICountService) service;




//在LogCat调试窗口中输出信息，

//信息内容中包含由服务对外提供方法getCount()的值




Log.v("CountService", "On service connected, count is " + localCountService.getCount());




//在LogCat调试窗口中输出信息，

//信息内容中包含从回调方法参数中接收到的组件中取得的包名称




Log.v("ServiceConnection", "onServiceDisconnected, package is " + name.getPackageName());




//在LogCat调试窗口中输出信息，

//信息内容中包含从回调方法参数中接收到的组件中取得的类名称




Log.v("ServiceConnection", "onServiceDisconnected, class is " + name.getClassName());



}



//服务连接断开时的回调方法



public void onServiceDisconnected(ComponentName name) {




//ICountService接口对象 localCountService置为null




localCountService = null;



}


};


//Activity对象首次创建的回调方法

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    
//调用超类中同名方法

        super.onCreate(savedInstanceState);

        //加载界面布局

        setContentView(R.layout.main);

        /*

         * bindService（）的功能：

         * （1）通过意图指定要绑定的 Service 对象

         * （2）指定绑定服务的连接对象

         * （3）指定绑定模式

         */

        this.bindService(new Intent("cn.edu.jssvc.jzb.LocalCountService"), 

        

this.serviceConnection, BIND_AUTO_CREATE);

    }

    //Activity对象销毁时的回调方法

    protected void onDestroy(){

    
//解除与服务的绑定

    
this.unbindService(serviceConnection);

    
//调用超类中同名方法

    
super.onDestroy();

    }

}
(2)自定义的Activity类，实现了：

1）实现ServiceConnection接口，在与服务成功绑定时接收封装了服务中公开对外提供的方法的接口对象，在服务连接中止时撤销连接对象；

2）在Activity对象首次创建时绑定服务；

3）在Activity对象销毁时解除与服务的绑定。

18. 逐行注释下面程序，并按类、方法简要说明其功能。

public class LocalCountService extends Service {


private boolean threadDisable;


private int count;


private ServiceBinder serviceBinder = new ServiceBinder();


public class ServiceBinder extends Binder implements ICountService{



public int getCount(){




return count;



}


}


public IBinder onBind(Intent intent) {



Log.v("CountService", "onBind");



return serviceBinder;


}


public void onCreate() {



super.onCreate();



new Thread(new Runnable(){




public void run() {





while(!threadDisable){






try{







Thread.sleep(1000);






}catch(InterruptedException e){






}






count++;






Log.v("CountService", "Count is " + count);





}




}



}).start();



Log.v("CountService", "onCreate");


}


public void onDestroy(){



super.onDestroy();



this.threadDisable = true;



Log.v("CountService", "onDestroy");


}


public int getCount() {



return count;


}

}
public interface ICountService {


public abstract int getCount();

}
答：

public class LocalCountService extends Service {


//线程中循环中止条件变量


private boolean threadDisable;


//保存计数的变量


private int count;


//初始化服务绑定对象


private ServiceBinder serviceBinder = new ServiceBinder();


/* 自定义的服务绑定内部类，功能：


*  （1）继承Binder对象，其实例作为回调方法onBind()返回的 IBinder 接口


*  （2）实现自定义接口 ICountService 中的方法，封装服务中的方法给客户端使用


**/


public class ServiceBinder extends Binder implements ICountService{



//服务中对外提供的计数方法



public int getCount(){




//返回计数值




return count;



}


}


//服务被绑定时的回调方法，返回让客户端使用服务中方法的绑定对象


public IBinder onBind(Intent intent) {



//在调试窗口中输出信息



Log.v("CountService", "onBind");



/*返回内部类 ServiceBinder 实例对象



 * 该对象既提供通讯 IBinder 接口，



 * 又提供了绑定服务开放的功能方法



 * */



//返回让客户端使用服务中方法的绑定对象



return serviceBinder;


}


public void onCreate() {



super.onCreate();



new Thread(new Runnable(){




public void run() {





while(!threadDisable){






try{







Thread.sleep(1000);






}catch(InterruptedException e){






}






count++;






Log.v("CountService", "Count is " + count);





}




}



}).start();



Log.v("CountService", "onCreate");


}


public int onStartCommand(Intent intent, int flag, int startid){



Log.v("CountService", "onStartCommand");



return START_STICKY;


}


public void onDestroy(){



super.onDestroy();



this.threadDisable = true;



Log.v("CountService", "onDestroy");


}


//注意这个方法与ServiceBinder类的方法同名，


//但这里的getCount()没有封装到绑定对象中,不能被与服务绑定的客户端调用


public int getCount() {



return count;


}

}
注：程序中部分代码前面习题中已经注释过，不再重复。

（2）

19. 参照教材7.6.3节程序实现远程绑定程序，要求：

（1）工程包名：以“cn.edu.jssvc.”为前缀加上学生本人姓名全拼小写；

（2）提供运行时DDMS窗口截图。

答：

略

20. Service 作为一种应用级组件，必须配置到 AndroidManifest.xml 中才能供其他组件使用，在实际应用中并不希望 Service 被任意组件调用访问，开发人员可以在 AndroidManifest.xml 中使用 <Service> 元素的 android : permission 来指定 Service 的访问权限。请为下面的Service组件根据注释提示在空白划线处设置访问权限属性：

<!-- Service 组件访问权限属性值为“cn.edu.jssvc.jzb”-->

<service android:name=".RemoteCountService"
_______________________________________>

            <intent-filter>

                <action android:name="cn.edu.jssvc.jzb.RemoteCountService"/>

            </intent-filter>

 </service>
答：

<service android:name=".RemoteCountService" android:permission="cn.edu.jssvc">

            <intent-filter>

                <action android:name="cn.edu.jssvc.jzb.RemoteCountService"/>

            </intent-filter>

 </service>

21. 对于设置了访问权限进行保护的Service组件，可以在请求服务的应用组件的AndroidManifest.xml 文档的根节点下设置使用某种指定的访问权限来访问相应服务。请在下面的AndroidManifest.xml 中根据注释提示在空白划线处指定使用“cn.edu.jssvc.jzb”访问权限。

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"


package="com.demo.service" android:versionCode="1" android:versionName="1.0">


<permission android:name="com.demo.service.sample"



android:label="访问服务权限" android:protectionLevel="normal" />


<uses-sdk android:minSdkVersion="7" />

<!-- 允许使用访问权限的属性值为“cn.edu.jssvc.jzb”-->

    ______________________________________________________


<application android:icon="@drawable/icon" android:label="@string/app_name">



<activity android:name=".CompactRemoteBind" android:label="@string/app_name">




<intent-filter>





<action android:name="android.intent.action.MAIN" />





<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />




</intent-filter>



</activity>


</application>

</manifest>
答：

<uses-permission android:name="cn.edu.jssvc"/>

第8章 BroadcastReceiver

1. Android 的Broadcast本质上是什么机制？

答：

Broadcast ( 广播 ) 是一种在 Android 中广泛运用在应用程序之间异步传输信息的机制。

2. Android 系统发出的广播消息有哪两类？

答：

系统消息:Android 系统用来通知各应用组件系统发生的一些事件消息，如地域变换、电量不足、来电消息等。

自定义消息：第三方应用广播的消息。

3. 广播消息的处理流程有哪3个环节？
答：

广播消息的处理流程包括以下3个环节：

（1）消息发送

（2）BroadcastReceiver注册

（3）消息处理

4. BroadcastReceiver对象的主要功能是什么？

答：

BroadcastReceiver 用于接收并处理广播消息，不管是系统消息还是自定义消息都可以通过 BroadcastReceiver 处理。

5. Intent 机制与 Broadcast机制有何异同？

答：

BroadcastReceiver广播处理机制是系统级的，而Intent事件处理机制是组件级的。

6. BroadcastReceiver 作为应用级组件必须经过注册才能处理广播消息，注册有哪两种方式？

答：

（1）静态注册：在 AndroidManifest.xml 中用 <receiver> 标签声明，并在节点辖域中用 <intent-filter> 标签设置过滤器；

（2）动态注册：在代码中定义并设置好一个 IntentFilter 对象，然后在需要注册的地方调用 Context.registerReceiver(BroadcastReceiver, intentFilter) 方法，撤消注册时，调用 Context.unregisterReceiver(BroadcastReceiver ) 方法。动态注册的 Context 对象被销毁时， BroadcastReceiver 也随之自动注销。

7. 请根据下面的AndroidManifest.xml 文档内容片断回答问题：

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.demo"
    android:versionCode="1"
    android:versionName="1.0" >

    <uses-permission android:name="android.permission.BROADCAST_STICKY" />

    <application

        android:icon="@drawable/icon"
        android:label="@string/app_name" >

        <activity

            android:name=".main"
            android:label="@string/app_name" >

            <intent-filter>

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

            </intent-filter>

        </activity>

        <receiver

            android:name=".MyReceiver2"
            android:priority="20" >

            <intent-filter>

                <action android:name="com.testBroadcastReceiver.MyAction" />

            </intent-filter>

        </receiver>

        <receiver

            android:name=".MyReceive1"
            android:priority="10" >

            <intent-filter>

                <action android:name="com.testBroadcastReceiver.MyAction" />

            </intent-filter>

        </receiver>

        <receiver

            android:name=".MyReceiver3"
            android:priority="30" >

            <intent-filter>

                <action android:name="com.testBroadcastReceiver.MyAction" />

                <action android:name="com.testBroadcastReceiver.MyAction2" />

            </intent-filter>

        </receiver>

    </application>

    <uses-sdk android:minSdkVersion="7" />

</manifest>
（1）从上述配置清单中可以看出这个工程中有哪几个BroadcstReveiver类？指出各自名称。

（2）你认为哪个BroadcstReveiver类对象的优先级最高？说出你的依据。

（3）哪个BroadcstReveiver类对象可以接受多种不同的Intent? 说出你的依据。

（4）你认为通过AndroidManifest.xml 文档注册BroadcstReveiver类对象是属于静态还是动态注册？

答：

（1）MyReceiver1、MyReceiver2、MyReceiver3

（2）BroadcstReveiver类对象的优先级可根据注册节点中android:priority属性值判断，0表示默认优先级，正数都大于默认优先级，数值小于默认值的都优先级都低于默认值，通常按注册先后确定优先级。

（3）MyReceiver3，<intent-filter>节点中含有2个不同的<action>节点

（4）静态注册

8. 逐行注释下面程序片断，并简要说明其功能。

static final String User_ACTION = "com.testBroadcastReceiver.MyAction";
IntentFilter it=new IntentFilter();

it.addAction(User_ACTION);

it.setPriority(10);

registerReceiver (mydynamic,it);
private BroadcastReceiver mydynamic = new BroadcastReceiver() {



public void onReceive(Context context, Intent intent) {   



String action = intent.getAction();   



Log.i("MyReceive_dynic","current priority is 10");



Bundle b=new Bundle();



b.putString("name", "hyl");



setResultExtras(b);



}
};
答：

（1）

//自定义用于意图过滤器的Action字符串常量

static final String User_ACTION = "com.testBroadcastReceiver.MyAction";
//新创建意图过滤器IntentFilter对象it

IntentFilter it=new IntentFilter();

//为意图过滤器对象it设置能接收的Action名称

it.addAction(User_ACTION);
//为意图过滤器对象it设置优先级为10
it.setPriority(10);
// 调用registerReceiver方法注册名为mydynamic的广播接收器，并带有意图过滤器it

registerReceiver (mydynamic,it);
//新建私有的BroadcastReceiver对象mydynamic同时实现其接口方法

private BroadcastReceiver mydynamic = new BroadcastReceiver() {


//实现广播消息接收器  BroadcastReceiver的  onReceive（）方法 


public void onReceive(Context context, Intent intent) {



//从接收到的广播消息意图对象intent中提取出Action字符串 



String action = intent.getAction();  



//在LogCat窗口中输出信息



Log.i("MyReceive_dynic","current priority is 10");



//建立一个Bundle对象b



Bundle b=new Bundle();



//将key为"name"，value为“hy1”的键值对存放到Bundle对象b中



b.putString("name", "hyl");



//将Bundle对象设置为可以转发的广播意图数据数据



setResultExtras(b);


    
}


    };
（2）

创建一个带有自定义Action和优先级的意图过滤器，并将其注册到一个动态创建的广播消息接收器，这个广播消息接收器能根据意图过滤器接收意图，并转发数据。

9. 下面是一个通过点击按钮发送不同广播消息的程序片断，请你说明三种不同发送广播消息方法功能有何区别？

class ClickEvent implements View.OnClickListener{   


        public void onClick(View v) { 


            if(v==btn1) 

            {   


                Intent intent = new Intent(User_ACTION);   


                sendBroadcast(intent);   


            }   


            else if(v==btn2) 

            {   


            
Intent intent = new Intent(User_ACTION); 


              sendOrderedBroadcast(intent,null);    


            }   


            else if(v==btn3) 


            {   


            
Intent intent = new Intent(User_ACTION);   


            
sendStickyBroadcast(intent);    


            }




}

}

答：

sendBaroadcast() 或者 sendStickyBroadcast() 方法发出的 Intent ，所有满足条件的 BroadcastReceiver 都会随机执行其 onReceive() 方法；

sendOrderedBroadcast()方法发出的消息，会根据 BroadcastReceiver 注册时 Intent Filter 设置的优先级顺利来执行。

sendStickyBroadcast() 方法发出的 Intent 后一直存在，并且在与 registerReceive() 方法注册参数中IntentFilter一致时会由该方法返回意图对象，也就是相应的 BroadcastReceiver会把这个 Intent 直接返回。

第9章 Content Provider

1. 根据你的理解，Content Provider 和 Content Resolver两者间是什么关系？

答：

（1）应用程序可以通过客户端ContentResolver 对象访问一个 Content Provider 中数据， ContentResolver 有与 Content Provider 对象中对应名称的方法（Method），调用这些方法完成基本的 “CRUD” (Create, Retrieve, Update, and Delete) 操作。

（2）ContentResolver 对象在客户应用进程中，而 ContentProvider 对象是在数据提供者的应用中，两者配合处理进程间通讯。

（3）ContentProvider 实际上还负责将内部数据转换成对外的表格形式，ContentProvider 可以为多个不同的 ContentResolver 提供服务。

2. 应用组件获得一个ContentResolver对象的方法名称是什么？ContentResolver 访问的数据由什么对象提供？

答：

(1) ContentResolver 是访问 Provider 的客户端对象。可以通过应用组件（Activity、Service 或者其他 Context 对象）的成员方法 getContentResolver 获取：

ContentResolver  cr =   getContentResolver() ;
(2) ContentResolver 访问的数据由ContentProvider对象提供。

3. Content Provider以什么形式将其管理的数据提供给外部应用？

答：

Content Provider 以类似于关系数据库中表格的形式将它管理的数据提供给外部应用程序。其中，每行（row）表示一条记录，而每列（column）表示某种类型的数据。

4. 一个 Content Provider 可以提供多个表格形式的数据，Content Provider都为每张表格定义一个唯一标识符，以便 ContentResolver 的方法能通过这个标识符访问的表格，请问这个标识符是什么形式？

答：

URI

5. 请举例说明 Content Provider 的 URI 的4个主要组成部分的含义。

答：

例如：content : // com.demo.datashare / books /101

其中：

“content : //”部分是 URI 的标准前缀，表示资源由 Content Provider 提供，这部分是必需的，不能改变。

“com.demo.datashare” 部分是 Content Provide 的唯一标识，这部分可以形象地看作是“数据库名称”。这部分是必需的。

“books” 部分代表资源，一个 Content Provide 可以提供多种类型的数据表格，即多种类型的资源。对于每种资源，需要定义一个唯一的标识来区分，这部分可以形象地看作是“数据表名称”。

“101”部分是资源中具有唯一性的ID。如果提供此部分信息，请求的数据可以定位到记录，这部分可以酌情省略。这部分可以形象地看作是“记录号”。

6. 用于保存从 ContentProvider 中获得的数据集的对象的类名是什么？

答：

Cursor 类对象用于保存从 ContentProvider 中获得的数据集

7. 从数据类型是否内置的角度来看，Android提供了哪两种类型的Content Provider？

答：

（1）内置Content Provider：Android内置了一些常见数据类型的Content Provider，比如音频、视频、图像和私人通讯录，开发人员可以直接使用这些Content Provider，访问它们包含的数据。

（2）自定义Content Provider：Android还允许开发人员根据需要自定义Content Provider，访问那些逻辑上可以封装成二维表格形式的数据，

8. 请简述创建自定义Content Provider的步骤。

答：

（1）设置存储系统。可以用任何方式存储数据，如文件、SQLite数据库等。

（2）继承ContentProvider类，提供对数据的访问。在自定义的ContentProvider类中实现query()、insert()、update()、delete()、getType()、onCreate()等方法。

（3）在AndroidManifest.xml文件中声明作为应用组件的Content Provider。

9. 请认真阅读下面程序片断，逐行注释后简要说明功能。

String [] columns = {   



ContactsContract.Contacts.DISPLAY_NAME, 



ContactsContract.Contacts._ID, 

};

Uri contactUri = ContactsContract.Contacts.CONTENT_URI;  

public String getQueryData(){   



String result = ""; 



ContentResolver resolver = getContentResolver();   



Cursor cursor = resolver.query(contactUri, columns, null, null, null);   



int idIndex = cursor.getColumnIndex(ContactsContract.Contacts._ID);   



int nameIndex = cursor.getColumnIndex(ContactsContract.Contacts.DISPLAY_NAME);   



String  phonenumber="";



for (cursor.moveToFirst();(!cursor.isAfterLast());cursor.moveToNext()) {   




result = result + cursor.getString(idIndex) + "\t";  




result = result + cursor.getString(nameIndex)+ "\t";







Cursor phone = resolver.query(ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.CONTENT_URI, null, ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.CONTACT_ID+"="+cursor.getString(idIndex), null, null);   




while (phone.moveToNext())    




{   





int numberFieldColumnIndex = phone.getColumnIndex(ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.NUMBER);





String temp  = phone.getString(numberFieldColumnIndex);   





phonenumber += " " + temp;   




}   




phone.close(); 




result = result +phonenumber+"\t\n";



}   



cursor.close();   



return result;


}   

}
答：

// 在字符串数组columns中指定要访问的数据列名称

String [] columns = {   



ContactsContract.Contacts.DISPLAY_NAME,   // 联系人表中显示姓名的列名



ContactsContract.Contacts._ID,   // 联系人表中ID号的列名

};

// 指定要访问的数据表URI，这是系统提供的联系人表的URI

Uri contactUri = ContactsContract.Contacts.CONTENT_URI;  
//获取联系人列表的信息,返回 String对象的方法

public String getQueryData(){   


String result = "";  //定义用于保存查阅结果的字符串变量 


//获取ContentResolver对象并保存到resovler中


ContentResolver resolver = getContentResolver();   


//执行resolver查询方法，向contactUri按默认条件查询由columns指定的数据，

//将查询结果记录集保存到Cursor类的cursor对象中


Cursor cursor = resolver.query(contactUri, columns, null, null, null);   


//调用cursor对象的按列索引号（ColumnIndex）提取数据方法，

///获得ContactsContract.Contacts._ID列字段的索引号，并保存到int型变量idIndex中 


int idIndex = cursor.getColumnIndex(ContactsContract.Contacts._ID);   


//获得Name字段的索引   


int nameIndex = cursor.getColumnIndex(ContactsContract.Contacts.DISPLAY_NAME);   


//定义用于保存电话号码的字符串变量


String  phonenumber="";


//用for循环遍历Cursor提取ID和姓名数据


//moveToFirst()表示将游标移到查询结果记录集的首条记录，这是for循环的起始操作

//isAfterLast()表示判断游标是否已经移动最后一条记录之后，即判断是否已经完成对查//询结果记录集的遍历，这是for循环的结束条件


//moveToNext()表示将游标移到查询结果记录集的下一条记录，这是for循环一次完成

//后的继续操作


for (cursor.moveToFirst();(!cursor.isAfterLast());cursor.moveToNext()) {   



//根据列索引号获取当前行该列数据



result = result + cursor.getString(idIndex) + "\t";  //获取当前行的ID数据 



result = result + cursor.getString(nameIndex)+ "\t"; //获取当前行的姓名数据



// 执行查询方法，根据前面取得的ID在另一张数据表中从获取电话号码记录集



Cursor phone = resolver.query(//注意掌握query()方法5个参数的含义

ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.CONTENT_URI,
null,

ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.CONTACT_ID+"="+cursor.getString(idIndex),
null,
null);



//用while循环遍历电话号码记录集获取电话号码



while (phone.moveToNext())    



{   




//调用Cursor对象方法，根据列名获取对应的列的索引号




int numberFieldColumnIndex = phone.getColumnIndex(ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.NUMBER);   




//调用Cursor对象方法，根据列索引号取得对应记录该列字符串型数据




String temp  = phone.getString(numberFieldColumnIndex);   




//将取得的字符串数据连接到字符串变量phonenumber中




phonenumber += " " + temp;   



}   



//关闭电话号码查询结果记录集对象



phone.close(); 



//通过两次查询操作得到的数据连接成一个字符串，保存在result变量中



result = result +phonenumber+"\t\n";


}   


// 关闭联系人查询结果记录集对象


cursor.close();   


return result;//返回获取的数据字符串   

}
10. 请说明下面查询方法中各个参数含义，据此说明该语句功能：

Cursor phone = resolver.query(ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.CONTENT_URI, 
null, 
ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.CONTACT_ID+"="+cursor.getString(idIndex), 
null, 
null);
答：

（1）第1个参数：参数类型为Uri，ContentProvide 的 URI 常量，；
（2）第2个参数：参数类型为String[ ]，用于指定查询结果中需要的数据表中列（Column）的名称的数组，当这个参数为nul时表示需要数据表中所有列数据；
（3）第3个参数：参数类型为String，，相当于 SQL 语句中的 where查询子句，描述查询条件，当这个参数为null表示需要全部记录行；
（4）第4个参数：参数类型为String[ ]，相当于SQL查询子句中的可替换参数？的实参，参数为null时表示不需要查询参数；
（5）第5个参数：参数类型为String，返回结果的排序条件，相当于 SQL 语句中的 order by 子句，参数为null时表示按默认要求排序。

综上所述，该语句功能为向ContentProvider中URI为“ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.CONTENT_URI”的数据表按“ContactsContract.CommonDataKinds.Phone.CONTACT_ID+"="+cursor.getString(idIndex), ”条件查询数据，并将查询结果保存Cursor类型的phone对象中。
第10章 Fragment

1. 什么是 Android 的Fragment？

答：

（1）Fragment  英文原意是“片断”或“碎片”，在 Android 系统中代表用户界面的局部区域，它可以是一个活动的部分，可以单独设置局部用户界面，也可以单独接收用户输入和处理事件消息，与用户交互。

