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  第1章 初识庐山真面目——Android简介
 
Android一词的本义指“机器人”，同时也是Google于2007年11月5日宣布的，基于Linux平台开源手机操作系统的名称，该平台由操作系统、中间件、用户界面和应用软件组成，号称是首个为移动终端打造的真正开放和完整的解决方案。
 
几年前，当“智能手机”被越来越多的用户提及的时候；当手机爱好者手持一款Symbian S60手机随意安装一款软件的时候，人们认为智能手机时代已经来临，但是现在看来，那还只是个预热，真正的智能手机时代还没有到来。直到Android的诞生，才真正打破了智能手机发展的僵局，带领智能手机市场迅速崛起，为人们的生活和工作带来了与众不同的全新体验。
 
从此，只要有一部Android手机，并且有移动信号，就可以随时随地进行办公、浏览资讯、网上冲浪，极大地方便了人们的生活。正因如此，Android仅仅用了3年左右的时间，就迅速成长为全球第一大移动终端平台，不仅广泛应用到了智能手机领域，在平板电脑、智能导航仪、智能MP4领域也有很大的应用，深受移动终端生产厂商和广大用户的青睐。
 

 
1.1 Android的诞生
 
Android 最初是由Andy Rubin创造的，其最初的目标是把Android 打造成一个可以对所有软件设计人员开放的移动终端平台。很快 Android 就获得很多人的青睐，表示要买下它。2005 年Google公司完成了其发展史上最成功的收购，抢先收购了Android。
 
Google收购Android的时候没有宣布任何计划，直到2007年11月5日，Google终于揭开了谜底，其宣布与其他33家手机制造商，包括摩托罗拉、华为、宏达电、三星、LG等著名企业，手机芯片供货商、软硬件供货商、移动运营商联合组成开放手机联盟（Open Handset Alliance， OHA），并发布了名为Android的开放移动平台。
 
Android的诞生，同时也打开了移动互联网发展的大门，全球IT产业开始迎接第四个时代——移动互联网时代。这无疑给软件开发人员带来了无数的机遇与挑战。
 

 
1.2 Android的特点
 
Android基于Linux技术开发，由操作系统、用户界面和应用程序组成，允许开发人员自由获取、修改源代码，也就是说这是一套具有开源性质的移动终端解决方案。其特点如下：
 
● 开放性；
 
● 所有的应用程序是平等的；
 
● 应用程序间无界限；
 
● 快速方便地应用程序开发。
 
下面来详细介绍上述4个特点。
 
（1）开发性。
 
Android 是一个真正意义上的开放性移动开发平台。其同时包括低层操作系统以及上层的用户界面和应用程序（移动电话所需要的全部软件都囊括在内），而且不存在任何以往阻碍移动产业创新的专有权障碍。
 
（2）应用程序平等。
 
所有的Android应用程序之间是完全平等的，Android平台被设计成由一系列应用程序所组成的平台。所有的应用程序都运行在虚拟机上面，虚拟机提供了一系列用于应用程序和硬件资源间通信的API。
 
抛开虚拟机，Android所有的其他应用，包括系