（2）Fragment 的出现是为了适应平板电脑等大屏幕设备，改变了早期因手机屏幕较小而将整个屏幕作为一个整体界面处理的状况，Fragment 组件可以将屏幕分成多个相对独立的区域，用户界面的更新可以在局部区域发生，使得用户界面切换方式更加高效、丰富。

2. Fragment 有哪两种形式？

答：

Fragment 有两种形式：

（1）具有 UI 界面，作为 ViewGroup 组件的节点增加到当前的 Activity 界面中；

（2）没有 UI 界面，作为后台工作线程。

3. Activity 和Fragment都有 Back Stack 堆栈，请问两者有何不两同？

答：

（1）Activity 的BackStack堆栈由Android系统提供并管理，而Fragment 的BackStack由Activity提供并管理；

（2）当 Activity 需要进入堆栈时由 Android 系统自动放入，而 Fragment 需要入栈时，必须显式地调用Activity的 addToBackStack 方法。

（3）Activity是应用级组件，在 Androidmanifest.xml 中配置声明才有效，而Fragment 不是应用级组件，不需要在 Androidmanifest.xml 中配置声明就可使用。

注：Fragment 是 Android 3.0 及以后版本才支持的。

4. 有位同学在建立使用Fragment的Project时，建立了如下 AndroidManifest.xml，请你认真阅读后判断这个文档中出现的配置合理吗？请说明原因并提出修改意见。

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest package="com.demo.fragment"

      android:versionCode="1"

      android:versionName="1.0" xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

    <uses-sdk android:minSdkVersion="10" />

    <application android:icon="@drawable/icon" android:label="@string/app_name">

        <activity android:name=".main"

                  android:label="@string/app_name">

            <intent-filter>

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

            </intent-filter>

        </activity>

    </application>

</manifest>
答：不合理，，Fragment只有在Android 3.0 及更高版本中才支持，<uses-sdk android:minSdkVersion="10" />中设置的Android版本只有2.3.3，不能支持Fragment，可以改为<uses-sdk android:minSdkVersion="11" />或更高版本。

5. 请认真阅读下面的布局资源文档后回答问题。

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:id="@+id/myui"

    android:layout_width="fill_parent"

    android:layout_height="fill_parent"

    android:orientation="vertical" >

    <TextView

        android:layout_width="fill_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/hello" />

    <fragment

        android:id="@+id/first"

        android:name="com.demo.fragment.MyFirstFragment"

        android:layout_width="fill_parent"

        android:layout_height="wrap_content" >

    </fragment>

</LinearLayout>
（1）从这个资源文档可以看出工程中自定义的Fragment类名称是什么？类文件名是什么？

（2）你认为这个Fragment注册的方式是静态的还是动态的可能性较大？

答：

（1）

Fragment类名称：MyFirstFragment，类文件名：MyFirstFragment.java

（2）通过XML资源文档注册通常是静态的

6. 某位同学在调试程序时截取了LogCat中输出信息，如下图所示，已知该同学项目中有一个Activity及一个Fragment类，请根据输出信息问题以下问题：
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（1）项目首先启动的是什么类的哪个方法？

（2）Fragment类中哪个方法首先启动？

（3）请你根据图中输出信息，按生命周期先后列出Activity类中各个回调方法启动顺序。

（4）请你根据图中输出信息，按生命周期先后列出Fragment类中各个回调方法启动顺序。

答：

（1）Activity类的onCreate()

（2）onAttach()

（3）onCreate()、onStart()、onResume()

（4）onAttach()、onCreate()、onCreateView()、onActivityCreate()、onStart()、onResume()

7. 在Fragment类中通常回调方法onCreateView( )是必须要实现的方法，请逐行注释下面程序片断，然后回答问题。

public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,




Bundle savedInstanceState) {



Log.i(Tag, "in onCreateView()............");



View v = inflater.inflate(R.layout.firstfragment, container, false);



Log.i(Tag, "out onCreateView()............");



return v;


}
（1）你认为onCreateView（）将在什么情况下被调用？

（2）请说明onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container, Bundle savedInstanceState)方法中三个参数各自的含义。

（3）请说明inflate(R.layout.firstfragment, container, false)方法中三个参数的含义。

（4）为什么在Fragment类中通常onCreateView( ) 回调方法是必须要实现？

答：

（1）在Fragment类对象建立后加载视图组件时是被回调

（2）

参数说明：

inflater： LayoutInflater对象，用于在Fragment中展开视图（Views）组件

container :Fragment视图界面依附的父视图布局组件

savedInstanceState： 用于Fragment对象重建，保存有Fragment原先的状态信息.

（3）

resource：要加载的 XML布局资源id

root: 当第3个参数为true时，这表示要展开布局的父视图布局组件。否则，只是作为提供布局参数的对象

attachToRoot：是否将展开的布局添加到父视图布局中，当为false时，直接将Fragment作为布局.

（4）实现自己的Fragment类，必须实现onCreateView（）方法，在这个方法中展开Fragment布局资源中的视图组件

8. 请逐行注释下面程序并回答问题。

void addFragment() {

        Fragment newFragment = new MyFirstFragment();

        FragmentTransaction ft = getFragmentManager().beginTransaction();

        ft.add(R.id.myui,newFragment, "first");

        ft.commit();

}
（1）这段程序的主要功能是什么？

（2）你认为这段程序中向界面布局添加Fragment的方式属于静态还是动态方式？

（3）为什么说动态添加Fragment的过程是事务处理过程？说出你的依据。

答：

（1）

void addFragment() {

    // 调用MyFirstFragment类的构造方法新建一个名为newFragment的Fragmen类对象

    Fragment newFragment = new MyFirstFragment();

// 调用获取FragmentTransaction（即Fragment事务管理器）对象方法后链式调用

// 开始事务管理方法，返回的FragmentTransaction对象保存在ft变量中

    FragmentTransaction ft = getFragmentManager().beginTransaction();

     // 调用Fragment事务管理器对象ft的add()方法，将newFragment对象添加到

//  id为myui的布局中，并用add()方法第3个参数指定Fragment组件的tag(标签)

//  为“first”

     ft.add(R.id.myui,newFragment, "first");

     // 调用ft的commit()方法提交事务操作

     ft.commit();

}
程序功能：用自定义的MyFirstFragment类创建Fragment对象，取得Fragment事物管理器后开始事务管理，将自定义的MyFirstFragment对象添加到指定布局对象中，最后提交事务使上述操作生效。

（2）使用Java代码进行界面的是布局动态方式。

（3）在开始操作先取得事务管理器并开始事务处理，操作最后提交事务处理使操作生效。

9. 请根据教材例程总结以静态方式将Fragment 添加到 Activity的基本步骤。

答：

（1）在Activity的界面布局资源XML文档中建立Fragment节点；
（2）建立Fragment布局资源文档；
（3）定义Fragment类，重写其中的onCreateView（）方法，在这个方法中展开Fragment布局；
（4）Activity在加载界面布局资源同时也加载了Fragment布局。
10. 请根据教材例程总结以动态方式将Fragment 添加到 Activity的基本步骤。

答：

在代码中动态添加Fragment的方式：
（1）定义一个作为Fragment的寄主的Activity类，在Activity的布局文件中可以没有Fragment节点；
（2）定义Fragment类，重写Fragment类中有关方法，通常可以在重写onCreateView（）方法时将Fragment布局资源中的视图组件展开到Activity的布局中；
（3）在作为Fragment寄主的Activity类有关方法中加载 Fragment 对象，通常可以在Activity的onCreate()方法实现这步。
注意：这种方式常用于加载没有界面的Fragment。
 第11章 基本UI组件

1. 在 Android App用户界面中设计中首字母缩写为 UI 表示什么意思？请写出完整的英文单词。UI都是用哪两类组件对象构建？

答：

(1)在 Android App 中，所有的用户界面（User Interface，首字母缩写为 UI ）都是用 View 和 ViewGroup 对象构建的。

(2)Android 的 UI 组件分两类：

View：在屏幕上实现用户交互的对象

ViewGroup：容纳 View 对象并定义界面布局的对象

(3)Android 提供了这两大类组件的一组子类集合，用来构建丰富多彩的Android 应用界面。

2. 在 Android 视图组件中 TextView 和 EditView 组件有何异同？

答：

TextView：显示静态文本，不能接收用户单击等事件消息。

EidtText 相当于一个文本输入框，用来获取用户信息，是TextView 的子类，因此具有 TextView的所有属性。

3. 请参照教材11.1节完成TextView 程序，并进行以下操作。

（1） Activity 用户界面中标题改为学生本名姓名，请明确说明需要修改是哪个文件并提供修改部分的程序代码片断和界面截图；

（2）将id为textview1的组件背景颜色值直接设置为“#00ff00”，文字颜色设置为引用名为“textcolor”的颜色资源，颜色值“#ff0000”，请明确说明需要修改是哪个文件并提供修改部分的程序代码片断和界面截图；

（3）请按注释要求在以下程序片断空白划线处填写所需代码。

  TextView textView = (TextView)findViewById(R.id.textview2);

  // 为 textView 设置文本内容为“代码中动态赋值的文本”

__________________________________________________;
  // 将 textView 文本颜色设置为颜色值常量“android.graphics.Color.RED”

__________________________________________________;
  Resources resources = getBaseContext().getResources();

  Drawable drawable = resources.getDrawable(R.color.background);

  // 将 textView 背景图片设置为drawable 资源

__________________________________________________;
答：

TextView textView = (TextView)findViewById(R.id.textview2);

        // 为 textView 设置文本内容为“代码中动态赋值的文本”

        textView.setText("代码中动态赋值的文本");

        // 将 textView 文本颜色设置为颜色值常量“android.graphics.Color.RED”

        textView.setTextColor(android.graphics.Color.RED);

        Resources resources = getBaseContext().getResources();

        Drawable drawable = resources.getDrawable(R.color.background);

        // 将 textView 背景图片设置为drawable 资源

        textView.setBackgroundDrawable(drawable);
4. 请参照教材11.2节完成EditView 程序，并进行以下操作。

（1）请将程序中id 为myedit的EditText组件中，提示文字改为：本人班级+学号+姓名，组件背景颜色为“#123456”，文本颜色为“#a4b6c8”，请明确说明需要修改是哪个文件并提供修改部分的程序代码片断和界面截图；

（2）请逐行说明下面组件名称和红色部分属性的含义。

   <EditText

        android:layout_width="200dp"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_margin="10dp"
        android:background="#FFFFFF"
        android:digits="abcdefghijklmnopqrstuvwxyz"
        android:hint="仅能输入26个小写字母，不信试试"
        android:textColor="#000000" />

5. 请参照教材11.3节程序，逐行注释下面程序，并简要说明其功能：

TextView tv =null;
String promote="你喜欢的手机品牌是？";



Button button1 = (Button) findViewById(R.id.Button01);



button1.setOnClickListener(new OnClickListener() {




public void onClick(View v) {





Button b = (Button)v;





tv.setText(promote+b.getText().toString());




}



});
答：

// 定义TextView对象tv 为 null

TextView tv =null;
// 定义String类对象promote的值为“你喜欢的手机品牌是？”

String promote="你喜欢的手机品牌是？";



// 从界面布局中取得id 为Button01 的Button类对象并保存到button1中

Button button1 = (Button) findViewById(R.id.Button01);
// 调用button1的设置点击监听方法并在参数中新建点击监听接口对象


button1.setOnClickListener(new OnClickListener() {




//定义点击监听方法，参数为View对象v

public void onClick(View v) {





// 将参数对象v 类型强制转换成Button后赋值给b对象





Button b = (Button)v;



// 将tv的文本显示内容设置为promote和从b中取得的文本字符串的连接




tv.setText(promote+b.getText().toString());




}



});
功能：从布局界面中取得按钮对象，并为按钮对象设置点击事件监听器，点击该对象将取得按钮上显示的文本与提示字符串连接后显示在一个TextView对象中。

6. Button按钮响应点击事件方式有哪两种方式？

答：

Button按钮响应点击事件方式有两种方式：

(1)在 onCreate()方法中通过 setOnClickListener()方法为每一个 Button 设置点击事件监听器接口对象，事件监听器接口中实现onClick()方法响应用户的点击操作。

(2)在Android 1.6 以上版本中简化了点击事件响应编程方式，在布局中声明 Button 组件时，只需要设置 Android:onClick 属性，并将属性值设置为响应点击事件的方法名称。

7. 在Android 工程Java 代码中有如下响应按钮点击事件的代码片断：



public void onClickTest(View v) {



Button b = (Button)v;



if(b.getText()!=null)



tv.setText(promote+b.getText().toString());


}

而在此工程的界面布局文档中有如下代码片断，请在布局文档的空白划线处为按钮设置响应按钮点击事件的属性：

    <Button

        android:id="@+id/Button02"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        ________________________________________
        android:text="华为" >

    </Button>

答：

android:onClick = “onClickTest”
8. ImageButton能否显示文本？请说明理由。

答：

ImageButton在类的继承关系中继承了ImageView并不继承自Button，因此有属性android:src可以设置使用的drawable资源，但没有android:text属性，不能显示文本。

9. 现有名为btn_background.xml 的资源文件如下：

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<selector xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

    <item android:drawable="@drawable/book_open" 

        android:state_focused="true" 

        android:state_pressed="false"/>

    <item android:drawable="@drawable/book_open" 

        android:state_focused="false" 

        android:state_pressed="true"/>

    <item android:drawable="@drawable/book_closed"/>

</selector>
另有如下界面布局文件片断：请在空白划线处填写引用上面ImageButton的属性：

<ImageButton

        android:id="@+id/ImageButton"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        ________________________________________>

 </ImageButton>
（1）请在空白划线处填写设置ImageButton界面布局的属性。

（2）btn_background.xml 文件应存放在Android工程哪个文件夹中？
答：

(1) 

android:src="@drawable/btn_background"
(2)

 /res/drawable
10. 现有如下界面布局文件片断，请在下面空白划线处将ToggleButton禁用时透明度设置为0.8。
    <ToggleButton

        android:id="@+id/toggleButton1"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        ____________________________________ >

</ToggleButton>
答：

android:disabledAlpha="0.8"
11. 参照教材程序11.5节，逐行注释下面程序代码红色片断，并简要说明其功能，并回答程序后面的问题。


protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);



this.setContentView(R.layout.togglebutton);



final ToggleButton btn = (ToggleButton) this.findViewById(R.id.toggleButton1);



btn.setTextOn("开灯");



btn.setTextOff("关灯");



btn.setOnClickListener(new Button.OnClickListener() {




public void onClick(View v) {





TextView txt = (TextView) ToggleButtonDemo.this.findViewById(R.id.tv1);





txt.setText("按钮状态：" + String.valueOf(btn.isChecked()));




}



});


}
请问：

TextView txt = (TextView) ToggleButtonDemo.this.findViewById(R.id.tv1);

是否可以改为（说明理由）：

TextView txt = (TextView)this.findViewById(R.id.tv1);

答：

不可以。findViewById() 属于Activity类的方法，只能由Activity类对象调用，Java 语言中this关键字表示语句所在环境的对象，因此在本例中this代表语句所在OnClickListener接口对象，通过查阅Android SDK文档可以知道这个接口没有提供findViewById () 方法，而ToggleButtonDemo.this 表示引用ToggleButtonDemo类的对象，这个对象的类继承自Activity，也就继承了findViewById() 方法，因此可以使用findViewById()。

12. 现有界面布局文件如下：

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:layout_width="fill_parent"
    android:layout_height="fill_parent"
    android:orientation="vertical" >

    <TextView

        android:id="@+id/myTextView"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="你选择的设备是" />

    <RadioGroup

        android:id="@+id/rBtnGroup_mobile"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content" >

        <RadioButton

            android:id="@+id/huawei"
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="华为" />

        <RadioButton

            android:id="@+id/lenovo"
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="联想" />

        <RadioButton

            android:id="@+id/zte"
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="中兴" />

    </RadioGroup>

</LinearLayout>
与此对应的Activity 代码片断如下：


public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {      



super.onCreate(savedInstanceState);       



setContentView(R.layout.radio);       



myTextView = (TextView) findViewById(R.id.myTextView);  



Btn1 = (RadioButton) findViewById(R.id.huawei);       



Btn2 = (RadioButton) findViewById(R.id.lenovo);      



Btn3 = (RadioButton) findViewById(R.id.zte);      



device = (RadioGroup) findViewById(R.id.rBtnGroup_mobile);       



device.setOnCheckedChangeListener(new OnCheckedChangeListener() {       




public void onCheckedChanged(RadioGroup group, int checkedId) {  





if(R.id.huawei == checkedId){               






myTextView.setText("您选择的设备是：" + Btn1.getText().toString());}    





else if(R.id.lenovo == checkedId){             






myTextView.setText("您选择的设备是：" + Btn2.getText().toString());}      





else if(R.id.zte == checkedId){   






myTextView.setText("您选择的设备是：" + Btn3.getText().toString());}     




}



}); 


}
请回答：

（1）界面布局文件中组件类型和功能？

（2）逐行注释红色Java代码并说明该段程序主要要功能。

答：

（1）

LinearLayout 线性界面布局

TextView    文本显示视图组件

RadioGroup  单选按钮组视图，是单选按钮的容器，属于ViewGroup类

RadioButton  单选按钮视图组件

（2）



//从界面布局中获取RadioButton对象，并保存到Btn1中



Btn1 = (RadioButton) findViewById(R.id.huawei);       


//从界面布局中获取RadioGroup对象，并保存到device中



device = (RadioGroup) findViewById(R.id.rBtnGroup_mobile);       



device.setOnCheckedChangeListener(new OnCheckedChangeListener() {       




// 定义RadioGroup中单选按钮选中改变的监听方法




public void onCheckedChanged(RadioGroup group, int checkedId) {  




// 如果选中的单选按钮id 是R.id.huawei





if(R.id.huawei == checkedId){               






//设置文本显示视图组件中显示内容，包括从按钮文本取得的字条串






myTextView.setText("您选择的设备是：" + Btn1.getText().toString());}    

（2）功能：

加载布局界面，并从布局中取得所需视图组件对象，为RadioGroup对象设置单选按钮选中改变监听器，在其监听方法中判断选中的单选按钮，并在文本视图组件中显示相关信息。

13. 逐行说明如下布局文件红色片断，并说明这是什么组件。

    <ProgressBar

        android:id="@+id/pb1"
        style="?android:attr/progressBarStyleHorizontal"
        android:layout_width="fill_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:max="100"
        android:progress="10"
        android:secondaryProgress="70" />
答：

（1）



进程条最大值

        android:max="100"


进程条默认值
        android:progress="10"
设置进度条内第二进度值
        android:secondaryProgress="70" />
14. 根据注释在下面程序中空白划线中填写所需代码：


public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);



requestWindowFeature(Window.FEATURE_PROGRESS);


    setContentView(R.layout.progress);



// 设置进度条可见性



_________________________________;



// 设置进度条进度值为60*100



_________________________________;



// 设置进度条内第二进度值为80 * 100



_________________________________;


}
答：


public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);

 
  // 注意：请求窗口特性应在加载布局界面方法前使用



// 设置窗口具有进度条特性



requestWindowFeature(Window.FEATURE_PROGRESS);


    setContentView(R.layout.progress);



// 设置进度条为可见



setProgressBarVisibility(true);



// 设置标题栏中的不明确的进度条是否可以显示



 setProgressBarIndeterminateVisibility(true);



//设置进度条进度值为60*100


setProgress(60 * 100);



//设置进度条内第二进度值为80 * 100


setSecondaryProgress(80 * 100);


}
15. 请判断下面界面布局文件片断中Checkbox的功能，将其显示的提示文本内容依次改为：华为、小米、联想。

    <CheckBox

        android:id="@+id/checkbox1"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/ios" />

    <CheckBox

        android:id="@+id/checkbox2"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/android" />

    <CheckBox

        android:id="@+id/checkbox3"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/wphone" />
答：

【答题说明】

修改android:text属性值为相应字符串取可，如：android:text="华为" ，其他请自行完成。
16. 逐行注释下面程序片断，并简要说明其功能。


public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.checkbox);
tv = (TextView)findViewById(R.id.textview1);



cb1 = (CheckBox)findViewById(R.id.checkbox1);



cb1.setOnCheckedChangeListener(cbListener);


}


private CheckBox.OnCheckedChangeListener cbListener = 




new CheckBox.OnCheckedChangeListener(){



public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView,boolean isChecked)



{




String scb1 = getString(R.string.ios);
String temp=stv




if(cb1.isChecked()== true )temp+=scb1;




tv.setText(temp);



}


};
答：

（1）


public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



//调用超类中同名方法，完成默认功能



super.onCreate(savedInstanceState);



//加载界面布局chekckbox.xml



setContentView(R.layout.checkbox);



//从界面布局中取得id为textview1的TextView类对象tv



tv = (TextView)findViewById(R.id.textview1);



//从界面布局中取得id为checkbox1的CheckBox类对象cb1



cb1 = (CheckBox)findViewById(R.id.checkbox1);



//从界面布局中取得id为checkbox2的CheckBox类对象cb2


}


//创建CheckBox类的选中OnCheckedChangeListener监听器对象cbListener，


//同时实现监听器对象onCheckedChanged（）方法


private CheckBox.OnCheckedChangeListener cbListener = 




new CheckBox.OnCheckedChangeListener(){



//定义监听选中状态变化的事件响应方法onCheckedChanged()



public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView,boolean isChecked)



{




//从String资源中获取id为mobileos的字符串对象stv




String stv = getString(R.string.mobileos);




//从String资源中获取id为ios的字符串对象scb1




String scb1 = getString(R.string.ios);




//将stv保存到temp中




String temp=stv;




//如果CheckBox对象cb1选中，则scb1字符串连接到temp




if(cb1.isChecked()== true )temp+=scb1;




//将文本显示组件tv的显示内容设置为temp




tv.setText(temp);



}


};
17. 请根据下面界面布局文件内容，说明界面中主要组件类型和功能。

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:layout_width="fill_parent"
    android:layout_height="fill_parent"
    android:orientation="vertical" >

    <SeekBar

        android:id="@+id/SeekBar01"
        android:layout_width="fill_parent"
        android:layout_height="wrap_content" >

    </SeekBar>

</LinearLayout>
答：

LinearLayout 线性界面布局对象

SeekBar     滑动条

18. 根据注释在下面程序中空白划线中填写所需代码：

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.seekbar);



// 从界面布局中获取id 为 SeekBar01 的滑动条对象sb


___________________________________________________;



final TextView tv1 = (TextView) findViewById(R.id.TextView01);



//设置滑动条的最大值为100


___________________________________________________;


//设置滑动条的初始值为30


___________________________________________________;


tv1.setText("当前进度：" + sb.getProgress());



// 创建名为osbsl的滑动条改变监听器



_______________________________________________________ {




public void onProgressChanged(SeekBar seekBar, int progress,






boolean fromUser) {





tv1.setText("当前进度：" + sb.getProgress());





Toast.makeText(getApplicationContext(), "onProgressChanged",







Toast.LENGTH_SHORT).show();




}




public void onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {





Toast.makeText(getApplicationContext(), "onStartTrackingTouch",







Toast.LENGTH_SHORT).show();




}




public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {





Toast.makeText(getApplicationContext(), "onStopTrackingTouch",







Toast.LENGTH_SHORT).show();




}



};



//为滑动条对象sb设置监听器



___________________________________________________;


}
答：



final SeekBar sb = (SeekBar) findViewById(R.id.SeekBar01);


sb.setMax(100);



sb.setProgress(30);
OnSeekBarChangeListener osbcl = new OnSeekBarChangeListener()
sb.setOnSeekBarChangeListener(osbcl);
19. 逐行说明如下布局文件红色片断，并说明这是什么组件。

    <RatingBar

        android:id="@+id/ratingBar3"
        style="?android:attr/ratingBarStyleSmall"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_marginTop="20dp"
        android:isIndicator="false"
        android:numStars="10"
        android:rating="8" >

</RatingBar>
答：

    <RatingBar  资源文档评分条开始标签
        android:id="@+id/ratingBar3"
        style="?android:attr/ratingBarStyleSmall"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_marginTop="20dp"  组件上边与其他组件距离为20dp
        android:isIndicator="false"  评分条不是不可由用户改变的指示器
        android:numStars="10"  评分条显示的星数
        android:rating="8" >  评分条上默认显示亮的星数
</RatingBar>  资源文档评分条结束标签

20. 逐行注释下面程序红色片断，并简要说明其功能。


public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.ratingbar);



final RatingBar rb1 = (RatingBar) findViewById(R.id.ratingBar1);



final RatingBar rb2 = (RatingBar) findViewById(R.id.ratingBar2);



final RatingBar rb3 = (RatingBar) findViewById(R.id.ratingBar3);



OnRatingBarChangeListener orbcl = new OnRatingBarChangeListener() {




public void onRatingChanged(RatingBar ratingBar, float rating,






boolean fromUser) {





switch (ratingBar.getId()) {





case R.id.ratingBar1:






rb2.setRating(rb1.getRating());






rb3.setRating(rb1.getRating() * 2);






break;





case R.id.ratingBar2:






rb1.setRating(rb2.getRating());






rb3.setRating(rb2.getRating() * 2);






break;





case R.id.ratingBar3:






rb1.setRating(rb3.getRating() / 2);






rb2.setRating(rb3.getRating() / 2);






break;





}




}



};



rb1.setOnRatingBarChangeListener(orbcl);



rb2.setOnRatingBarChangeListener(orbcl);



rb3.setOnRatingBarChangeListener(orbcl);


}
答：

（1）

//从界面布局中取得id为ratingBar1的RatingBar对象，并保存到rb1中



final RatingBar rb1 = (RatingBar) findViewById(R.id.ratingBar1);



//新建OnRatingBarChangeListener接口对象orbc1，同时实现该接口



OnRatingBarChangeListener orbcl = new OnRatingBarChangeListener() {

//定义接口的监听方法onRatingChanged（）




public void onRatingChanged(RatingBar ratingBar, float rating,






boolean fromUser) {

//根据从监听方法参数中取得RatingBar对象的id判断哪个RatingBar对象变化





switch (ratingBar.getId()) {

//id是ratingBar1





case R.id.ratingBar1:






// 把评分条rb2的值取出来设置为rb2评分条的值






rb2.setRating(rb1.getRating());






// 把评分条rb2的值乘2后设置为rb3评分条的值






rb3.setRating(rb1.getRating() * 2);





break;
// 为rb1设置评分改变监听器对象为orbc1


rb1.setOnRatingBarChangeListener(orbcl);

（2）

加载布局界面，并从布局中取得RatingBar组件对象，为RatingBar对象设置评分改变监听器，在其监听方法中判断改变的RatingBar对象，从中提取其评分值，处理后设置为其他RatingBar对象的值。

21. 什么是Chronometer？作为视图组件通常会设置在什么类型的资源文件中？

答：

（1）Chronometer 是TextView 的子类，这个组件以 1 秒为时间间隔计时，并显示计时结果。（请思考：如果要以毫秒为单位计时如何编程？）

Chronometer 是一个简单的计时器，可以给它设定一个起始时间，否则将当前时间作为起始时间。默认以“分：秒”或“H:MM:SS”的格式显示当前计时器的值。

（2）界面布局资源文件

22. 根据注释在下面程序中空白划线中填写所需代码：


private Chronometer chronometer;
public void onCreate(Bundle savedInstanceState)


{



super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.main);



// 从界面布局中获取id 为 chronometer 的对象，保存为chronometer


______________________________________________________________;



// 为chronometer设置秒计时监听器



______________________________________________________________;



为chronometer设置显示时间格式，参数为"秒表：%s"


______________________________________________________________;


}
答：



// 从界面布局中获取id 为 chronometer 的对象，保存为chronometer



chronometer = (Chronometer) findViewById(R.id.chronometer);



// 为chronometer设置秒计时监听器



chronometer.setOnChronometerTickListener(this);



//为chronometer设置显示时间格式，参数为"秒表：%s"



chronometer.setFormat("秒表：%s");

23. 逐行注释下面程序片断，并简要说明其功能。


private ZoomButton zb;  


private TextView text;     


static long size = 12;    


protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {  



super.onCreate(savedInstanceState);    



setContentView(R.layout.zoombutton);  



zb = (ZoomButton) findViewById(R.id.zoombutton);  



text = (TextView) findViewById(R.id.text);    



zb.setOnClickListener(new OnClickListener() {   




public void onClick(View v) {    





size = size + 2;     





text.setTextSize(size);     }  



}); 


}  
答：

（1）


// 声明ZoomButton对象zb


private ZoomButton zb;


// 声明TextView对象text


private TextView text;     


// 声明静态长整型变量size


static long size = 12;    


@Override 


protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {  



//调用超类同名方法，实现默认功能



super.onCreate(savedInstanceState);    



//加载界面布局文件ZoomButton.xml



setContentView(R.layout.zoombutton);  



//从界面布局中取得id为zoombutton的ZoomButton对象并保存到zb中



zb = (ZoomButton) findViewById(R.id.zoombutton);  



//从界面布局中取得id为text的TextView对象并保存到text中



text = (TextView) findViewById(R.id.text);    



//为zb设置点击监听器，并在参数中新建点击监听接口对象



zb.setOnClickListener(new OnClickListener() {   




//定义点击监听方法，参数为View类对象v




public void onClick(View v) {    





//size加2





size = size + 2;     





//text对象显示文本字体大小尺寸设置为size值





text.setTextSize(size);




}  



}); 


}
（2）

加载界面布局，从界面布局中取得zoombutton等视图对象，为zoombutton对象zb设置点击监听器，在其监听方法中将TextView对象中显示的文本大小尺寸增大2个单位。

24. 完成教材11.13节中程序，并提供运行截图，主界面标题显示文本请改为“学号 班级 姓名”格式。

答：

略

第12章 高级UI组件

1. 什么是Android视图组件的数据绑定方式？

答：

Android视图组件的数据绑定方式是指将数据集里的数据项与视图界面组件之间建立对应关系，当一个视图组件与某个数据项绑定后，数据项内容改变时就会自动改变视图中内容。数据项通常是数组元素、数据库字段、ContentProvider中表格中的列等。

2. 什么是Adapter？什么是AdapterView？两者有何关系？

答：

（1）Adapter 提供了对数据项的访问，并且负责为每个数据项生成一个视图（View）对象。

Adapter 是一个接口（Interface）并不能直接创建对象，程序员必须建立实现 （Implements）Adapter  接口的类，才能利用这个自定义类的对象来绑定数据到视图组件，但 Android 已经提供了一系列 实现了 Adapter 接口的类，如： BaseAdapter、ArrayAdapter、SimpleCursorAdapter 等。

（2）AdapterView 类是一个能绑定数据的视图（View）类型， 是ViewGroup 的子类，能被 Adapter 绑定的 UI 控件必须继承 AdapterView 类。

（3）Adapter （适配器）类能在 AdapterView 对象和底层数据之间起到桥梁作用，即将数据绑定到UI界面。

3. 请根据程序中注释要求在空白划线处填写代码。

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {  


super.onCreate(savedInstanceState);  


setContentView(R.layout.spinner);  


m_txtView=(TextView)this.findViewById(R.id.TextView01);  


m_Spinner=(Spinner)this.findViewById(R.id.Spinner01);  


//新建元素类型为String的ArrayAdapter对象adapter，参数中指定该对象与


//数组 m_bloods数据绑定，界面布局指定为android.R.layout.simple_spinner_item

______________________________________________________________________;
/设置列表中视图组件排列为下拉式风格：

//android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item


______________________________________________________________________;
//为m_Spinner中设置adapter对象



______________________________________________________________________;


//为Spinner对象添加选中项事件监听器对象m_SpinnerListener



______________________________________________________________________;


//将Spinner对象设置为可见



______________________________________________________________________;

}
答：

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {  



super.onCreate(savedInstanceState);  



setContentView(R.layout.spinner);  



m_txtView=(TextView)this.findViewById(R.id.TextView01);  



m_Spinner=(Spinner)this.findViewById(R.id.Spinner01);  



//新建元素类型为String的ArrayAdapter对象adapter，参数中指定该对象与



//数组 m_bloods数据绑定，界面布局指定为android.R.layout.simple_spinner_item



adapter=new ArrayAdapter<String>(this,
android.R.layout.simple_spinner_item,
m_bloods);  

// 调用adapter对象的setDropDownViewResource()方法,将列表中风格设置为下拉式常量：

// android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item


adapter.setDropDownViewResource(android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item);



//为m_Spinner中设置adapter对象  



m_Spinner.setAdapter(adapter);  



//为Spinner对象设置列表项选中事件监听器对象 m_SpinnerListener



m_Spinner.setOnItemSelectedListener(m_SpinnerListener);  



//将Spinner对象设置为可见  



m_Spinner.setVisibility(View.VISIBLE);  


}
4. 请阅读下面程序片断后回答下列问题。


private Spinner.OnItemSelectedListener m_SpinnerListener


=new Spinner.OnItemSelectedListener()  


{  



public void onItemSelected(AdapterView<?> arg0, View arg1, int arg2,  





long arg3) {  




m_txtView.setText("你的血型是："+m_bloods[arg2]);  



}  



public void onNothingSelected(AdapterView<?> arg0) {  



}         


};
（1）程序片断主要功能是什么？

（2）public void onItemSelected(AdapterView<?> arg0, View arg1, int arg2, long arg3) 方法中参数含义是什么？

答：

（1）为Spinner类对象创建列表项选中事件监听接口对象，并实现其列表项选监听方法和选择消失监听方法。

（2）

选项选中的监听方法onItemSelected(AdapterView, View, int, long) 参数说明
第1个参数：选项所在的 AdapterView

第2个参数： AdapterView中被点击的View组件

第3个参数：Adapter中View的位置序号

第4个参数：被选中项的行id 

5. 请认真阅读下面程序后回答问题。

public class CompactListDemo extends ListActivity {


@Override


public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);



SimpleAdapter adapter = new SimpleAdapter(this, getData(),





R.layout.listitem,





new String[] { "title", "info", "img" },





new int[] { R.id.title, R.id.info, R.id.img });



setListAdapter(adapter);


}


private List<Map<String, Object>> getData() {



List<Map<String, Object>> list = new ArrayList<Map<String, Object>>();



Map<String, Object> map = new HashMap<String, Object>();



map.put("title", "Android");



map.put("info", "google product");



map.put("img", R.drawable.android);



list.add(map);



return list;


}

}
（1）详细说明语句功能及参数含义：



SimpleAdapter adapter = new SimpleAdapter(this, getData(),





R.layout.listitem,





new String[] { "title", "info", "img" },





new int[] { R.id.title, R.id.info, R.id.img });

（2）逐行注释private List<Map<String, Object>> getData()方法中各语句，并说明该方法功能。

（3）如果要处理ListView中选项被选中事件，你认为应该为该对象添加什么接口对象并实现什么方法？

答：

（1）

功能：新建SimpleAdapter类型的数据绑定适配器。SimpleAdapter 适用于将静态数据映射到定义在XML中的视图组件。通常，指定元素类型为Map型的 ArrayList作为数据源， ArrayList 中每项对应列表视图中一行，也就是每个Map型元素对应一行，再指定一个包含视图组件的 XML 文件作为列表中行的界面布局用于显示数据，通过Map中的key将数据映射到指定的View组件。

SimpleAdapter数据绑定适配器构造方法参数说明：

SimpleAdapter(Context context,





 List<? extends Map<String, ?>> data,





 int resource, 





 String[] from,





 int[] to)

第1个参数：与SimpleAdapter关联的视图组件所在的应用环境对象

第2个参数：在列表视图组件中显示的List数据集,List中每个元素对应列表视图中一行，List元素类型为 Map，每个Map元素可以由若干个键值对构成

第3个参数：列表视图中项的视图界面布局资源标识

第4个参数：由一个Map中全部key名称构成的字符串数组，每个Map元素对应一个列表视图项，Map中每个键值对都与列表项中一个显示数据的视图组件关联

第5个参数：由列表视图的项中显示数据的视图组件id构成的数组，这个数组中的视图id与第4个参数数组中key名称依次对应

（2）

//为列表视图获取数据集List的方法

private List<Map<String, Object>> getData() {

//新建一个元素类型为Map的ArrayList对象，并保存到List类型的名为list的对象中，//Map中元素的key的类型为String,value的类型为任意对象


List<Map<String, Object>> list = new ArrayList<Map<String, Object>>();


//新建一个HashMap对象，并保存到Map类型的名为map的对象中，

//HashMap中元素的key的类型为String,value的类型为任意对象


Map<String, Object> map = new HashMap<String, Object>();


//map对象中添加一个key为“title”,value为“Android”的元素


map.put("title", "Android");


//map对象中添加一个key为“info”,value为“google product”的元素


map.put("info", "google product");


//map对象中添加一个key为“img”,value为R.drawable.android的元素


map.put("img", R.drawable.android);


//将map对象添加到list对象中


list.add(map);


//将list对象作为返回值


return list;

}
功能：为列表视图获取数据集List的方法

（3）OnItemClickListener接口的onItemClick（）方法。

6. 教材12.4节中的GridView工程中定义simplegrid.xml和simplegridite.xml两种资源文件，两者间是什么关系？在Java代码中又是如何将两者联系起来的？（请写出相关代码并加注释说明）。

答：

（1）

simplegrid.xml定义了界面视图的全局布局；

simplegridite.xml定义了界面中局部布局，即某个Grid项的布局。

（2）

//加载全局界面布局

setContentView(R.layout.simplegrid);

//获取全局界面布局对象并保存到GridView类的gridview对象中

GridView gridview = (GridView) findViewById(R.id.gridview);
// 创建数据绑定适配器

SimpleAdapter saImageItems = 



new SimpleAdapter(this, //当前应用环境对象



lstImageItem,// 数据来源



R.layout.simplegriditem,// GridView 项的界面布局



// 数据来源中Map元素中各数据项的 key



new String[] { "ItemImage", "ItemText" },



// 显示Map元素中数据项 value的对应视图组件Id



new int[] { R.id.ItemImage, R.id.ItemText });

// 为 gridview对象添加数据绑定适配器

gridview.setAdapter(saImageItems);
7. 请仿照教材12.5节中程序，将其中图片替换为你自己喜欢的图片及本人照片，选择图片时注意图片分辨率大小。提供运行截图。

答：

略

8. 请以大纲（Outline）方式并配以运行界面截图说明教材12.7中slidingdrawer.xml中组件间的布局关系。

答：

布局大纲：
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运行时Drawer闭合时界面：
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运行时Drawer拉出时界面：

[image: image10.png]Al &

5 chapter12_6_SlidingDrawerDe...

SR

9
BEhNRARA
BEhNRARA
BEhNRARA





关系：

大纲布局中包含了Drawer闭合和拉出时的界面视图组件

9. 说明下面程序中三个监听器的主要功能。


protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.slidingdrawer);



imbg=(ImageButton)findViewById(R.id.handle);



mDrawer=(SlidingDrawer)findViewById(R.id.slidingdrawer);



tv=(TextView)findViewById(R.id.tv);



mDrawer.setOnDrawerOpenListener(new SlidingDrawer.OnDrawerOpenListener()



{




public void onDrawerOpened() {





imbg.setImageResource(R.drawable.close);




}



});



mDrawer.setOnDrawerCloseListener(new SlidingDrawer.OnDrawerCloseListener(){




public void onDrawerClosed() {





imbg.setImageResource(R.drawable.open);




}



});



mDrawer.setOnDrawerScrollListener(new SlidingDrawer.OnDrawerScrollListener(){




public void onScrollEnded() {




}




public void onScrollStarted() {




}



});


}
答：



tv=(TextView)findViewById(R.id.tv);



//设置OnDrawerOpenListener监听器，并实现其 onDrawerOpened()事件处理方法



//监听Drawer对象拉出事件，在监听方法中为ImageButton加载相应图片



mDrawer.setOnDrawerOpenListener(new SlidingDrawer.OnDrawerOpenListener()



{




public void onDrawerOpened() {





imbg.setImageResource(R.drawable.close);




}



});



//设置OnDrawerCloseListener监听器，并实现其 onDrawerClosed()事件处理方法



//监听Drawer对象闭合事件，在监听方法中为ImageButton加载相应图片



mDrawer.setOnDrawerCloseListener(new SlidingDrawer.OnDrawerCloseListener(){




public void onDrawerClosed() {





imbg.setImageResource(R.drawable.open);




}



});



//设置OnDrawerScrollListener监听器，并实现其相应事件处理方法



//注意：实现接口对象时，必须实现其中全部方法，即使这些方法没有用到，



//也必须以空语句方法实现，否则接口中有没有实现的方法就不能创建对象实体



mDrawer.setOnDrawerScrollListener(new SlidingDrawer.OnDrawerScrollListener(){




public void onScrollEnded() {




}




public void onScrollStarted() {




}



});
10. 下面是使用AutoCompleteTextView组件完成多行自动提示输入的程序片断，请逐行注释下面程序。


public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.autocomplete);



ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<String>(this,





android.R.layout.simple_dropdown_item_1line,
nContent);



autoView = (AutoCompleteTextView) findViewById(R.id.autoView);



autoView.setAdapter(adapter);



autoView.setThreshold(4);



autoView2 = (MultiAutoCompleteTextView) findViewById(R.id.autoView2);



autoView2.setTokenizer(new MultiAutoCompleteTextView.CommaTokenizer());



autoView2.setAdapter(adapter);



autoView2.setThreshold(4);


}
答：

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);



//加载界面布局



setContentView(R.layout.autocomplete);



//新建元素类型为String的ArrayAdapter对象adapter，指定其界面布局为



//android.R.layout.simple_dropdown_item_1line，



//数据来源为nContent，



ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<String>(this,




android.R.layout.simple_dropdown_item_1line, //自动提示内容显示界面布局





nContent);//自动提示内容来源

//从界面布局中取得id为autoview的AutoCompleteTextView类对象，

//保存到autoview中, 这个对象常用于根据已输入字母提示单词后续字母



autoView = (AutoCompleteTextView) findViewById(R.id.autoView);



// 为autoview设置adapter



autoView.setAdapter(adapter);



//为autoview设置出现自动提示前用户必须输入的字符个数为4



autoView.setThreshold(4);



//取得支持多词自动提示完成的组件MultiAutoCompleteTextView的对象



//这个对象常用于根据已输入单词提示句子后续单词



autoView2 = (MultiAutoCompleteTextView) findViewById(R.id.autoView2);



//设置字符串间分隔符



autoView2.setTokenizer(new MultiAutoCompleteTextView.CommaTokenizer());



//为autoview2设置adapter



autoView2.setAdapter(adapter);



//为autoview2设置出现自动提示前用户必须输入的字符个数为4



autoView2.setThreshold(4);


}
11. 请以大纲（Outline）方式并配以运行界面截图说明教材12.8中tabhost1.xml中组件间的布局关系。

答：

界面布局大纲如下图所示：
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运行界面：
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关系说明：

FrameLayoutj是全局布局，相当于TabHost，是Tab容器，包括Tab指示器和Tab内容；

每个LinearLayout对应一个Tab内容界面布局，运行时不会同时出现，通过点击Tab指示器选择显示哪个Tab内容界面布局；

每个Tab内容界面布局LinearLayout中都包含了一个TextView，用于显示内容。

12. 请说明为下面程序中红色部分代码注释。

public class TabHostDemo1 extends TabActivity {


private TabHost tabHost;


@Override


public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {



super.onCreate(savedInstanceState);



tabHost = this.getTabHost();



LayoutInflater li = LayoutInflater.from(this);



li.inflate(R.layout.tabhost1, tabHost.getTabContentView(),true);



tabHost.addTab(tabHost.newTabSpec("Tab_1") 





.setContent(R.id.tab1)





.setIndicator("TAB1",

this.getResources().

getDrawable(R.drawable.android))); 


tabHost.addTab(tabHost.newTabSpec("Tab_2").setContent(R.id.tab2)





.setIndicator("TAB2",







this.getResources().getDrawable(R.drawable.monkey)));



tabHost.addTab(tabHost.newTabSpec("Tab_3").setContent(R.id.tab3)





.setIndicator("TAB3",







this.getResources().getDrawable(R.drawable.panda)));



tabHost.setCurrentTab(1);



tabHost.setOnTabChangedListener(new TabHost.OnTabChangeListener() {




public void onTabChanged(String tabId) {





Dialog dialog = new AlertDialog.Builder(TabHostDemo1.this)





.setTitle("提示").setMessage(







"选中了" + tabId + "选项卡").







setIcon(R.drawable.icon).







setPositiveButton("确定", new DialogInterface.OnClickListener(){








public void onClick(DialogInterface dialog,










int which) {








}







}).create();





dialog.show();




}



});


}

}
答：

// 取得 TabHost 对象,这是一个Tab的容器

tabHost = this.getTabHost();

//LayoutInflater的功能是将一个布局实例化成对应的视图

//from(Context context)从当前应用环境中取得 LayoutInflater对象

LayoutInflater li = LayoutInflater.from(this);

li.inflate(R.layout.tabhost1, //要加载的界面布局


tabHost.getTabContentView(), //指定挂载界面布局的的父节点


true);


tabHost.addTab(tabHost.newTabSpec("Tab_1")//获取一个新的 tab对象



.setContent(R.id.tab1)// 设置tab指示器的文字标签



.setIndicator("TAB1",//为 tab设置标签和图标作为指示符




this.getResources().getDrawable(R.drawable.android)));// 设置tab指示器的图片

//指定TabHost中当前Tab序号

tabHost.setCurrentTab(1);

//设置tab选中状态改变监听器，并实现接口

tabHost.setOnTabChangedListener(new TabHost.OnTabChangeListener()
第13章 Menu

1. Menu 组件的主要功能是什么？从Android 3.0 (API level 11)开始不再要求提供专门的Menu物理按钮，Android提供什么组件可以代替传统的6项菜单面板？

答：

Menu（菜单）在许多应用类型中是很常见的用户界面组件，在 Activity 中使用 Menu APIs 可以向用户提供熟悉且统一的操作（action）选项。

从 Android 3.0 (API level 11) 开始， Android 驱动的设备不再要求提供专门的 Menu 按钮。随着这种改变， Android 应用也会从传统的6项菜单面板（6-item menu panel ）迁移出来，action bar 可以代替菜单向用户提供功能操作。

虽然，一些菜单项的设计方式和用户体验已经改变，但定义一组操作和选项的语义仍然是基于 Menu APIs，对于所有版本的  Android都适用。

2. Android 提供了哪三种常用菜单？

答：

Android 菜单分三种：

选项菜单（ Options menu and action bar ）

上下文菜单（ Context menu and contextual action mode ）

弹出式菜单（ Popup menu ），按其用途又称子菜单

3. 选项菜单（ options menu ）的主要功能有哪些？如何打开选项菜单的扩展菜单？它与选项菜单有何区别？请提供选项菜单截图。

答：

对于 activity 来说，选项菜单（ options menu ）是主要的菜单项集合，用于那些对应用有全局影响的操作功能，比如：搜索（ Search ）、 撰写邮件（ Compose email ）以及设置（ Settings ）等操作。

在 Android 2.3 及更低版本中，可以按“Menu”物理按键打开选项菜单；在 Android 3.0 及更高版本中，选项菜单中的选项功能可以由  action bar 提供，从 Android 3.0 开始，“Menu”按钮已经不推荐使用，某些设备已经没有这个物理按键。

选项菜单可以包含图标和文字，不支持检查框、无线按钮和快捷键，但选项菜单的扩展菜单（即点击“More”选项后出现的菜单）支持检查框、无线按钮和快捷键，却不再支持图标。

截图：略

4. 什么是上下文菜单（ Context menu and contextual action mode）？如何打开上下文菜单？请提供上下文菜单截图。

答：

上下文菜单（ Context menu and contextual action mode）是一种浮动型菜单，当用户长按某个视图项目时就会出现，提供影响选中项目或相关内容的操作。

截图：略

5. 什么是弹出式菜单（Popup menu ）？如何打开弹出式菜单？请提供弹出式菜单截图。

答：

弹出式菜单是显示在一个垂直列表中的菜单项，这个列表会停靠于激活这个菜单的视图组件。

弹出式菜单适用于提供与特定内容相关的一连串操作，也可以向某个操作命令提供作为子菜单的操作选项。

截图：略

6. 参照教材13.2.1节中代码，实现该应用，完成程序调试和运行。在启动该应用后，从按下Menu 物理按钮开始，接着选择“蓝绿”菜单项，直到出现蓝绿色背景，请依次写出此过程中被调用的方法和语句，说明这些方法和语句的功能。

答：

略

7. 在建立Menu菜单项ID时常出现类似如下语句，请问其中Menu.FIRST的含义是什么？

public static final int Blue_ID = Menu.FIRST+1;

public static final int CYAN_ID = Menu.FIRST+2;

public static final int RED_ID = Menu.FIRST+3;

答：

Menu类定义的菜单首项的ID值整型常量，值为1

8. 在Menu 编程中，经常会完成如下3个回调方法，请说明这3个方法调用时机及参数含义。

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu)
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item)
public boolean onPrepareOptionsMenu(Menu menu)
答：

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu)：当前应用中按钮Menu首次按下时

public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item)：选项菜单中有选项被选中时

public boolean onPrepareOptionsMenu(Menu menu)：选项菜单每次显示前

9. 下面程序中menu为Menu对象，请逐个说明Menu对象链式调用方法中各个方法功能、参数含义和返回值类型。

Intent i=new Intent(Main.this,OtherActivity.class);

menu.add(Menu.NONE, RED_ID, Menu.NONE, "红色"). 


setIcon(R.drawable.palette).



setAlphabeticShortcut('R'). 




setIntent(i);
答：

//创建显示意图对象



Intent i=new Intent(Main.this,OtherActivity.class);



menu.add(Menu.NONE, RED_ID, Menu.NONE, "红色")//添加菜单项




.setIcon(R.drawable.palette)//为菜单项设置图标




.setAlphabeticShortcut('R')//为菜单项设置快捷键




.setIntent(i);//为菜单项动作设置意图对象

注：参数含义及返回值类型请自行查询SDK文档，略。

10. 请简要说明下面程序的功能。

private boolean applyMenuChoice(MenuItem item) {



switch (item.getItemId()) {//判断选中的菜单项ID



case Blue_ID://根据选中的菜单项设置TextView背景色




selection.setBackgroundColor(Color.BLUE);




return(true);



case CYAN_ID:




selection.setBackgroundColor(Color.CYAN);




return(true);



case DKGRAY_ID:




selection.setBackgroundColor(Color.DKGRAY);




return(true);



case GREEN_ID:




selection.setBackgroundColor(Color.GREEN);




return(true);



case MEGENTA_ID:




selection.setBackgroundColor(Color.MAGENTA);




return(true);



case RED_ID:




selection.setBackgroundColor(Color.RED);




return(false);



case YELLOW_ID:




selection.setBackgroundColor(Color.YELLOW);




return(true);



}



return(false);


}
答：

根据得到的菜单项ID判断选中哪个菜单项，并对视图组件设置相应颜色。

11. 请简要说明下面程序的功能。


public boolean onPrepareOptionsMenu(Menu menu) {



menu.findItem(GREEN_ID).setEnabled(false);



return true;


}
答：

在选项菜单显示前将其中一项设置为禁用

12. 根据注释提示在下面程序空白处完成


TextView selection;


@Override

public void onCreate(Bundle icicle) {



super.onCreate(icicle);



setContentView(R.layout.main);



selection=(TextView)findViewById(R.id.selection);



//为selection注册上下文菜单



_________________________________________;


}
答：

registerForContextMenu(selection);
13. 当长按带上下文菜单的视图组件时被调用的回调方法什么?请说明该方法参数类型及含义。在这个方法中通常实现什么功能？

答：

方法： public void onCreateContextMenu (ContextMenu menu, View v, ContextMenu.ContextMenuInfo menuInfo)

功能：当长按带上下文菜单的视图组件时被调用的回调方法，与 onCreateOptionsMenu(Menu) 方法不同之处是这个方法每次在显示上下文菜单时都会被调用。在这个方法中，可以进行定义菜单项、展开菜单资源等工作。当同一个 Activity 中的几个视图组件各自拥有自己的上下文菜单时，可以根据这个方法的参数确实展开哪个菜单，
参数：
menu：被创建的上下文菜单 

v ：上下文菜单关联的视图组件
menuInfo：上下文菜单选项的附加信息，信息内容依赖视图组件的类型。
14. 在上下文菜单编程中通常在哪个回调方法中实现菜单项功能？

答：

方法：public boolean onContextItemSelected (MenuItem item) 

功能：上下文菜单中选项被选中时调用的回调方法。可以在这个方法中执行菜单项对应的操作。当你成功地处理了菜单项后应返回 true，如果你的方法中不处理菜单项则应将菜单项传递给超类中同名方法，由超类按默认情况处理，返回 false。

参数：item ：选中的菜单项

15. 菜单资源存放在工程的哪个文件夹中？

答： 

/res/menu

16. 请问下面是什么资源文件？有哪几类资源节点？从大纲（Outlinie）角度来看有什么样的层次关系？（请画出节点间层次结构关系）

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >

    <item

        android:id="@+id/disabled"

        android:enabled="false"

        android:orderInCategory="3"

        android:title="青铜时代"/>

    <group

        android:id="@+id/other_stuff"

        android:menuCategory="secondary"

        android:visible="false" >

        <item

            android:id="@+id/xia"

            android:orderInCategory="0"

            android:title="夏朝"/>

        <item

            android:id="@+id/shang"

            android:orderInCategory="1"

            android:title="商朝"/>

    </group>

    <item

        android:id="@+id/submenu"

        android:orderInCategory="3"

        android:title="文明时代">

        <menu>

            <item

                android:id="@+id/cq"

                android:alphabeticShortcut="c"

                android:title="春秋"

                android:visible="true"/>

            <item

                android:id="@+id/zg"

                android:alphabeticShortcut="z"

                android:title="战国"

                android:visible="true"/>

        </menu>

    </item>

    <item

        android:id="@+id/swap"

        android:orderInCategory="5"

        android:title="切换"/>

</menu>
答：

（1）菜单资源

（2）Menu、Item、Group

（3）略

17. 为了在 Activity 中使用菜单资源，需要展开（inflate） 菜单资源（ menu resource），也就是把 XML 资源转变成可编程（ programmable ）对象，使用什么类的哪个方法可以完成这个任务？

答：

使用MenuInflater 类的 inflate()方法可以完成这个任务。

18. 下面是某Activity中使用菜单资源创建并处理菜单项的程序片断，请根据注释提示在空白划线处填写代码。


public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {



// 获取Menuflater对象后链式调用展开菜单资源的方法，展开sample菜单资源.



________________________________________;



return true;


}


@Override


public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {



// 用if语句判断当前菜单项id 是否是swap

if( ____________________________ ){




Intent i=new Intent(this,Another.class);




startActivity(i);




return true;



}



// 取得菜单项Title 后强制转换成String类型，并赋值给新定义的message 对象

__________________________________________;



if (message != null) {




Toast.makeText(this, "你选择穿越回到" + message, Toast.LENGTH_SHORT)




.show();




return (true);



}



// 调用父类中同名方法并将其值作为当前方法返回值

_______________________________________________;

}
答：

getMenuInflater().inflate(R.menu.sample, menu);
item.getItemId()==R.id.swap
String message = (String) (item.getTitle());
return (super.onOptionsItemSelected(item));
19. 什么动态菜单选项？Intent在动态菜单选项编程中有何作用？

答：

动态菜单选项是指菜单项无法在程序设计时预先确定，而且要根据程序运行时情况才能确定菜单项内容，比如音频播放程序中本机存储的歌曲名称作为菜单项只能动态确定。

换句话说，当无法确定用户设备是否包含能处理 Intent 意图的应用时，添加对这个应用调用的菜单项就会导致无功能菜单项的出现，因为意图无法被解析给某个 Activity。为了解决这种问题， Android 允许在找到能处理意图的 Activity 时将菜单项动态添加到菜单中。

20. 逐行注释下面程序片断，并简要说明其功能。

public void onCreateContextMenu(ContextMenu menu, View v,




ContextMenu.ContextMenuInfo menuInfo) {



new MenuInflater(getApplication()).inflate(R.menu.basic, menu);



Intent intent = new Intent("com.demo.menu.DYNAMIC");



intent.addCategory(Intent.CATEGORY_SELECTED_ALTERNATIVE);



menu.addIntentOptions(





R.id.dynamic,  





0,      





0,     





this.getComponentName(),  





null,   





intent, 





0,     





null); 


}
答：


//建立上下文菜单对象时的回调方法


public void onCreateContextMenu(ContextMenu menu, View v,




ContextMenu.ContextMenuInfo menuInfo) {



//创建菜单布局扩展对象，并将菜单资源对象basic填充对菜单布局对象menu中



new MenuInflater(getApplication()).inflate(R.menu.basic, menu);



// 创建指定Action名称的Intent 



Intent intent = new Intent("com.demo.menu.DYNAMIC");



// 设置 Intent的Category



intent.addCategory(Intent.CATEGORY_SELECTED_ALTERNATIVE);



// 搜索满足要求的应用，并构建菜单



menu.addIntentOptions(





R.id.dynamic,  // 新菜单项会被添加到的菜单组





0,      // 菜单项 ID，这里设置为不使用





0,      // 菜单项序号，这里设置为不使用





this.getComponentName(),   // 当前 Activity 组件名称





null,   // 首先放置的特定项，这里没有





intent, // 已经创建好描述需要的那个意图





0,      // 控制菜单项的一些附加标记，这里来使用





null);  // 与特定项相关的菜单项，这里来使用


}
21. 从 Android 3.0 开始提供了一个 PopupMenu 组件，用来在弹出式窗口中显示一个菜单，这个菜单与某个视图组件挂钩，下面是一个弹出式菜单程序片断，请根据注释中提示在空白划线处完成代码。

public void onpopupmenu(View button){



//创建与button挂钩的PopupMenu对象pop



_______________________________________;



//将菜单资源basic展开到弹出式菜单对象pop中



____________________________________________________________;



//为pop设置菜单项点击监听器，并创建OnMenuItemClickListener匿名对象



_____________________________________________________________{




@Override




public boolean onMenuItemClick(MenuItem arg0) {





Toast.makeText(getApplicationContext(), 







arg0.getTitle(), 







Toast.LENGTH_LONG).show();





return false;




}



});



//显示pop菜单

______________________; 


}
答：


//android:onClick="onpopupmenu"指定的单击处理方法 


public void onpopupmenu(View button){



//创建与Button挂钩的PopupMenu对象



pop=new PopupMenu(this,button);



//将菜单资源展开到弹出式菜单对象中



pop.getMenuInflater().inflate(R.menu.basic, pop.getMenu());



//为菜单项设置监听器，并实现监听器接口对象



pop.setOnMenuItemClickListener(new OnMenuItemClickListener(){




@Override




//菜单项监听方法




public boolean onMenuItemClick(MenuItem arg0) {





//建立Toast对象并显示





Toast.makeText(getApplicationContext(), 







arg0.getTitle(), 







Toast.LENGTH_LONG).show();





return false;




}



});



pop.show();//显示菜单


}
第14章 ActionBar

1. 什么是ActionBar?它通常包含哪些区域？

答：

ActionBar 是一种向用户提供应用操作和导航的窗口样式。常见形式如图所示。

在 ActionBar 中，从左到右分别是：

（1）应用图标区（App icon）：代表当前应用的图形徽标。

（2）视图控制区（View control）：控制下拉菜单或选项卡视图切换

（3）操作按钮区（Action buttons）：常用操作按钮

（4）操作溢出区（Action overflow）：也称为扩展菜单按钮，点击这个按钮可以显示更多的操作选项。

2. 请根据下面要求，在菜单资源文档空白划线处添加相应属性，并回答问题。

（1）将id为menu_save的菜单项设置为在ActionBar中有空间时显示并带有文本标签。

（2）将id为menu_ search的菜单项设置为在ActionBar中有空间时显示（不需要文本标签）。

（3）id为menu_ delete的菜单项是否会出现在ActionBar中？

（4）请说明android:actionLayout="@layout/searchview" 属性作用。

（5）请说明android:icon="@drawable/save" 属性作用。

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >

    <item

        android:id="@+id/menu_save"

        android:icon="@drawable/save"

        ______________________________________
        android:title="保存"/>

    <item

        android:id="@+id/menu_delete"

        android:icon="@drawable/delete"

        android:title="删除"/>

    <item

        android:id="@+id/menu_search"

        android:actionLayout="@layout/searchview"

        android:icon="@drawable/search"

        ______________________________________
        android:title="Search"/>

</menu>
答：

（1）

android:showAsAction="ifRoom|withText"
（2）

android:showAsAction="ifRoom"
（3）不会，因为没有设置android:showAsAction属性，只作为OptionsMenu。

（4）为ActionBar中选项（item）中设置布局，引用布局资源文件searchview.xml 。

（5）为ActionBar中选项（item）中设置图标，引用绘图资源save。

3. Android 提供了android:actionViewClass 作为<item>元素的属性，更方便地为ActionBar选项引用 Widget 类对象，请在下面代码空白划线处设置属性，为ActionBar选项直接引用 “android.widget.SearchView”对象：

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
    <item

        android:id="@+id/menu_settings"
        android:icon="@drawable/search"
        android:showAsAction="always|withText"
        android:title="@string/search"
        ____________________________________________
</menu>

答：

        android:actionViewClass="android.widget.SearchView"/>
4. 根据注释提示在空白划线处填写程序代码。

    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

    
//将菜单资源menu填充（inflate）到menu菜单对象中



___________________________________________________;



//为menu菜单对象添加标题为“分享（动态添加）”的菜单项，



//保存到MenuItem类的对象actionItem中



___________________________________________________;



//actionItem菜单项设置为ActionBar，属性为有空间时显示，且带有文本标签



___________________________________________________;



//为菜单项设置系统提供的图标ic_menu_share.ic_menu_share



___________________________________________________;



return (super.onCreateOptionsMenu(menu));

    }
答：

    
//将菜单资源menu填充（inflate）到menu菜单对象中



new MenuInflater(this).inflate(R.menu.menu, menu);



//为menu菜单对象添加标题为“分享（动态添加）”的菜单项，



//保存到MenuItem类的对象actionItem中



MenuItem actionItem = menu.add("分享（动态添加）");

//actionItem菜单项设置为ActionBar，属性为有空间时显示，且具有文本标签



actionItem.setShowAsAction(MenuItem.SHOW_AS_ACTION_IF_ROOM 





| MenuItem.SHOW_AS_ACTION_WITH_TEXT); 


//为菜单项设置系统提供的图标ic_menu_share.ic_menu_share



actionItem.setIcon(android.R.drawable.ic_menu_share);



return (super.onCreateOptionsMenu(menu));
5. 什么是ActionBar 的Tab 导航？ 

答：

ActionBar 提供了 Tab 导航，允许将不同组件放置到不同的 Tab 页面，并提供导航方式在不同的 Tab 页面之间切换。

6. 请参照教材14.4节中程序，说明编程实现Tab导航的基本步骤。

答：

（1）首先，建立 Activity 布局文件，布局界面主要由两部分组成，其中一个节点 FrameLayout 组件，它是 Tab 页面的占位组件，创建的 Tab 页面的 UI 将被添加到此 FrameLayout；另一个节点是LinearLayout 组件，其中包含若干Button组件作为子节点。

（2）为布局界面中LinearLayout 组件容纳的Button组件设置属性 android:onClick ，属性值为Activity 中的点击按钮事件处理方法的名称，事件处理方法名称通常以“on”开头，这样就将界面中按钮点击事件与响应事件的方法关联起来了。 

（3）根据需要可以定义 Fragment 的界面布局，对于界面中频繁改变的部分可通过 Fragment 来实现，可以避免整个 Acitivity 重新加载，提高程序效率。

（4）定义 Activity 的 Java 代码。本例中程序主要功能是在界面中布置4个按钮，“Add”按钮在ActionBar中添加Tab，“Remove”移动Tab，“Toggle”在ActionBar中切换是否显示Tab,“Clear”一次清除ActionBar中所有Tab。

（5）根据需要，可以定义Fragment类的Java代码，在程序为Fragment对象加载界面布局。

7. 你能否依照教材14.4节中程序实现以下功能：

（1）程序启动后不需点击“Toggle”按钮就可以自动显示ActionBar的Tab导航条；

（2）新建一个名为“new_tab_fragment.xml”的Fragment布局文件，里面包含一个ImageView显示你本人的照片。

（3）将本程序界面中所有信息改为体现你本人特点的中文。

请提供你修改后程序运行截图。

答：

略

8. 请说明ActionBar建立下拉列表导航的基本步骤。

答：

ActionBar 内建了下拉列表（drop-down list）导航。建立下拉列表导航的基本过程是：
（1）创建一个 SpinnerAdapter，它为下拉列表提供选项和每项布局。
（2）实现 ActionBar.OnNavigationListener 接口，定义列表中选项被选中时的行为。
（3）用 setNavigationMode() 方法设置 ActionBar 的导航模式： 

        ActionBar actionBar = getActionBar();

        actionBar.setNavigationMode(ActionBar.NAVIGATION_MODE_LIST);

注意：上述代码应该在 Activity 的 onCreate() 方法中执行。
（4）用 setListNavigationCallbacks() 方法为下拉列表设置回调（Callback），指定操作条上绑定数据视图和导航操作监听器：
actionBar.setListNavigationCallbacks(mSpinnerAdapter, mNavigationCallback);
9. 你能否依照教材14.5节中程序实现以下功能：

（1）将ActionBar下拉列表中选项文字改为本班4位同学姓名；

（2）当选中下拉列表中某位同学姓名时，在Fragment中显示该同学照片。

（3）将本程序界面中所有信息改为能体现你本人特点的中文。

注意：选项数目、文字及图片内容可以自由发挥，不必拘泥于同学及照片，如改为家人、花名、四季等均可。请提供你修改后程序运行截图。

答：

略

10. 请将教材14.6节系统默认的应用图标改为你本人照片，运行修改后程序，请提供截图。

答：

略

第15章 通知

1. Android通知机制有哪几种类型？

答：

(1) Toast

(2) Notification
2. Android的Toast有什么功能？能否在Service中使用？

答：

Toast 英文原意是“吐司”或“烤面包片”，在 Android 应用界面中作为消息通知的弹出窗口，窗口大小只包含提示消息内容所示的空间，用户当前活动仍然保持可见和可交互，提示窗口自动出现和消失，不接受交互事件。

Toast 可以在后台 Service 中创建，即使应用程序不可见，它也可以呈现。

3. 逐行注释下面程序，并简要说明其功能。



Button btn1 = (Button) this.findViewById(R.id.btn1);



btn1.setText("短时间提示");



btn1.setOnClickListener(new Button.OnClickListener() {




public void onClick(View v) {





Toast t = Toast.makeText(ToastDemo.this, "我是短时间提示",







Toast.LENGTH_SHORT); 





t.setGravity(Gravity.TOP | Gravity.LEFT, 10, 0);





t.setMargin(0.5f, 0.1f);





t.show();




}



});
答：

（1）

// 从界面布局中取得id为btn1的按钮组件，并保存到名为btn1的Button对象中

Button btn1 = (Button) this.findViewById(R.id.btn1);

btn1.setText("短时间提示");//为按钮对象设置显示文本

//为按钮设置点击事件监听器

btn1.setOnClickListener(new Button.OnClickListener() {//创建Button的点击事件监听器


public void onClick(View v) {//点击事件监听方法



//建立名为t的Toast对象，并为其设置提示文本及显示时间



Toast t = Toast.makeText(ToastDemo.this,





"我是短时间提示",//提示文本内容





Toast.LENGTH_SHORT);//设置较短的显示时间

//设置Toast在屏幕上出现的位置,以左上角为参照点，x轴方向偏移10，y轴方向偏移0





t.setGravity(Gravity.TOP | Gravity.LEFT, 10, 0);

// 设置Toast与容器边缘间距，水平方向与容器的边缘间距为容器宽度的百分之50，

// 垂直方向间距为容器高度的百分之10



t.setMargin(0.5f, 0.1f);



//显示Toast



t.show();


}

});
（2）功能：从界面布局中取得的按钮组件，为按钮设置文本及点击事件监听器，并实现点击事件监听方法，在监听方法中创建并设置Toast对象参数后显示Toast。

4. 请根据注释提示在下面程序中空白划线处填写代码。

// 为Toast加载自定义界面布局



Button btn2 = (Button) this.findViewById(R.id.btn2);



btn2.setText("自定义" + "View提示");



btn2.setOnClickListener(new Button.OnClickListener() {




public void onClick(View v) {





//获取名为Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE的系统服务对象





//将保存到LayoutInflater对象vi中





_____________________________________________________________;




//调用vi的inflate方法将toastview界面布局填充到视图组件对象view中





_____________________________________________________________;




//创建一个空的Toast对象





_____________________________________________________________;




//将视图对象view设置为Toast对象的布局





_____________________________________________________________;




//为Toast对象设置显示时间，这里设置为较长





_____________________________________________________________;




//显示Toast对象





_____________________________________________________________;



}



}); 
答：



// 为Toast加载自定义界面布局



Button btn2 = (Button) this.findViewById(R.id.btn2);



btn2.setText("自定义" + "View提示");



btn2.setOnClickListener(new Button.OnClickListener() {




public void onClick(View v) {





//获取名为Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE的系统服务对象





//将保存到LayoutInflater对象vi中





LayoutInflater vi = (LayoutInflater) getSystemService(







Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE);





//调用vi的inflate方法将toastview界面布局填充到视图组件对象view中





View view = vi.inflate(R.layout.toastview, null);





//创建一个空的Toast对象





Toast toast = new Toast(ToastDemo.this);





//将视图对象view设置为Toast对象的布局





toast.setView(view);





//为Toast对象设置显示时间，这里设置为较长





toast.setDuration(Toast.LENGTH_LONG);





//显示Toast对象





toast.show();




}



});
5. 什么是Android的Notification?

答：

Notification组件又称为状态栏通知（status notification），会将一个图标（可连带文本信息）添加到系统状态栏（ system‘s status bar ）作为通知显示，当用户选中这个通知时，Android 系统会触发一个意图 Intent（通常是启动一个activity）。当然，也可以在设备上将通知设置成以声音、振动、闪灯等方式来通知用户。

6. 通常在什么时候由什么组件发布Notification？

答：

（1）当后台服务程序需要提醒用户去响应事件时，状态栏通知就可以使用了。后台服务程序决不应该在需要与用户交互的时候自己直接启动一个活动（Activity）界面，而应该创建一个状态栏通知，让用户选择是否启动某个活动界面。

（2）Activity 或 Service 都可以发起一个状态栏通知。由于 Activity 只有当正在运行并且它的窗口正在焦点状态时才会执行动作，所以你通常会从 Service 里创建状态栏通知，这种方式下，当用户正在使用另一个应用或者设备休眠时，通知也可以从后台创建。

7. 创建状态栏通知时需要用到哪两个类？各有什么功能？

答：

（1）创建状态栏通知需要用到两个类：Notification 和 NotificationManager；

（2） Notification 类：定义状态栏通知对象的属性，比如状态图标（status icon）、通知消息（notification message）以及如声音播放这类附加设置。

NotificationManager： 是一种 Android 系统服务，它负责执行和管理所有的状态栏通知。

8. 简述创建状态栏通知的基本步骤。

答：

状态栏通知建立必须完成以下工作：

（1）一个显示在状态栏的图标

（2）消息标题和消息内容，也可以另外定义状态栏通知布局

（3）一个待决意图（ PendingIntent ），当状态栏通知被选中是会触发这个意图。

状态栏通知可选设置工作还有：

（1）提醒声音设置

（2）振动设置

（3）LED灯闪设置

上述设置工作主要在 Notification(int, CharSequence, long) 构造方法和 setLatestEventInfo(Context, CharSequence, CharSequence, PendingIntent) 方法中完成。

9. 逐行注释下面程序片断。

Notification n = new Notification.Builder(Main.this)



.setContentTitle("Hi,android status notify")

.setSmallIcon(R.drawable.icon)



.build();

NotificationManager nm = (NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

PendingIntent contentIntent = PendingIntent.getActivity(



Main.this,



0,



new Intent(Main.this, NotificationView.class),



0);
n.setLatestEventInfo(Main.this, "android", "just test", contentIntent);   

n.defaults |= Notification.DEFAULT_SOUND;

n.sound=Uri.parse("file:///sdcard/06.mp3");

n.vibrate = new long[] { 100, 250, 100, 500 };   

n.ledARGB = 0xff00ff00;

n.ledOnMS = 3000;

n.ledOffMS = 1000;

n.flags |= Notification.FLAG_SHOW_LIGHTS;

n.defaults |= Notification.DEFAULT_LIGHTS;

nm.notify(0, n);
答：

Notification n = new Notification.Builder(Main.this)//创建一个默认的Notification对象n



.setContentTitle("Hi,android status notify")//为Notification设置标题文本



.setSmallIcon(R.drawable.icon)//为Notification设置文本



.build();//实际建立Notification对象

//从系统服务国获取NotificationManager对象的引用

NotificationManager nm = (NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

// 创建一个PendingIntent对象，指定单击通知后将打开Activity(NotificationView）   

PendingIntent contentIntent = PendingIntent.getActivity(//获取可启动Activity的 PendingIntent  



Main.this,//PendingIntent所在的Activity 



0, //意图发送者的requestCode，0表示没有使用



new Intent(Main.this, NotificationView.class),//创建显示意图，指定要启动的Activity



0); //flags参数，可以作为意图的签名标记

// 设置通知的发送人和通知的详细内容（打开提示栏后在通知列表中显示）   

n.setLatestEventInfo(Main.this, "android", "just test", contentIntent);   

//用或复合赋值运算符为通知栏对象添加默认声音设置

n.defaults |= Notification.DEFAULT_SOUND;

n.sound=Uri.parse("file:///sdcard/06.mp3");//指定通知对象的播放声音文件

// 100 毫秒延迟后，震动 250 毫秒，暂停 100 毫秒后，再震动 500 毫秒   

n.vibrate = new long[] { 100, 250, 100, 500 };   

n.ledARGB = 0xff00ff00;//指定通知对象的LED灯颜色

n.ledOnMS = 3000;//指定LED灯开的毫秒数

n.ledOffMS = 1000;//指定LED灯关闭的毫秒数

n.flags |= Notification.FLAG_SHOW_LIGHTS;//设置使用LED灯

n.defaults |= Notification.DEFAULT_LIGHTS;//使用默认的LED灯设置，

// 发出通知（其中第一个参数为通知标识号）   

nm.notify(0, n);
10. 下面程序片断是由Notification组件启动的一个Activity，请简要说明其功能。

public class NotificationView extends Activity {   


protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {   



super.onCreate(savedInstanceState);   



setContentView(R.layout.view);   



TextView txtMsg = (TextView)this.findViewById(R.id.txtMsg);



txtMsg.setText("点通知之后所链接到的 Activity");   



NotificationManager nm = (NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);



nm.cancel(0);   


}

}
答：

由Notification组件启动后首先加载界面布局，获取界面布局中的TextView组件，显示提示信息，获取通知系统服务管理器，取消通知。
第16章 Dialog

1. Android的Dialog组件功能是什么？为什么不能直接实例Dialog类？

答：

（1）Dialog 通常是一个出现在当前 Activity 上面的小窗口，它下面的 Activity 此时失去输入焦点，由它接受用户的交互操作。

Dialog 常用于暂时打断用户当前操作的通知，执行一些与当前应用关联的短任务，比如进度条、登录框等。

（2）Dialog 类是建立各种对话框的基类，故而不应该直接实例化这个基类，而应使用它的一些派生类。

2. 从类的继承关系来看，Dialog是否属于View?它和Activity的关系如何？

答：

（1）Dialog位于android.app 包中，不属于 View 组件；

（2）Activity 也是在这个包中，Dialog 也可以看作是用户界面框架，同样可以调用 setContentView 加载用户界面，进行自己的事件处理。
（3）Dialog 与 Activity 的不同之处在于，它不是应用组件，不需要在 AndroidManifest.xml 中声明，它的生命周期由调用者控制。
3. Activity 是如何对Dialog进行托管的？

答：

（1）Dialog 创建和显示都是由 Activity 管理，Activity提供了一系列回调方法来管理Dialog。

（2）通常在 Activity 的 onCreateDialog(int) 回调方法中创建 Dialog 对象，随后，Android 系统将自动管理 Dialog 对象的状态，让 Activity 成为 Dialog 对象的拥有者（Owner），Dialog 对象会继承 Activity 的某些属性，比如，当一个 Dialog 对象打开时，点击菜单键打开的就是 Activity 定义的选项菜单。

4. Activity 有哪些常用的回调方法管理Dialog?简述其功能。

答：

showDialog(int) ：显示 Dialog，其整型参数是 Dialog 对象的标识符 ID，这个方法调用后通常会让 Android 系统自动回调 onCreateDialog(int) ，并将 ID 作为 onCreateDialog(int) 的参数。
onCreateDialog(int)：当 Dialog 对象首次创建时， Android 系统会回调用这个方法。这个方法的参数与 showDialog(int) 的参数是同一个 ID，是 Dialog 对象的ID 。这个方法返回创建成功的 Dialog 对象。

onPrepareDialog(int, Dialog)：在 Dialog 对象每次显示前， Android 系统可回调用这个可选方法。在这个方法中可以定义改变Dialog 对象属性语句，以便在再次显示Dialog时让这些属性生效。这个方法的两个参数分别是 Dialog对象的 ID 及 Dialog 对象本身。注意：onCreateDialog(int) 方法只在 Dialog 对象首次创建时调用，因此如果将改变属性的代码定义在这个方法中，再次显示 Dialog 时onCreateDialog(int) 不会被调用，也就意味着改变属性无法生效。

dismissDialog(int) ： Activity 类的关闭 Dialog 对象方法，参数为 Dialog 对象 ID，关闭对象只是不显示它，但并没有从内存中清除它。注意：Dialog 类也提供了相同功能的方法dismiss()，但这个方法调用者是 Dialog 对象自身。

removeDialog(int )：当不再需要某个 Dialog 对象并希望将其从内存中彻底清除时，可以调用这个方法，参数仍然是 Dialog 对象 ID。
5. 请认真阅读教材16.3节程序后，对程序进行如下修改，提供运行截图：

（1）将程序中所有英文显示信息改为中文；

（2）将对话框中按钮监听方法添加语句，使得点击按钮后分别弹出Toast框，分别为“你点击了确定！”和“你点击了取消！”

答：略

6. 逐行注释下面程序，简要说明其功能：

new AlertDialog.Builder(Main.this)




.setTitle(R.string.DialogTitle)




.setMessage(R.string.Dialog_Message)




.setPositiveButton(R.string.Dialog_OK, 






new DialogInterface.OnClickListener() {





public void onClick(DialogInterface dialog, 







int whichButton) 





{






Toast.makeText(Main.this, "你点击了OK!", Toast.LENGTH_LONG)

.show();





}




})




.setNegativeButton(R.string.Dialog_Cancle, 






new DialogInterface.OnClickListener() {





public void onClick(DialogInterface dialog, int whichButton)





{






Toast.makeText(Main.this, "你点击了Cancel!", Toast.LENGTH_LONG)

.show();





}




})




.create();
答：

new AlertDialog.Builder(Main.this)// 创建AlertDialog对象


.setTitle(R.string.DialogTitle)//为对话框设置标题，引用String资源DialogTitle


.setMessage(R.string.Dialog_Message)//为对话框设置消息，引用String资源


.setPositiveButton(R.string.Dialog_OK, //设置确认按钮文本



new DialogInterface.OnClickListener() {//设置并创建确认按钮点击监听器




//确认按钮点击监听方法




public void onClick(DialogInterface dialog, //监听的对话框





int whichButton) //指定监听哪个按钮




{





/* 这里可以添加用户点出OK按钮后的响应代码 */





Toast.makeText(Main.this, "你点击了OK!", Toast.LENGTH_LONG).show();




}



})



.setNegativeButton(R.string.Dialog_Cancle, //设置否认按钮文本




new DialogInterface.OnClickListener() {//设置并创建否认按钮点击监听器





//否认按钮点击监听方法





public void onClick(DialogInterface dialog, int whichButton)





{






/* 这里可以添加用户点出Cancel按钮后的响应代码  */




Toast.makeText(Main.this, "你点击了Cancel!", Toast.LENGTH_LONG).show();





}




})



.create();//Dialig对象创建

功能：

新建一个AlertDialog对象，为其设置标题、消息内容及肯定和否定按钮点击监听方法。

7. 请你认真阅读教材16.3、16.4节程序并运行，试说明从首次点击按钮开始，程序运行过程中主要执行了哪几个与对话框直接有关的方法？如果再次点击按钮时会执行哪几个与对话框直接相关方法？

答：

（1）

showDiaLog()

onCreateDialog()

onPrepareDialog()

（2）

showDiaLog()

onPrepareDialog()

8. 教材16.7节中程序运行后界面不太美观，请你作如下修改并在此提供运行效果截图。

（1）界面中所示英文显示信息更改为中文；

（2）点击按钮在界面中显示的提示信息不分行也没有加入空格，请你将程序改为能显示如下格式：

你选择的操作系统是：

（1）iOS 6

（2）Windows Phone 8

（3）Android 4.2.2

答：

略

9. 请你将下面Activity组件的界面布局片断修改成“伪装”的Dialog：

<activity

            android:name=".DialogActivity"

            android:label="@string/activity_dialog"
            _____________________________________>
</activity>
答：

<activity

            android:name=".DialogActivity"

            android:label="@string/activity_dialog" 

            android:theme=“@android:style/Theme.Dialog”


</activity>
10. Dialog 为了监听事件实现了 DialogInterface 接口的哪些内置接口类？

答：

DialogInterface.OnCancelListener：监听 Dialog 被取消(canceled)事件（Cancel 按钮单击事件）

DialogInterface.OnClickListener：监听 Dialog 中项目被点击事件

DialogInterface.OnDismissListener：监听 Dialog 被关闭（dismissed）事件

DialogInterface.OnKeyListener：监听分发给 Dialog 的键盘

DialogInterface.OnMultiChoiceClickListener：监听 Dialog 中多选按钮被点击事件DialogInterface.OnShowListener：监听 Dialog 被显示(show)

11. 逐行注释下面程序片断并说明其功能。


dlg = new Dialog(Main.this);


dlg.setContentView(R.layout.custom_dialog);


dlg.setTitle("自定义 Dialog");


TextView text = (TextView) dlg.findViewById(R.id.text);


text.setText("Hello, this is a custom dialog!");


ImageView image = (ImageView) dlg.findViewById(R.id.image);


image.setImageResource(R.drawable.icon);


return dlg;

答：

(1)

dlg = new Dialog(Main.this);//创建对话框 

dlg.setContentView(R.layout.custom_dialog);//为对话框加载自定义界面布局

dlg.setTitle("自定义 Dialog");//设置对话框标题文本

//从对话框界面布局中取得文本视图对象

TextView text = (TextView) dlg.findViewById(R.id.text); 

text.setText("Hello, this is a custom dialog!");//设置文本视图显示的内容

//从对话框界面布局中取得图像视图对象

ImageView image = (ImageView) dlg.findViewById(R.id.image); 

image.setImageResource(R.drawable.icon);//设置图像视图中显示的图片资源

return dlg;//将对话框对象返回给调用者

(2)创建自定义的对话框，为其加载自定义界面布局，设置界面布局中视图内容，并将对话框对象返回给调用者。

12. Dialog 实质上是提供一个窗口来显示用户界面，因此调用 getWindows() 可以获取 Dialog 关联的窗口对象，并利用窗口属性设置方法为 Dialog 设置位置和透明度等属性，进一步深度定制 Dialog 界面。据此，逐行注释下面程序片断代码：

Diaglog dlg = new Dialog(Main.this);

Window window = dlg.getWindow();

WindowManager.LayoutParams wl = window.getAttributes();

wl.x = 100;

wl.y = 700;

wl.alpha = 0.5f;

wl.gravity = Gravity.BOTTOM;

window.setAttributes(wl);
答：

//创建对话框

Diaglog dlg = new Dialog(Main.this);

Window window = dlg.getWindow();//取 得Dialog的窗口．

//取得Window布局属性对象wl

WindowManager.LayoutParams wl = window.getAttributes();

wl.x = 100;//设置对话框位置x坐标

wl.y = 700;//设置对话框位置y坐标

wl.alpha = 0.5f;//设置Dialog的透明度

wl.gravity = Gravity.BOTTOM;//设置对话框重心靠向容器底部

window.setAttributes(wl);//设置置对话框窗口设置

13. 除了 AlertDialog，Android SDK 还提供了哪几个常用的 Dialog 子类？请简要说明其功能。

答：

ProgressDialog：可以显示一个进度指示器以及可选的文本消息或视图组件，但文件消息或视图同一时间只能用一个。

DatePickerDialog：日期选择器对话框主要包括一个 DatePicker 组件，帮助用户选择日期。

TimePickerDialog：时间选择器对话框主要包括一个 TimePicker 组件，帮助用户选择时间。

第17章 Alarm

1. 什么是Alarm?

答：Alarm 是在特定时间上触发 Intent 的一种方法，可以通过设置 Alarm 业自动启动程序或者执行动作，而应用程序不需要打开或者处于活跃状态。比如，使用 Alarm 实现软件版本定时检测与升级功能。

2. AlarmManager类的作用是什么？如何通过Java代码获取AlarmManager系统服务?

答：

（1）Android 以系统服务的方式提供 Alarm 功能；

（2）AlarmManager 类提供了访问 Alarm 系统服务的途径，可通过Java代码获取AlarmManager系统服务：

AlarmManager alarm = (AlarmManger)Context.getSystemService(Context.ALARM_SERVICE)；

3. 什么是PendingIntent?与Intent相比，它有何特点？

答：

PendingIntent 实际是一个经过封装的由系统管理的Intent，可以在未来适当的时机启动某些 Android 组件。本质上来看，PendingIntent也是一种意图，不过，与Intent不同之处在于，它是经过封装后交给系统管理的意图，不必立即启动，可以延后执行，即使建立这个Intent的线程被杀死，PendingIntent仍然保存在系统中。它经常用在 Notification 或 Alarm 应用中。

4. PendingIntent的实例对象如何获得？

答：

PendingIntent 的实例通常可以由PendingIntent类的3个静态方法获得：

getActivity()：通过该方法得到的 PendingIntent 可以启动 Activity。

getBroadcast()：通过该方法得到的 PendingIntent 将会扮演广播功能。

getService()：通过该方法得到的 PendingIntent 可以启动 Service。

5. 获得PendingIntent实例对象的三个静态方法中参数flags有何作用？

答：

getActivity( )、 getBroadcast( ) 及 getService( ) 是三种获取 PendingIntent 的方法，其中参数 flags可以使用下面四个整型常量，含义如下：

（1）public static final int FLAG_CANCEL_CURRENT：撤销先前的 PendingIntent 对象，以便保证使用包含新数据的 Intent 建立PendingIntent 对象。

（2）public static final int FLAG_NO_CREATE：如果上述获取 PendingIntent 对象的方法参数中描述的 PendingIntent 不存在，那么就返回 null，不需要建立。

（3）public static final int FLAG_ONE_SHOT： 获取的 PendingIntent 只能使用一次，被 send() 方法调用后，就会自动撤销，再次发送这个意图会失败。

（4）public static final int FLAG_UPDATE_CURRENT：如果上述方法描述的意图（PendingIntent）已经存在，那么就保留它，但要用新意图（Intent）中的 “extra data”字段内容替换已经存在的意图（PendingIntent）中的相应内容。

6. 请根据下面程序中注释提示填写所需代码。


button.setOnClickListener(mOneShotListener);

private OnClickListener mOneShotListener = new OnClickListener() {



public void onClick(View v) {




//创建启动“OneShotAlarm.class”的意图



（1）___________________________________________________;

//调用PendingIntent的getBroadcast方法将意图封装为延时发送的PendingIntent对象sender



（2）___________________________________________________;




Calendar calendar = Calendar.getInstance();




calendar.setTimeInMillis(System.currentTimeMillis());




calendar.add(Calendar.SECOND, 5);




//调用获取系统服务方法取得AlarmManager对象am



（3）___________________________________________________;

// 调用AlarmManager类 set()方法，其中：

// 系统计时方法设置为常量"RTC_WAKEUP"，表示按系统当前实际时间计算，

// 触发Alarm的时间日历对象的getTimeInMillis() 取得

// 指定Alarm触发时发出的意图为sender用以启动广播



（4）___________________________________________________;



}


};

答：


button.setOnClickListener(mOneShotListener);

//为“one_shot”按钮设置监听器并实现监听事件处理方法


private OnClickListener mOneShotListener = new OnClickListener() {


private OnClickListener mOneShotListener = new OnClickListener() {



public void onClick(View v) {




//创建启动“OneShotAlarm.class”的意图




Intent intent = new Intent(Main.this, OneShotAlarm.class);




/*  将意图封装为延时发送的广播意图




 *  PendingIntent类的getBroadcast（Context context, int requestCode, 




 * 
Intent intent, int flags）方法参数说明：




 *  context 
PendingIntent 执行广播时所处的程序上下文环境




 *  requestCode 
发送者的私有请求代码




 *  intent 
要封装的意图




 *  flags 
可以根据设计要求取系统常量：

*  

FLAG_ONE_SHOT, FLAG_NO_CREATE, 




 *  

FLAG_CANCEL_CURRENT, FLAG_UPDATE_CURRENT




*/




PendingIntent sender = PendingIntent.getBroadcast(Main.this,






0, intent, 0);




//调用 Calendar类的静态方法 getInstance() 获得日历对象calendar




Calendar calendar = Calendar.getInstance();




//日历对象时间设置为当前系统时间




calendar.setTimeInMillis(System.currentTimeMillis());




//增加5秒




calendar.add(Calendar.SECOND, 5);




//获取AlarmManager系统服务对象




AlarmManager am = (AlarmManager)getSystemService(ALARM_SERVICE);

//AlarmManager类 set()方法参数说明：

//第1个整型参数表示系统计时方法，常量"RTC_WAKEUP"表示按系统当前实际时间计算，

//第2个长整型参数表示触发Alarm的时间，getTimeInMillis()取得日历对象中指定时间

//第3个PendingIntent型参数指定Alarm触发时发出的意图，“sender”用以启动广播




am.set(AlarmManager.RTC_WAKEUP, calendar.getTimeInMillis(), sender);



}


};
7. 请简要说明下面程序片断的功能。


private OnClickListener mStopRepeatingListener = new OnClickListener() {



public void onClick(View v) {




Intent intent = new Intent(Main.this, RepeatingAlarm.class);




PendingIntent sender = PendingIntent.getBroadcast(Main.this,






0, intent, 0);




AlarmManager am = (AlarmManager)getSystemService(ALARM_SERVICE);




am.cancel(sender);



}


};
答：

实现一个点击监听接口对象，在监听方法中实现删除一个与广播意图匹配的Alarm。

8. 请逐行注释下面程序并简要说明其功能。



MediaPlayer mMediaPlayer = new MediaPlayer();



try{




mMediaPlayer.setDataSource("/raw/happy_birthday.mp3");




final AudioManager audioManager =






(AudioManager)context.getSystemService(Context.AUDIO_SERVICE);




if (audioManager.getStreamVolume(AudioManager.STREAM_ALARM) != 0) {





mMediaPlayer.setAudioStreamType(AudioManager.STREAM_ALARM);





mMediaPlayer.setLooping(false);





mMediaPlayer.prepare();





mMediaPlayer.start();




}



}catch(Exception e){

Log.e("OneShotAlarm", e.toString());



}
答：

(1)



MediaPlayer mMediaPlayer = new MediaPlayer();



try{




//设置播放声音的数据源




mMediaPlayer.setDataSource("/raw/happy_birthday.mp3");




//获取音频服务管理器




final AudioManager audioManager =






(AudioManager)context.getSystemService(Context.AUDIO_SERVICE);




//判断音量是否为零




if (audioManager.getStreamVolume(AudioManager.STREAM_ALARM) != 0) {





//设置音频流类型





mMediaPlayer.setAudioStreamType(AudioManager.STREAM_ALARM);





//禁止循环播放





mMediaPlayer.setLooping(false);





//播放前同步准备





mMediaPlayer.prepare();





//开始播放





mMediaPlayer.start();




}



}catch(Exception e){//捕捉异常对象e



//在Logcat中输出捕捉到的异常信息

Log.e("OneShotAlarm", e.toString());



}
(2)功能：

创建多媒体播放器对象，为其设置要播放内容的数据来源，获取系统音频服务，如果音量不为零，则为多媒体播放器设置音频流类型、禁止循环播放等完成播放准备后开始播放，如果多媒体播放器准备和播放过程中出现异常则在Logcat中输出异常信息。

9. 请你参照教材17.2节中程序说明建立并触发Alarm的基本步骤。

答：

10. 请完成教材17.4程序运行并提供截图（注意：对程序进行适当修改以便在截图中体现你的姓名和学号）。

答：

第18章 触摸处理

1. Android对于触摸事件有哪两种方式处理？程序中对同一触摸事件同时存在以上两种方式的代码时，优先采用哪种方法处理？

答：

（1）对于触摸事件处理两种方式：

View 的 onTouchEvent() 方法。

实现 OnTouchListener 接口的 onTouch() 方法。

（2）程序中对同一触摸事件同时存在以上两种方式的代码时，优先采用OnTouchListener 接口回调方法处理。而且，如果接口回调方法在触摸事件处理方法中返回 true，这说明触摸事件已经被处理，消息处理流程将被终结，View 组件的 onTouchEvent() 方法将不再有机会执行。

2. 什么是Android触摸处理中的运动事件（Motion events）?Android使用什么类对象来报告运行事件？

答：

（1）运动事件（Motion events）是以一个动作码（action code）和一组坐标值来描述运动的。动作码（ action code ）表示发生的状态变化，比手指落下或提起。坐标值则描述位置和其他运动属性。

（2）MotionEvent 对象用来报告诸如鼠标、手写笔、手指、跟踪球等指针运动事件。运动事件对象包含绝对或相对运动及其数据，具体内容要依设备而定。

3. 什么是运动事件的动作码（action code）？

答：

运动事件（Motion events）是以一个动作码（action code）和一组坐标值来描述运动的。动作码（ action code ）表示发生的状态变化，比手指落下或提起。坐标值则描述位置和其他运动属性。

例如，当用户第一次触摸屏幕时，系统发出一个触摸事件给相关的 View 组件，触摸事件携带有动作码 ACTION_DOWN ，还有一组触摸位置的 X 和 Y 轴坐标，以及关于压力、触摸区域大小和朝向的信息。

4. 什么是运动事件的指针（pointer）。？有何特点？

答：

（1）有些设备可以在同一时间报告多条运动轨迹，也就是支持多点触摸。多点触摸设备可以为每个手指发出运动轨迹。 能产生运动轨迹的单个手指或其他设备称为指针（pointer）。

运动事件中包含了所有指针当前活动信息，尽管其中有些指针最近一次报告以来并没有运动。

（2）只有当有指针落下（go down）、提起（go up）或者手势（gesture）被取消（canceld）时，指针数目才会改变。

每个指针在它第一次落下时都会被分配一个唯一的 ID 号，指针落下以动作码 ACTION_DOWN 或 ACTION_POINTER_DOWN 为标志。 一个指针的 ID 在指针提起或手势取消前一直有效，指针提起以 ACTION_UP 或 ACTION_POINTER_UP 动作码为标志，手势取消以动作码  ACTION_CANCEL为标志。

MotionEvent 类提供了许多方法用于查询指针位置和其他属性，比如： getX(int)，getY(int)，getAxisValue(int)，getPointerId(int)，getToolType(int)，诸如此类。 其中多数方法是接受指针索引号而不是指针 ID 为参数，在一个事件中指针索引号范围是 0 ~ getPointerCount() -1 。

指针在一个运动事件中出现的次序是不确定的，因此，同一个指针的索引号在两个事件中可能不同，但指针的 ID 在指针存活期内是保持不变的。使用 getPointerId(int) 方法可以得到一个指针的 ID，可以在后续运动事件中跟踪它。对连续的运动事件，使用 findPointerIndex(int) 方法通过参数给定的 ID 去获得不同事件中指针索引号。

4. 阅读下面程序片断，简要说明其功能。


//实现触摸监听方法


@Override


public boolean onTouch(View v, MotionEvent event) {



//取得从参数传递进来的View类对象v的Tag名称并转换成字符串，保存到myTag



String myTag = v.getTag().toString();



//在LogCat调试窗口中输出信息



Log.v(myTag, "-----------------------------");



Log.v(myTag, "Got view " + myTag + " in onTouch");



//在LogCat调试窗口中输出信息，参数中showEventInfo方法用来取得MotionEvent事件信息内容



Log.v(myTag, showEventInfo(v, event));



//从myTag保存的字符串中截取前4个字符作为子串，判断是否为“true”



if( "true".equals(myTag.substring(0, 4))) {




Log.v(myTag, "返回 true");




return true;



}



else {




Log.v(myTag, "返回 false");




return false;



}


}
答：

实现对视图对象触摸事件的监听处理：取得所监听视图组件的Tag名称，截取其前4个字符作为子串与“true”比较，在LogCat调试窗口中输出相应信息。

5. 逐行注释以下程序代码，并简要说明其功能？


protected static String showEventInfo(View view, MotionEvent event) {



StringBuilder result = new StringBuilder(300);



result.append("Action: ")




.append(event.getAction())




.append("\n"); 



result.append("Location: ") 




.append(event.getX())




.append(" x " 




.append(event.getY())




.append("\n"); 



if(event.getX() < 0 || event.getX() > view.getWidth() ||





event.getY() < 0 || event.getY() > view.getHeight()) {




result.append(">>> Touch has left the view <<<\n");



}



result.append("Edge flags: ") 




.append(event.getEdgeFlags())




.append("\n");



result.append("Pressure: ") 




.append(event.getPressure())




.append("   "); 



result.append("Size: ") 




.append(event.getSize())




.append("\n"); 



result.append("Down time: ") 




.append(event.getDownTime())




.append("ms\n");



result.append("Event time: ") 




.append(event.getEventTime())




.append("ms"); 



result.append("Elapsed: ")




.append(event.getEventTime()-event.getDownTime());



result.append(" ms\n"); 



return result.toString();


}
答：


//显示运行事件属性的方法，

//参数1是发生运动事件的视图组件，参数2是运动事件对象


protected static String showEventInfo(View view, MotionEvent event) {



//新建一个内存缓存区长度为300个字节的StringBuilder类对象result,



//StringBuilder类字符串对象建立在内存缓冲区中读写速度比String类字符串快



StringBuilder result = new StringBuilder(300);



//调用StringBuilder类对象result的append()方法添加字符串



result.append("Action: ")//在字符串吕添加提示信息




.append(event.getAction())//取得运动事件动作类型




.append("\n");//为字符串添加换行符



result.append("Location: ")//在字符串中添加提示信息




.append(event.getX())//取得运事动件对象中指针的x坐标




.append(" x ")//在字符串中添加提示信息




.append(event.getY())//取得运事动件对象中指针的y坐标




.append("\n");//为字符串添加换行符


//调用MotionEvent类 event对象的方法判断触摸点是否超出视图组件view的边界范围



if(event.getX() < 0 || event.getX() > view.getWidth() ||





event.getY() < 0 || event.getY() > view.getHeight()) {




//超出视图组件边界时，字符串result中添加提示信息




result.append(">>> Touch has left the view <<<\n");



}



//以下各语句分别调用MotionEvent类 event对象的各种方法，

//取得运行事件对象中各种信息，并添加至字符串对象中



result.append("Edge flags: ")//在字符串中添加提示信息




.append(event.getEdgeFlags())//取得用户触摸的视图边界线，添加到字符串中




.append("\n");//在字符串中添加换行符



result.append("Pressure: ")//在字符串中添加提示信息




.append(event.getPressure())//取得按压的压力值，并添加到字符串中




.append("   ");//在字符串中添加空格



result.append("Size: ")//在字符串中添加提示信息




.append(event.getSize())//取得屏幕上被按压力范围的大小，并添加到字符串中




.append("\n");//在字符串中添加换行符



result.append("Down time: ")//在字符串中添加提示信息




.append(event.getDownTime())//取得用户开始按下的时间，并添加到字符串中




.append("ms\n");//在字符串中添加毫秒单位及换行符



result.append("Event time: ")//在字符串中添加提示信息




.append(event.getEventTime())//取得本次运动事件产生时间，并添加到字符串




.append("ms");//在字符串中添加毫秒单位



result.append("Elapsed: ")//在字符串中添加提示信息




.append(event.getEventTime()-event.getDownTime());//计算事件时间间隔



result.append(" ms\n");//在字符串中添加毫秒单位及换行符



//将StringBuilder类字符串对象转换成String类的字符串对象，并将其作为返回值



return result.toString();


}
第19章 深入View

1. 从Android的视图组件体系结构来看，你认为View有何特点？

答：

（1）在 Android 用户界面中，所有的 UI 组件都继承于 View。

（2）每个 View 都占据一个矩形区域，它负责这个区域里的绘制和事件处理。

（3）View 是各种 Widget 的基类，widget 是用来建立交互式 UI 的组件，如按钮、文本框等。

（4）View有一个特殊子类：ViewGroup ，它既是 View 的子类，又是各种Layout 的基类，它作为一个可视化的容器，容纳其他各种  View 或 ViewGroup组件，定义组件布局参数。

（5）在一个窗口中的所有 View 布局关系从结构上来看类似于一棵树，从AndroidManifest.xml 文档结构中不难发现这种关系。开发人员既可以用代码来为这棵布局树添加 View 组件，也可以用一个或多个 XML 布局文件定义这棵 View 的布局树。

（6）View 的许多子类作为特定控件，具有显示文本、图像及其他内容的功能。

2. 创建完 View 布局树后，可以根据需要执行哪几类通用操作？

答：

（1）设置属性（Set properties）：

 比如为 TextView 设置文本，可以设置的有效属性（ properties ）或（methods ）会随不同的 View 子类而不同，需要注意只有那些在创建组件阶段就可以设置的属性才能设置在 XML 布局文件中，也就是说有些属性是在运行阶段才具有，那就不能在 XML 中设置，只有通过代码动态设置，所谓代码动态设置就是当程序运行到这些代码时属性才会设置。

（2）设置焦点（Set focus）：Android 框架（ framework ）会根据用户输入转移输入焦点，调用 requestFocus() 方法可以强制输入焦点转移到特定 View 组件。

（3）设置监听器（ Set up listeners）： View 组件允许用户设置各种监听器，以便在感兴趣的事件发生时可以得到通知。例如，所有的 View 组件都允许设置监听器去监听获得或失去焦点的事件，使用 setOnFocusChangeListener(android.view.View.OnFocusChangeListener) 方法可以注册这个监听器。各种 View 子类提供了更多专门用途的监听器，如 Button 提供了按钮被点击监听器。

（4）设置可视性（Set visibility）：通过使用 setVisibility(int) 方法可以显示或隐藏一个 View 组件。

3. Android的样式与主题有何作用？

答：

样式与主题用来统一设置各种屏幕和 UI 元素的外观及属性，如同网页设计中的CSS，为界面定义全局、公用的样式和主题，保持应用中各种界面外观风格的统一和谐。

4. 什么是样式？有何特点？

答：

（1）样式（Style）是为 View 或窗口指定外观和格式的属性的集合。

（2）样式可以指定的属性包括：height（高度）, padding（边距）, font color（字符颜色）, font size（字符大小）, background color（背景颜色）等。

样式定义在 XML 资源（ Resource ）文件中，独立于指定布局的 XML 布局（ Layout ）文件。

Android 的样式（Style）与 Web 网页设计中的层叠样式表（Cascading stylesheet）具有共同的理念（  philosophy ）—— 允许与设计（ design ）与内容（ content）分离。

5. 样式和主题有何区别与联系？

答：

（1）对于单个的 View， 将“style ”属性添加到用于布局的 XML 文档的 View 元素标签中实现样式设置。这个方式只能为单个 View 组件设置样式，即使将样式应到 ViewGroup，对 ViewGroup 辖域内子节点 View 也没有效果，也就是只有直接设置了样式的那些元素才有用。如果，你想要将样式应用于当前所有的 View 元素，那么就要采用下面第二条途径，即应用“主题”（Theme） 

（2）对于整个 Activity 或应用（Application），将“android:theme”属性添加 Android 的 manifest 文档的 <activity> 或 <application> 元素标签实现全局性的样式设置。这种通过 AndroidManifest 应用到整个 Activity 或应用的样式就称“主题”（Theme）。 Activity 或应用中的每个 View 都只能使用主题中它支持的属性。 比如，将前面例子中 CodeFont 样式应用到一个 Activity 时，这个 Activity 中所有支持样式中属性的View 元素就都适用这个样式，而任何不支持某种属性的 View 都会忽略这种属性，也就是说，如果一个 View 只支持样式中的部分属性，那么它就只使用用这些适用的属性。

6. 请阅读下面资源文件后回答问题。

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<resources>

<style name="CodeFont" parent="@android:style/TextAppearance.Medium">

        <item name="android:layout_width">fill_parent</item>

        <item name="android:layout_height">wrap_content</item>

        <item name="android:textColor">#00FF00</item>

        <item name="android:typeface">monospace</item>

    </style>

</resources>
（1）文档中描述的是什么资源类型？

（2）其中如下两个元素的含义是什么？

<item name="android:textColor">#00FF00</item>

<item name="android:typeface">monospace</item>
（3）如果要在界面布局文档中为如下的TextView引用本题中定义的样式资源，请写出引用样式XML语句：

<TextView

        android:id="@+id/textView1"

        android:text="TextView" 

</TextView

答：

（1）样式（style）资源文件

（2）样式的文本颜色为“#00FF00”（绿色）、样式的字体为“<item name="android:textColor">#00FF00</item>”

（3）注意：在 View 的 Style 属性中直接引用样式名称，不要引用资源 ID
<TextView

        android:id="@+id/textView1"

        android:text="TextView" 

        style="@style/CodeFont">

 </TextView>

8. 样式具有继承性，请修改下面样式资源定义文档，在<style> 元素中使用“parent”属性指定当前样式继承 Android 系统提供的“TextAppearance”样式：

<style name="GreenText" >

        <item name="android:textColor">#00FF00</item>

</style>

答：

<style name="GreenText" parent="@android:style/TextAppearance">

        <item name="android:textColor">#00FF00</item>

</style>
9. 在继承自定义样式时，可以使用点号 “.” 表示继承关系。下面XML中建立了一个继承自定义样式 CodeFont的新样式，新样式名称为“Red”，请在空白划线处填写所需代码：

<style ___________________________>

        <item name="android:textColor">#FF0000</item>

</style>

答：

<style name="CodeFont.Red">

        <item name="android:textColor">#FF0000</item>

</style>

10. 请在下面AndroidManifest.xml文档中为应用添加引用名为“CustomTheme”的主题。

   <application

        android:allowBackup="true"

        android:icon="@drawable/ic_launcher"

        android:label="@string/app_name"

        ___________________________________>

        <activity

            android:name="cn.edu.jssvc.jzb.Main"

            android:label="@string/app_name" >

            <intent-filter>

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

            </intent-filter>

        </activity>

</application>
答：

android:theme="@style/CustomTheme"
11. 某学生自定义了一个主题资源，请指出其中的错误并改正。

<theme name="CustomTheme" parent="android:Theme.Light">



    <item name="android:windowBackground">@color/custom_theme_color</item>



    <item name="android:colorBackground">@color/custom_theme_color</item>

</theme>

答：

主题（Theme）资源本质也是一种样式（Style）资源，因此，XML文档中定义Theme资源的XML元素名称是style，并不是theme，而在<application>或<activity>节点中引用主题资源时，才使用theme作为属性名。

<style name="CustomTheme" parent="android:Theme.Light">



    <item name="android:windowBackground">@color/custom_theme_color</item>



    <item name="android:colorBackground">@color/custom_theme_color</item>

</style>
12. Activity 可以在 Java 代码使用什么方法动态加载主题？使用这个方法应注意什么？

答：

Activity 可以在 Java 代码使用setTheme()方法加载主题，但这个方法必须在 Activity 的 onCreate() 方法中使用，并且必须在加载 Activity 界面的 setContentView() 方法调用前使用。
13. View 提供的回调方法由谁调用？

答：

这些方法由 Android 框架调用。
14. Android为何使用称为监听器的接口机制处理事件？

答：

Android系统事先无法知道开发者究竟要如何处理事件，也就无法为每个 View 对象定义好处理事件方法，因此，系统只能规定 View 类能处理什么类型的事件而让开发者去定义事件处理过程。

事件处理接口对象也称为监听器，通过覆盖接口的回调方法实现对事件的捕捉和处理，View 类的事件监听器是一个接口，该接口中的回调方法会在 View 的事件监听器被触发时由 Android 系统调用。

15. 为什么在自定义的回调方法结束处有时会调用超类中同名回调方法并返回其值？

答：

在事件监听过程，当有多个监听器都能处理某个事件时，事件将按 View 布局结构层次派发，从顶层开始向下传递。

在事件传递过程中，如果某个监听器的事件处理方法处理完该事件后返回 true，就表示该事件处理完毕，不再需继续传递给另外的监听器，其他监听器就无法接收到该事件了，当然也不会触发它们的监听方法了。因此，在事件处理方法中返回 true 要特别小心。

如果想要继续传递事件，通常可以在自定义的回调方法结束处调用超类中同名方法并返回其值，因为系统提供的超类中的同名回调方法通常会设计比较完善的默认功能，并继续传递事件。需要注意：并不是所有的事件处理方法都有返回值，如 onClick() 并没有返回值。

16. 什么是触摸模式？开发如何检查当前是否处于触摸模式？

答：

（1）如果设备具有触摸能力，用户使用触摸方式来交互，那么就没有必要给元素设置焦点，采用触控方式交互称为“触摸模式”。

（2）触摸模式由 Android 系统维护，用户可以调用 isInTouchMode() 来查询当前是否处于触摸模式下。

17. 对于触摸设备，一旦用户触摸了屏幕，设备就进入了触摸模式，此后，什么时候 View 才可以获得焦点？

答：

对于触摸设备，一旦用户触摸了屏幕，设备就进入了触摸模式，此后，只有通过调用 isFocusableInTouchMode() 返回 true 的 View 才可以获得焦点的。

18. 如何在界面布局声明中将将一个 View 设为可获取焦点？

答：

界面布局声明中，如果希望将一个 View 设为可获取焦点，那么为其加入属性 android:focusable=“true” 和 android:focusableInTouchMode=“true”。

第20章 线程与进程

1. 从进程角度来看，默认情况下，一个 Android 应用的所有组件有何关系？

答：

默认地，一个 Android 应用的所有组件都运行在同一进程中。

2. 开发人员如何才让组件运行在的指定进程中？

答：

开发人员可以采取如下方式让组件运行在指定进程中：

（1）在 AndroidManifest.xml 文件中，为应用级组件的<activity>、<service>、<receiver> 和 <provider> 节点设置 android:process 属性，指定组件所在进程名称。此属性可以指定同一应用的不同组件运行在不同的进程，也可以指定不同应用的组件运行在同一进程。

（2）<application> 节点也支持 android:process 属性，为应用中包含的所有组件设置默认的进程属性

2. Android 系统中不同进程有不同的优先级别，请问根据进程包含的组件状态可以分为哪几种线程？

答：

前台进程、可视进程、服务进程、后台进程、空进程
3. 请分别说明Activity、Service及BroadcastReceiver如何决定其进程优先级？

答：

（1）对于 Activity 来说，Activity 组件的不同生命周期，决定所在进程的优先级别；

（2）对于 Service 来说，根据其绑定或者交互的 Activity 的组件所在进程的优先级别，决定及所在进程的优先级别。

（3）对于 BroadcastReceive 来说，当其执行 onReceive() 方法时，它所在的进程处于前台进程，否则将处于空进程，或者被 Android 系统回收而销毁。

4. 什么是Android的主线程？它有何作用？为什么又被称为UI线程？

答：

（1）Android 在启动一个进程的同时，还将在进程中启动一个线程，组件将运行在此线程中。默认情况下，所有应用中的组件不但运行在同一进程中，而且也运行在此进程的同一线程中，这一线程也被称为主线程。

（2）主线程非常重要，它负责分发事件给相应的用户界面组件，包括绘制用户界面的事件，在主线程中应用与来自 Android UI 工具箱（Android UI toolkit ）的组件交互，这些组件来自 android.widget 和 android.view 包（packages）。因此，主线程又被称为UI线程。

例如，当用户触摸屏幕上一个按钮时，UI 线程会把触摸事件分发给组件，组件设置自己被按状态，向事件队列发送请求，UI 线程会将这个请求加入事件队列，最后通知组件重新绘制。

在 Android 应用中，只有 UI 线程能够维护和更新 View 组件的状态，因此，用户界面是一种单线程模型。

5. 你认为Android单线程模型主要缺点是什么？有何解决方案？

答：

（1）单线程模型中，如果所有操作都在主线程执行，可能导致运行性能非常差，比如访问网络或数据库之类的耗时操作将导致所有的 UI 事件不能分发，用户界面反应迟钝，由于 Android 对应用响应有着严格的时间要求，当应用程序响应时间超过5秒时，系统就会弹出应用程序无响应的警告信息对话框，造成程序崩溃，严重影响用户体验。

（2）解决方案：一定要保证主线程（ UI 线程）不被阻塞，对于耗时操作，需要把它放到一个单独的后台工作（worker）线程中执行。

6. 在Android应用开发中只能在 UI 线程中操作用户界面，为此，Android 提供了哪几种方式允许从其他线程访问 UI 线程？

答：

Activity.runOnUiThread(Runnable  action)：在 UI 线程中运行其参数指定的动作（action）。如果当前线程就是 UI 线程，那么动作（ action）就会立即执行，如果当前线程并不在 UI 线程中，那么动作（ action ）将被投递到 UI 线程的事件队列中。

View.post(Runnable action)：将 Runnable发送到消息队列，Runnable 线程将运行在 UI 主线程中。只有在 View 组件已经存在于UI界面，才能在 UI 线程外调用此方法。

View.postDelayed(Runnable action, long delayMillis)：将参数指定的 Runnable 对象 action 添加到消息队列中，在延迟参数 delayMillis 规定的时间后执行动作（action），Runnable 对象将运行在 UI 线程中。这个方法在使用时与View.post()类似，也是在 View 已经被添加到窗口时才能在 UI 线程外调用。

7. Android 系统实现了线程之间的消息通信机制。消息通信机制由哪几部分组成？

答：

（1）Message（消息）：线程间交流的信息，称为 Message。当负责处理数据的后台线程需要更新 UI，则发送 Message 给 UI 线程。消息可以看作是一个信息的封闭集合，内部包含进程之间需要交换的详细信息被统一封装到 android.os.Message 对象中。
（2）Message Queue（消息队列）：用来存放通过 Handler 发布的消息，按照先进先出队列原则执行消息。

（3）Handler：负责发送和处理与线程的消息队列关联的 Message 和 Runnable 对象，每个 Handler 实例都与一个线程及其消息队列关联，每当创建一个新的 Handler 对象，它就会被绑定到创建它的线程。此后， Handler 就可以发送 Message和 Runnable 对象给消息队列，并在它们从消息队列出来时执行它们。
（4）Looper：消息队列（Message Queue）的管理者，负责维护和管理消息队列，遍历队列中的消息。

8. 下面程序中onClick（）方法定义在UI主线程中，指出程序中的错误并改正。

public void onClick(View v){  // UI 线程中的方法 

    new Thread(new Runnabl(){  // 新建下载并显示图片线程
        public void run(){  // 实现 Runnable 接口的run()方法，即编写线程代码
            // 网络操作
            Bitmap b =   loadImageFromNetwork("http://example.com/image.png"); 

            mImage.setImageBitmap(b);  //访问 UI 界面
        }

    }).start();

}

答：

程序onClick()虽然是运行在UI线程中的点击事件监听方法，但在这个方法内部定义了一个新的线程，实现了这个线程的run()方法，并启动了线程，这就意味着run()方法中的代码是运行在另外一个线程中，并不在onClick()方法所在的UI主线程中，因此run()方法中的访问UI界面语句违反了Android不能从UI线程外访问UI界面的规定，程序错误。可以修改为如下代码：

public void onClick(View v){  // UI 线程中的方法 
    new Thread(new Runnabl(){  // 新建图片下载线程
        public void run(){  // 实现 Runnable 接口的run()方法，即编写线程代码
            final Bitmap b =   loadImageFromNetwork("http://example.com/image.png");     

                //将 Runnable发送到消息队列，Runnable 线程将运行在 UI 主线程中。
                mImage.post(new Runnable(){// 新建图片显示线程
                    public void run(){

                        setImageBitmap(b);

                    }

                })//注意：这里不需要start()方法启动线程，因为线程嵌入到主线程了
        }

}).start(); //启动图片下载线程

9. 参照教材20.3节中有关工作线程的程序，回答以下问题：

（1）创建并启动工作线程并启动对象的语句是什么？什么情况下执行？

（2）工作线程定义在哪里？工作线程中通常完成什么工作？

（3）负责处理消息的Handler对象何处创建？主要完成什么工作？
答：

（1）在主界面的按钮监听方法，当点按钮时执行：

new ProgressThread(handler, data).start();
（2）Activity中定义了一个名为“ProgressThread”的内部类，这个内部类继承了Thread类，其中的run()方法实现了工作线程。工作线程除了完成应用所要求的工作外，通常要借助Handler类对象的obtainMessage()方法创建一个Message消息对象，设置消息对象数据，然后再由Handler对象的sendMessage()方法将消息发送到消息队列中。

（3）通常在UI主界面线程中定义并创建Handler对象，创建Handler对象时可以通过其构造方法参数指定负责主线程消息循环的Looper，Handler对象中主要实现handleMessage()方法，这个方法主要用于获取工作线程发送到消息队列中的消息，并访问UI界面。

10. AsyncTask类主要作用是什么？

答：

AsyncTask 是 Asynchronous Task （异步任务）的缩写，在此，“异步任务”的定义是指一项计算任务运行在一个后台线程中，而它的运行结果却由一个 UI 线程发布。

AsyncTask 类让开发者可以更方便正确地使用 UI 线程，它允许后台运行的结果通过 UI 线程发布，开发者不需要自己直接处理线程及其 Handler 对象

11. AsyncTask 类有哪几个泛型（Generic Type）变量和操作方法？说明各自主要作用。

答：

（1）AsyncTask 类是个泛型（Generics）类，它有3个类型变量：parameters、progress 及 result，在使用时需代入实际数据类型；
（2）在工作线程中自动执行 doInBackground() 方法；
（3）在 UI 线程中调用 onPreExecute()、 onPostExecute() 及 onProgressUpdate() 方法。    

（4）doInBackground() 的返回值传递给 onPostExecute() 方法，因此doBackground() 的返回值类型应与 onPostExecute() 方法参数的类型一致，都是泛型变量 result 。
（5）任何时候都可以在doInBackground()  方法中调用 publishProgress() 方法去执行 UI 线程中 onProgressUpdate() 方法；
（6）任何时候、任何线程都可以撤销这个任务（Task）。

12. 参照教材20.4节中有关AsyncTask程序，回答以下问题：

（1）创建并启动AsyncTask对象的语句是什么？什么情况下执行？

（2）创建自定义对话框的onCreateDialog()方法将在什么时候执行？

（3）AsyncTask对象的doInBackground()方法将在什么时候执行？

（4）AsyncTask对象的onPostExecute()方法将在什么时候执行？

（5）AsyncTask对象的onCancelled()方法将在什么时候执行？

答：

（1）创建并启动AsyncTask对象的语句：

new ProgressTask().execute(data);
语句定义在Activity类的onCreate()方法中按钮点击监听方法onClick()方法中，当点击按钮后将执行；

（2）AsyncTask对象创建时将回调其onPreExecute()方法，该方法中的showDialog(PROGRESS_DIALOG)语句将执行，接着系统将回调onCreateDialog（），创建自定义的对话框对象并显示在屏幕上。

（3）AsyncTask对象回调onPreExecute()方法后立即执行doInBackground()方法，这个方法通常作为执行后台任务的主体方法。

（4）在doInBackground 执行完成后，onPostExecute 方法将被调用，该方法通常用来执行将后台任务计算结果传递到UI 线程的语句。

（5）cancel(boolean) 方法将在doInBackground(Object[]) 方法完成后执行， onCancelled() 将运行在 UI 线程中。

13. 下面是Android消息（Message）处理机制中工作线程片断，请根据注释提示完成空白划线处所需代码。

@Override

public void run() {


for (int i = 0; i < 10; i++) {



data.add("项目"+Integer.toString(i));



try {




Thread.sleep(100);



} catch (InterruptedException e) {




//调handler对象的obtainMessage(）方法创建一个新消息对象msg



（1）___________________________________________________;




//创建一个Bundle对象，用于存放出错信息




Bundle b = new Bundle();




b.putInt("state", STATE_ERROR);




//将信息包b放入消息对象msg中



（2）___________________________________________________;




//由handler对象将消息msg发送到消息队列中



（3）___________________________________________________;



}


}
}
答：



//工作线程代码



@Override



public void run() {




for (int i = 0; i < 10; i++) {





//将循环计次作为项目序号添加数组列表中





data.add("项目"+Integer.toString(i));





try {






//让当前线程休眠0.1秒






Thread.sleep(100);





} catch (InterruptedException e) {//线程休眠异常中断时






//调用Handler对象的obtainMessage(）方法创建一个新消息对象msg






Message msg = handler.obtainMessage();






//创建一个Bundle对象，用于存放出错信息






Bundle b = new Bundle();






//将整型常量STATE_ERROR以键名“state”放入b对象中






b.putInt("state", STATE_ERROR);






//将信息包b放入消息对象msg中






msg.setData(b);






//由Handler对象将消息发送到消息队列中






handler.sendMessage(msg);





}




}


}
第21章 Preferences

1. 什么是Preferences？

答：

Preferences 是 Android 的持久保存数据的机制之一，以 key-value 形式保存一组数据，由于这种最常见的用途是存储用户偏好（Preferences）选项设置，因此这种持久化数据保存机制被命名为Preference。

2. Preference 以 key-value 对的形式存储信息，请问key和value的各是什么数据类型？

答：

key 是独一无二的 String 类型名称，value 取值可以是 boolean、float、int、long 和 String 这些基本数据类型的数据。

3.. Preference 的集合称为Preferences，根据其作用范围，可以分为哪两种级别？

答：

Preference 的集合称为 Preferences，根据其作用范围，可以分为：

（1）Application 级别的 Preferences，它包含的信息可以在 Android 应用的 Activity 间共享信息，但不可以与应用之处的其他组件共享。每一个 Preferences 有着独一无二的名称， 

（2）Activity 级别的 Preferences，每个 Activity 只能有一个此类型的 Preferences，它包含的信息只能由此 Activity 访问。

4. Android提供了哪三种获取系统中保存的持久化数据的方式？

答：

(1)public SharedPreferences getPreferences (int mode)方法
通过Activity对象获取，获取的是本Activity私有的Preferences，一个Activity只能有一个Preferences。

(2) public SharedPreferences getSharedPreferences (String name, int mode)方法
通过Activity对象获取，但是属于整个应用程序，可以有多个，以第一个参数name为文件名保存在系统中。

(3) public static SharedPreferences getDefaultSharedPreferences (Context context)方法
PreferenceManager的静态函数，保存PreferenceActivity中的设置，属于整个应用程序，但是只有一个，Android会根据包名和PreferenceActivity的布局文件来起一个名字保存。

5. 请简述下面程序片断功能。

SharedPreferences mPerferences = PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(this);

int counter = mPerferences.getInt("counter", 0);

mPerferences
.registerOnSharedPreferenceChangeListener(
new OnSharedPreferenceChangeListener() {



@Override



public void onSharedPreferenceChanged(

SharedPreferences sharedPreferences, String key) {





if (key.equals("counter")) {






int i = sharedPreferences.getInt("counter", 0);






Log.i("SharePreferenceMonitor",
"application has been start" + i + "times");





}



}

});
答：为当前应用环境获取SharedPreferences对象实例，取得其中key为“counter”的Preference的值，并为该SharedPreferences对象实例注册监听器，当Preference发生改变时，重新取得“counter”的Preference的值，并在LogCat窗口中输出信息。

6. 请阅读下面XML文档后回答问题：

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<PreferenceScreen xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >

    <PreferenceCategory

        android:key="person"

        android:title="个人信息" >

        <EditTextPreference

            android:key="name"

            android:title="姓名" />

        <ListPreference

            android:dialogTitle="请选择所在院系"

            android:entries="@array/department"

            android:entryValues="@array/department_value"

            android:key="department"

            android:title="所在院系" />

    </PreferenceCategory>

    <PreferenceCategory

        android:key="hobby"

        android:summary="选择你喜爱的运动"

        android:title="个人爱好" >

        <CheckBoxPreference android:key="sport1" android:title="篮球"/>

        <CheckBoxPreference android:key="sport2" android:title="足球"/>

    </PreferenceCategory>

</PreferenceScreen>
（1）你认为这个XML的用途是什么？

（2）你认为在Java代码中什么类中采用什么方法可以加载这个资源文档？

（3）请说明资源文档中包含的preference组件类型和功能。

答：

（1）这是一个用于Preference布局和设置的Preferences资源文档。

（2）通常可以在自定义的PreferenceActivity类的onCreate()方法中使用如下方法加载这个资源：

addPreferencesFromResource(R.xml.preference);
其中，参数“R.xml.preference”表示引用保存在资源文件夹 /res/xml 中的名为“preference.xml”的资源文件，假设上述资源文档名为“preference.xml”。

（3）

PreferenceScreen：Preferences的根节点，相当于Preferences各种组件的容器

PreferenceCategory ：用于Preferences分组，相当同一组中的Preferences的容器

EditTextPreference：编辑型Preference，会弹出文本输入对话框供用户输入preference的值

ListPreference：列表型Preference，会弹出列表框供用户选择Preference的值

CheckBoxPreference：复选型Preference，会根据复选框中用户选中或不选确定Preference的逻辑值。

7. 参照教材21.5中程序，运行程序并加载第6题中的Preference资源文档，从运行结果截图中说明：

（1）ListPreference中有关属性的含义。

        <ListPreference

            android:dialogTitle="请选择所在院系"

            android:entries="@array/department"

            android:entryValues="@array/department_value"

            android:key="department"

            android:title="所在院系" />

（2）下面代码中有关属性的含义。

    <PreferenceCategory

        android:key="hobby"

        android:summary="选择你喜爱的运动"

        android:title="个人爱好" >

        <CheckBoxPreference android:key="sport1" android:title="篮球"/>

        <CheckBoxPreference android:key="sport2" android:title="足球"/>

    </PreferenceCategory>

答：

（1）ListPreference中的android:title 属性值“所在院系”对应于图21-1 PrefernceActivity中的“所在院系”，android:key="department" 表示该Prefernce的key值；点击界面中该选项，出现如图21-2 ListPreference 对话框，图中“请选择所在院系”对应android:dialogTitle 属性值，“电子工程系”、“计算机系”及“外语系”等列表项显示文本对应android:entries属性值所用数组中的字符串，与此对应的选中值则依次保存在android:entryValues 属性值所引用的数组中。
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图21-1 PrefernceActivity




图21-2 ListPreference 对话框

（2）

PreferenceCategory界面中“个人爱好”对应PreferenceCategory的 android:title 属性值，“篮球”、“足球则分别对应于两个CheckBoxPreference 的 android:title 属性。android:summary属性值通常显示比标题更详细的说明
8. 请根据程序中注释提示填写所需代码。

public void onCreate(Bundle savedInstanceState){



super.onCreate(savedInstanceState);



//从preference.xml文档中加载Preferences资源



（1）_________________________________________


}


//监听Preference视图对象被点击的方法


public boolean (2)_____________________________ (PreferenceScreen preferenceScreen,




Preference preference) {



Log.i("PreferenceActivity",preference.getKey()+"has been changed");



if(preference.getKey().equals("sport1")){




if(((CheckBoxPreference)preference).isChecked() ){





Log.i("PreferenceActivity",preference.getKey()+"has been checck");




}




else





Log.i("PreferenceActivity",preference.getKey()+"has been uncheck");



}



return true;


}
答：

（1）PreferencesFromResource(R.xml.preference);
（2）onPreferenceTreeClick 
9. Preferences保存在哪里？能否在开发环境所在的文件系统中直接查看？请说明理由。

答：

Preferences保存在Android 操作系统内部的文件系统中，这就意味着这些文件保存在AVD 虚拟机或设备中，发环境所在的文件系统（如 Windows 文件系统）中是无法直接看到保存 Preferences 的文件。

10. 请简述在Android开发环境中如何获取Preferences。

答：

（1）Android 开发平台提供的 DDMS 可以观察 AVD 虚拟机或在线的真实设备中的 Android 文件系统，并且还提供了将虚拟机或设备中文件提取到开发环境所在操作系统的功能。

（2）首先启动AVD或连接真实设备。

（3）在Eclipse中选中的“Window”→“Open Perspective”→“DDMS”菜单项，打开DDMS视图。

（4）确认在DDMS视图的“Devices”选项卡面板中相应设备已处于在线（online）状态。

（5）在右侧面板中选择“File Exploer”选项卡。

（6）参照路径“data/data/包名/shared_prefs”展开文件夹，找到保存应用及Activity Preferencs 的 XML 文件，注意：这里路径中“包名”应根据具体情况替换为实际开发项目所在的包名称。

（7）选中需要的 XML 文件，在 “File Explorer”选项卡的工具栏找到提取文件按钮，单击该按钮，可以从设备中提取文件，保存到Windows文件系统中。

（8）在Windows系统可以借助各种文本编辑工具打开并查看XML文档。

11. 现有如下的PreferenceActivity布局文档片断，请问其中内嵌的PreferenceScreen节点有什么作用？

<PreferenceScreen  xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

    <!-- opens a subscreen of settings -->

    <PreferenceScreen

        android:key="button_voicemail_category_key"

        android:title="@string/voicemail"

        android:persistent="false">

        <ListPreference

            android:key="button_voicemail_provider_key"

            android:title="@string/voicemail_provider" ... />

        <!-- opens another nested subscreen -->

        <PreferenceScreen

            android:key="button_voicemail_setting_key"

            android:title="@string/voicemail_settings"

            android:persistent="false">

            ...

        </PreferenceScreen>

        <RingtonePreference

            android:key="button_voicemail_ringtone_key"

            android:title="@string/voicemail_ringtone_title"

            android:ringtoneType="notification" ... />

        ...

    </PreferenceScreen>

    ...

</PreferenceScreen>

答：

（1）如果要将一组设置安排在一个子屏幕中，那么就可以把这组 Preference 节点放到 PreferenceScreen 节点的辖域内。
（2）当界面中代表 <PreferenceScreen> 的项被选中时，就会单独打开一个屏幕，显示其内嵌的设置项。
12. 请说明下面Preference节点中包含intent节点的作用。

<Preference android:title="@string/prefs_web_page" >

    <intent android:action="android.intent.action.VIEW"

            android:data="http://www.example.com" />

</Preference>
答：

在用户选定一个 Preference 项目时发出一个意图，去打开一个 Activity，这里可以打开 Web 浏览器显示指定的网页。

13. 自定义 Preference 组件主要有哪两个途径？

答：

（1）直接继承 Preference 类，扩充其定制功能。这种方式需要实现 onClick()，定义用户选中设置项时组件动作。

（2）继承 DialogPreference 类，显示一个对话框。这种方式可以简化组件动作的编程，多数定制设置组件采用这种方式。在继承 DialogPreference 扩充其功能时，必须在子类的构造方法中调用 setDialogLayoutResourcs() 方法为对话框指定布局。

14. 在继承 Preference 类自定义 Preference 组件时，通常需要完成哪些工作？

答：

（1）建立选中设置时出现的用户界面；

（2）保存设置值；

（3）Preference 显示时用当前值或默认值初始化 Preference 。

（4）当系统需要时提供默认设置值。

（5）如果 Preference 提供了它自己的用户界面 (比如对话框 ), 那么就需要有保存或恢复状态信息的能力，以便能处理生命周期改变状况（比如屏幕横向或竖向的变化）。

第22章 文件操作

1. Android 设备通常有哪两类文件存储器？

答：

（1）内置存储器（Internal Storage）和外置存储器（External Storage）。

（2）大部分 Android 设备会提供内置非易失性存储器：内置存储器。另外，还可以附加一个可拆卸存储介质：外置存储器，比如： micro SD 卡。

（3）某些 Android 设备会将永久存储器分成“内部”（Internal）和“外部”（External）两个分区（Partition），所以即使没有可拆卸存储介质，也会有两个存储空间，但无论外部存储器是否可拆卸，文件 API 的行为对两者都是一样的。

2. 许多Android设备商所称的内置存储器是否就是计算机系统的内存？

答：

计算机系统的内存是易失性存储器，通常采用RAM，它与CPU共同构成运行程序的主机系统。而 Android 设备所称的内置存储部或外置存储器都是用来保存文件的永久性存储器，从计算机系统结构角度来看，本质上都属于计算机系统的外部存储器。

3. Android应用中如何设置外置存储器访问权限？

答：

为了将数据写到外置存储器，必须在 AndroidManifest.xml 文件中请求获得  WRITE_EXTERNAL_STORAGE 权限：

<manifest ...>

    <uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE" />

    ...

</manifest>

当前，所有应用都有读取外置存储器的能力，并不需要专门权限，Android SDK 文档中已经明确指出在今后的版本中将会要求有 READ_EXTERNAL_STORAGE 权限。因此，为了确保应用的兼容性，现在就应该在应用中使用这个权限。

<manifest ...>

    <uses-permission android:name="android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE" />

    ...

</manifest>
如果应用已经设置了WRITE_EXTERNAL_STORAGE 权限，那么也就隐含了读取的权限，不必再专门设置读权限。
不需要为在内置存储器上保存文件设置权限，因为应用总是有读写自己所在目录的权限。
4. 如何在AndroidManifest.xml中设置将程序安装到外置存储器？

答：

默认情况下，应用会被安装到内置存储器中，但可以在 Manifest 中设定 android:installLocation 属性让应用安装到外置存储器上。当 APK文件很大，或者外置存储器空间远大于内置存储器时，用户是很乐意见到应用提供这种选择的。

5. 外置存储器中文件可以分在哪两类？

答：

外置存储器可以被用户和其他应用访问，开发人员可以将两类文件保存在这里：

（1）公共文件（Public files）

    公共文件是那些能被用户和其他应用随意访问的文件。当用户卸载应用后，这些文件仍然可以保留，比如，一些由应用拍摄的照片、下载的文件等。

（2）私有文件（Private files）

    私有文件是那些完全属于某个应用，在用户卸载这个应用时应当被删除的文件。尽管从技术上来说，这些在外置存储器上的文件能够被用户和其他应用访问，但实际上这些文件除了应用本身需要外，对用户和其他应用并没有什么价值。当用户卸载应用后，系统会删除这些私有文件，比如，应用下载载的附属资源、临时文件等。

6. 默认情况下，保存在内置存储器中的文件是私有文件还是公共文件？有何特点？

答：

默认情况下，保存在内置存储器中的文件是应用私有文件，其他应用不能访问它们，用户在卸载应用时，这些私有文件也会被删除。

7. 简述向内置存储器写入私有文件的一般编程步骤。

答：

（1）以文件名和操作模式为参数调用 openFileOutput() 方法，得到其返回的 FileOutputStream 对象。
（2）调用 FileOutputStream 对象的 write() 方法向文件写入数据。
（3）调用 FileOutputStream 对象的 close() 关闭该对象。

8. 常用的文件操作模式有哪几种？

答：

MODE_PRIVATE 是文件操作模式常量，表示创建文件（当存在同名文件时替换该文件）并使该文件成为应用的私有文件。 其他操作模式还有：


MODE_APPEND


MODE_WORLD_READABLE


MODE_WORLD_WRITEABLE

9 请根据程序中注释提示填写所需代码。

OutputStream fileOS = null;

String nameStr = “myFile.txt”;

String contentStr = “hello!”;

try {


//打开nameStr变量指定文件输出流对象, 文件输出模式为”MODE_APPEND“


（1）___________________________________________________;

//将contentStr转换成字节数组数据写入文件输出对象中


（2）___________________________________________________;

//关闭文件输出对象


（3）___________________________________________________;

} catch (Exception e) {


e.printStackTrace();

}
答：

OutputStream fileOS = null;

String nameStr = “myFile.txt”;

String contentStr = “hello!”;

try {


//打开nameStr变量指定文件输出流对象, 文件输出模式为”MODE_APPEND“


fileOS  = openFileOutput(nameStr, Context.MODE_APPEND); 

//将contentStr转换成字节数组数据写入文件输出对象中


fileOS.write(contentStr.getBytes());

//关闭文件输出对象


fileOS.close();

} catch (Exception e) {


e.printStackTrace();

}
10. 简述内置存储器读取文件一般编程步骤。

答：

（1）以文件名为参数调用 openFileInput() 方法，从其返回得到 FileInputStream。

（2）用 FileInputStream 的 read() 方法从文件中读取若干字节。

（3）用 FileInputStream 的 close() 关闭该对象。

11. 请根据程序中注释提示填写所需代码。

InputStream  fileIS  =  openFileInput(nameStr+".txt");//参数指定要打开的文件名

//创建一个字节数组输出流对象，用以保存从文件中读取的内容

（1）_______________________________________________________

byte[] buffer = new byte[1024];

int len = -1;

while((len = fileIS.read(buffer)) != -1){

//调用字节数组输出流对象的write()方法将字节数组buffer内容

//全部写入到字节数组输出流对象

（2）_______________________________________________________

}

//调用字节数组输出流对象的toString()方法将字节数组转换成“utf-8”编码格式的字符串，

（3）_______________________________________________________

oStream.close();

fileIS.close();

答：

（1）ByteArrayOutputStream oStream = new ByteArrayOutputStream();
（2）oStream.write(buffer, 0, len);
（3）contentSt = oStream.toString("utf-8");

12. 请根据程序中注释提示填写所需代码。

if(Environment.getExternalStorageState().equals(Environment.MEDIA_MOUNTED)){ 


//获取SD卡的存储目录，保存到File类对象sdCardDir中


（1）_____________________________________________


//用SD卡文件目录对象和文件名变量nameStr作为参数，新建文件对象saveFile


（2）_____________________________________________


//以文件对象saveFile为参数，新建文件输入流对象inStream

（3）_____________________________________________


ByteArrayOutputStream oStream = new ByteArrayOutputStream();


byte[] buffer = new byte[1024];


int len = -1;


while((len = inStream.read(buffer)) != -1){



oStream.write(buffer, 0, len);
答：

（1）File sdCardDir = Environment.getExternalStorageDirectory();

（2）File saveFile = new File(sdCardDir, nameStr); 

（3）FileInputStream inStream = new FileInputStream(saveFile);
13. 在Android应用开发文件操作中，可以用 openRawResource() 方法打开编译时保存在 res/raw/ 目录中的静态文件，这个方法将返回一个 InputStream 对象，该对象有何特点？

答：

该对象可以读文件，但不能写文件。

14. 为了监听文件或目录变动，可以借助什么类的什么方法监听文件或目录变化？

答：

可以通过实现一个 FileObserver 子类的onEvent()负责监听。

第23章 数据库
1. 为了保存永久性的应用数据，Android 主要提供了哪几种数据存储方式？

答：

（1）Shared Preferences

   以 key-value 对方式保存私有的基本类型数据。
（2）Internal Storage

    在设备存储空间中保存私有数据。
（3）External Storage

    在共享外置存储器上保存公共数据。shared external storage.

（4）SQLite Databases

    在私有的数据库中存储结构化数据。
（5）Network Connection

    将数据保存在网络服务器上。
（6）Android 还提供将私有数据开放给其他应用的途径：Content Provider。

2. 在 Android Runtime 中已经集成了什么数据库？Android 对该数据库提供的支持主要体现在哪个包中？

答：

在 Android 中，SQLite 已经被集成于 Android Runtime 中，每个 Android 应用程序都可以方便地使用 SQLite 数据库。

Android 对 SQLite 数据库提供了的全面支持，主要体现在android.database.sqlite 包中。

3. 简述SQLiteOpenHelper类功能及在数据库编程中如何使用。

答：

（1）SQLiteOpenHelper 可以获取对数据库的引用。

（2）在数据库编程中如何使用：

创建 SQLite 数据库常见方式是建立 SQLiteOpenHelper 的子类，并重写其 onCreate() 方法，在方法中执行建立数据表的 SQLite 命令；

用自定义 SQLiteOpenHelper 子类的构造方法获得实例对象后，为了准备读或写数据库，可以分别调用其 getReadableDatabase() 或 getWritableDatabase() 获取用于读或写的数据库对象。两个方法都会返回一个代表数据库的对象 SQLiteDatabase，这个对象提供对 SQLite 数据库操作的方法。

4. 简述SQLiteDatabase类功能及常用方法。

答：

SQLiteDatabase类代表一个数据库对象，它有创建、删除、添加、更新、查询及事务处理等常用的数据库操作方法。

SQLiteDatabase 对象提供了直接执行 SQL 语句的方法：execSQL()，可以将 SQL 语句作为该方法的字符串参数，调用该方法可以直接执行各种 SQL 语句，完成对数据库的各种操作。

尽管 SQL 语句功能强大，但定义复杂的 SQL 语句对开发人员要求较高，而且容易写错，为此， SQLiteDatabase  对各种常用的数据库操作，分别提供专门方法，取代直接调用 execSQL() 方法执行 SQL 语句。常用的方法有：openDatabase()、create()、insert()、query()、replace()、delete()、deleteDatabase() 等，这些方法依据参数类型和个数不同，提供了不同的重载方法。

5. 简述SQLiteCursor功能和常用方法。

答：

SQLiteCursor代表查询结果的记录集。SQLiteDatabase 的各种 query() 查询方法都会返回一个 Cursor 对象， Cursor 代表查询到的记录行集合， 它提供了浏览数据库查询结果机制，可以从查询结果中读取行或列数据。

常用方法有： move()、moveToFirst()、moveToLast()、moveToNext()、moveToPrevious()、getColumnCount()、getColumnIndex()、getColumnName()、getCount()、getDouble()等。

6. 简述在实际编程通常如何获得SQLiteStatement对象？它有何作用？

答：

SQLiteDatabase对象的compileStatement(String sql) 方法可以将SQL语句编译成可重用的预编译语句对象： SQLiteStatement ，这样，对于相同的 SQL 语句可以不必重新执行exeSQL()，会有更高的运行效率。

7. 根据下面程序中注释提示填写所需代码。

//初始化私有的SQLiteDatabase类对象mSQLiteDatabase为null

（1）___________________________________________________;

private static final String DATABASE_NAME = "Test.db";

private static final String CREATE_TABLE = "CREATE TABLE IF NOT EXISTS "  


+ TABLE_NAME + " (" + COLUMN_ID + " INTEGER PRIMARY KEY,"  


+ COLUMN_NAME + " TEXT," + COLUMN_AGE + " INTEGER)";  

try {

//按Activity.MODE_PRIVATE模式打开或创建DATABASE_NAME指定的数据库，

//并保存到SQLiteDatabase类对象mSQLiteDatabase中


（2）___________________________________________________;

//调用mSQLiteDatabase对象的exeSQL()方法执行CREATE_TABLE 指定的SQL语句


（3）___________________________________________________;

} catch (Exception ex) { 


ShowDialog("数据库操作异常:" + ex.getMessage());   

}
答：

（1）private SQLiteDatabase mSQLiteDatabase = null;
（2）mSQLiteDatabase = openOrCreateDatabase(DATABASE_NAME, Activity.MODE_PRIVATE, null);

（3）mSQLiteDatabase.execSQL(CREATE_TABLE);

一、游戏开发基础

1.快速进入android游戏开发

自学、demo、问题、百度&Google

2.游戏简单概括

    View   Canvas   Paint   刷新

3.游戏开发常用三种视图

     View ——>SurfaceView   2D——>  GLSurfaceView    3D

4.View游戏框架

    a.绘图函数onDraw

绘制图形、图片等函数都在画布类中。

    b.设置全屏主要操作：隐去状态栏部分、隐去标题栏部分。

    c。按键监听  onKeyDown、onKeyUp

         触屏监听    onTouchEvent

         setFocusable（true）焦点生效

 
 重新绘制画布  invalidate（）  和  postInvalidate（）

         触屏监听动作：按下、抬起、移动、屏幕压力、多点触屏等。

   setFocusableInTouchMode（true）

5.SurfaceView游戏框架

    a。implements    SurfaceHolder.Callback  控制SurfaceView的大小、格式等

    b。通过SurfaceViewHolder的lockCanvas（）函数获取Canvas对象，加锁

    c。unlockCanvasAndPost函数用于解锁画布和提交

    d。刷新画布

   第一种   每次绘图之前，绘制一个等同于屏幕大小的图形覆盖画布上。

    canvas.drawRect(0,0,this.getWidth(),this.getHeigt(),paint);

    第二种   每次绘图之前，在画布上填充一种颜色

    canvas.drawColor(Color.BLACK);

    第三种    每次绘图之前，指定RGB来填充画布

    canvas.drawRGB(0,0,0);

     第四种   每次绘图之前，绘制一张等同于屏幕大小的图片覆盖在画布上。

                 6.SurfaceView视图添加线程

                     固定时间刷新画布比如倒计时、动态花草、流水、怪物、钱币等。

 设计一个线程不停去重绘画布，实时更新游戏元素状态。

public class MySurfaceView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback,Runnable{


private SurfaceHolder sfh;


private Paint paint;


private int textX =10,textY = 10;


private Thread thread;


private boolean flag;


private Canvas canvas;


private int screenW,screenH;


public MySurfaceView(Context context) {



super(context);



sfh = this.getHolder();



sfh.addCallback(this);



paint = new Paint();



paint.setColor(Color.WHITE);



setFocusable(true);


}


@Override


public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {



// TODO 视图创建，响应此函数



screenW = this.getWidth();



screenH = this.getHeight();



flag = true;



thread = new Thread(this);



thread.start();


}


/**


 * 游戏绘图


 */


public void myDraw(){



try {




canvas = sfh.lockCanvas();




if (canvas!= null) {





//利用绘制矩形的方式刷屏

//



canvas.drawRect(0,0,this.getWidth(),this.getHeight(), paint);





//利用RGB的方式刷屏





canvas.drawRGB(0, 0, 0);





canvas.drawText("Game", textX, textY, paint);




}



} catch (Exception e) {




// TODO: handle exception



}finally {




if (canvas!= null) {





sfh.unlockCanvasAndPost(canvas);




}



}


}


/**


 * 游戏逻辑


 */


private void logic(){


}


@Override


public boolean onTouchEvent(android.view.MotionEvent event) {



textX = (int) event.getX();



textY = (int) event.getY();



return true;


}


@Override


public boolean onKeyDown(int keyCode, android.view.KeyEvent event) {



return super.onKeyDown(keyCode, event);


}


@Override


public void surfaceChanged(SurfaceHolder holder, int format, int width, int height) {


}


@Override


public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) {



flag = false;


}


@Override


public void run() {



while(flag){




long start = System.currentTimeMillis();




myDraw();




logic();




long end = System.currentTimeMillis();




try {





if (end - start <50) {






Thread.sleep(50-(end-start));





}




} catch (Exception e) {





e.printStackTrace();




}



}


}

}

 1）.线程标识位       便于消亡线程，防止重复创建线程

 2）.获取视图的宽和高  this.getWidth和this.getHeight

 3）.绘图函数try一下

        4）.提交画布必须放在finally中

         5）.刷帧时间尽可能保持一致

     6.View与SurfaceView的区别

   a。SurfaceView不会出现因主UI线程阻塞影响按键触屏等问题。

   b。SurfaceView视图有双缓冲机制

   c。棋牌类游戏适合View，动态类游戏适合SurfaceView

      7.Bitmap位图的渲染与操作

    BitmapFactory.decodeResource()通过资源文件生成一张位图

    canvas.save()保存当前画布状态

    canvas.restore()回复上次保存的画布状态

8.游戏开发中常用png图片，支持透明度。

9.剪切区域    由画布进行设置

  第一种  矩形可视区域canvas.clipRect（）

 path.addCircle(30,30.30,Direction.CCW);canvas.clipRect(path);利用path设置可视区域

   设置剪切区域前需要保存画布的状态。

  第二种  利用Regin对画布设置可视区域

       10. 动画

      角色的移动，爆炸的效果，过场的特效等。

Animation的每种动画都是对画布操作

Animation.AnimationListener

第一种  系统动画特效

AlphaAnimation、ScaleAnimation、TranslateAnimation、RotateAnimation

第二种   自定义动画

a 在游戏逻辑处理中调整x和y轴坐标  

b 利用帧动画

c  剪切图动画   最常用

    动态物体的动作帧全部放在一张图片中，通过设置可视区域完成。

                11.游戏适屏

                      利用视图和屏幕宽高获取x和y坐标

  当想要用按下人物一直动的效果时，View的onKeyDown和onKeyUp一起用

  设置private boolean isUP，isDown，isLeft，isRight

  分别在onKeyDown函数中设置isUP，isDown，isLeft，isRight为true

  和在onKeyUp函数中设置isUP，isDown，isLeft，isRight为false

    12。碰撞检测

         a、矩形碰撞，利用两个矩形之间的位置进行判断，如果一个矩形的像素在另外一个矩形之中，或者之上，就可以认为这两个矩形发生了碰撞。

         b。圆形碰撞，利用两圆的圆心距进行判定，当两圆的圆心距小于两圆半径之和时，判定发生了碰撞。

          c。像素碰撞，以上两种方式碰撞不精确。但不推荐使用。

首先遍历算出一张位图所有的像素点坐标，然后与另外一张位图上的所有点坐标进行对比，一旦有一个像素点坐标相同，

   d。多矩形碰撞  多个矩形碰撞区域

   e。Region碰撞

        判断一个点是否在矩形区域内。使用Region类中的contains函数

    13.游戏音乐与音效

           播放游戏背景音乐MediaPlayer   游戏音效类 SoundPool

                        a。MediaPlayer

                            prepare（）、start（）、pause（）、stop（）

        setLooping（）、seekTo（）、getDuration（）、getCurrentPosition（）

   b。AudioManager音乐管理类，音量大小等

    setStreamVolume（）、getStreamVolume（）、getStreamMaxVolume（）

          c。MediaPlayer.OnCompletionListerner  监听音乐是否播放完毕

SoundPool类  只能播放小的文件

   MediaPlayer优缺点

   1）缺点：资源占用较高，延迟时间较长，不支持多个音频同时播放等。

快速连续播放声音，会有明显的1-3s的延迟。可通过seetTo()解决。

   2）优点：支持大音乐文件播放，不需要加载准备时间。

         SoundPool优缺点

 1）缺点：短音频文件。最大1M空间。不要轻易使用pause和stop方法，容易造成程序莫名终止。音频格式最好用OGG格式。一般不在构造中调用播放函数进行播放，需要加载时间。

2）优点：支持多个音乐文件同时播放。

  13.游戏数据存储

FileInputStream/FileOutputStream  适合游戏的保存和使用，

SharedPreference适合保存配置信息

SQLite也适合保存游戏

ContentProvider不适合保存游戏

二、游戏开发实战演练

1.准备项目资源文件

2.划分游戏状态。

三、游戏开发提高

1.360°平滑游戏导航摇杆

    首先在屏幕上绘制两个大小不一的圆形，让小圆中心点围绕大圆做圆周运动。

    用户触点位置分为两种情况

    第一种：触点位置在大圆内或者大圆上，小圆的中心点直接跟随玩家触点即可。

    第二种：触点位置在大圆外，小圆中心在大圆的圆周上，但小圆所在大圆上的角度，应该等同于用户触点位置相对于大圆的角度。

   实际使用中，需要通过摇杆控制游戏主角的移动，首先将整个360°分成4或8等分

2.多触点实现图片缩放

3.触屏手势识别

    根据玩家接触屏幕时间的长短、在屏幕上滑动的距离、按下抬起的时间等包装，就是触屏事件监听

    GestureDetector.OnGestureListener监听手势

    6个主要抽象函数 

    onDown   onSingleTapUp   onFling  onScroll    onShowPress     onLongPress

    View.onTouchListener 触屏监听器接口

    绑定触屏监听器如下

     public boolean onTouch(View   view, MotionEvent  event){

      return  GestureDetector.onTouchEvent(event) ; }

 4.加速度传感器 又称重力传感器

    其他传感器：陀螺仪传感器、光传感器、恒定磁场传感器、方向传感器、压力传感器

   接近传感器、温度传感器等。

     SensorManager  传感器管理类

SensorManager sm = (SensorManager)MainActivity;

instance.getSystemService (Service.SENSOR_SERVICE);

Sensor传感器类

Sensor sensor = SensorManager.getDefaultSensor(int type);

SensorEventListener 传感器监听接口，监听当前传感器的属性及状态。

手机朝向x、y、z

z>0手机屏幕朝上，z<0手机屏幕朝下

当手机是纵向屏幕，

x>0当前手机左翻，x<0当前手机右翻；y>0当前手机下翻y<0上番

当手机是横向屏幕

x>0当前手机下翻，x<0当前手机上翻；y>0当前手机右翻y<0左番

5.9patch工具

 6.代码实现截屏功能

       原理：通过手动创建一张位图，通过此位图得到一个Canvas实例，利用得到的画布进行绘制， 绘制的图形都保存在最初创建的位图上。最后只要利用游戏主画布绘制这张位图即可。

  7.效率检视工具   TraceView

  8.游戏视图与系统组件共同显示

  9.蓝牙对战游戏

     BluetoothAdapter蓝牙适配器类，  对蓝牙是否可见是否可用进行监听

     BluetoothDevice  蓝牙设备类 ，   

     BluetoothSocket蓝牙连接类 ，用于发送和接收报文数据

10.网络游戏开发基础

    角色扮演游戏（Role-playing game），简称为RPG

    ACT（Action Game）：动作类游戏

    FPS是第一人称射击类游戏的简称（游戏专有名词）。FPS（First-Person Shooter Game）

    格斗游戏（Fight Technology Game，简称为FTG）

    模拟游戏（Simulation Game），简称为SIM或SLG

    RAC（Race Game）：竞速类游戏

    冒险游戏（Adventure Game），简称为AVG

    SIM（模拟经营类）:SIM （Simulation）

    SPT(体育类):Sports little game

    即时战略（RTS，Real-Time Strategy）

    模拟养成游戏（Education Simulation）

    CAG卡片类游戏

    PUZ儿童益智类游戏，需要通关的那种

    a。Socket协议

  Socket协议属于长连接，下次交互数据不需要再次连接，一直维持交互状态。适用于通信类游戏，如 ARPG、RPG类游戏。

InputStream  is = Socket.getInputStream（）；

OutputStream   os  =  Socket.getOutputStream（）；

    b、http协议

 http协议属于短连接，客户端正常连接到服务器后，数据交互完就断开。

11.本地化与国际化

     values-en-rUS等

四、Box2D物理引擎

      游戏引擎是指一些已编写好的可编辑电脑游戏系统或者一些交互式实时图像应用程序的核心组件。这些系统为游戏设计者提供各种编写游戏所需的各种工具，其目的在于让游戏设计者能容易和快速地做出游戏程式而不用由零开始。

     Box2D用于2D游戏的物理引擎。Java平台的称为JBox2D。

     Android游戏中常见游戏引擎有Rokon、AndEngine、libgdx等。

     1.创建矩形物体

        Box2D中存在两种2D图形，圆形和多边形。创建物体都应该设质量、摩擦力、恢复力三个基本属性。Box2D属于工厂模式，创建物体都是由工厂World生成的，不是new出来的。

      分为三步创建：首先创建物体皮肤，其次创建物体刚体，最后创建物体。

质量density：当物体质量设置为0时，物体视为静态物体，没有外力不会发生运动的物体。

摩擦力friction：取值通常设置0~1之间，0没有摩擦，1最强摩擦。

恢复力restitution：取值通常设置0~1之间，0物体没有恢复力，1物体有最大恢复力。

弧度-角度：body.getAngle()/180*Math.PI;

角度-弧度：body.getAngle()/Math.PI*180

遍历body

World.getBodyCount()                     world.getBodyList（）

2.设置Body坐标与给Body施加力

setXForm(Vec2 position,float angle)

applyForce(Vec2 force,Vec2 point)

3.Body碰撞监听、筛选与Body传感器

      碰撞监听器接口 ContactListener

    add  发生碰撞，有新的接触点时响应的函数；

    persist    ，当已存在的接触点扔存在响应的函数。

    remove ，当存在的接触点被删除时响应的函数。

           result， 每次时间步监听，如仍有触点存在则被响应。

       Body碰撞筛选    FilterData类   ContactFilter监听器

           shouldColide   

        Body传感器

              Body传感器就是Body皮肤的一个属性，属性名为isSensor，默认值false。

               body.getShapeList().m_isSensor = true;

作用：一个Body传感器属性为true，不会与其他Body产生碰撞效果，但可以监听到碰撞。

4.关节  Joint

    关节主要作用是限制和约束Body之间的位置、距离、速度、运动轨迹等。

    1.距离关节  DistanceJoint   限制两个Body的质心距离永远保持不变

    2,旋转关节   RevoluteJoint   一个Body围绕另一个Body旋转。还需要一个力驱动Body

          RevoluteJointDef实例作为力驱动旋转

    3.齿轮关节   GearJoint    两个Body进行齿轮咬合运动。

    4.滑轮关节    PulleyJoint   两个Body绑定滑轮关节，沿着一个世界锚点进行滑轮运动。

    5。移动关节   PrismaticJoint起两个作用，一个是让物体沿着世界锚点进行移动，另一个是让绑定在移动关节上的两个Body进行相同的动作。

     6.鼠标关节   MouseJoint  利用鼠标提供力的作用，拖拽Body，Body朝向鼠标点击的位置进行移动，效果如同在Body与鼠标之间绑定了一个橡皮筋。

--------------------- 

结束

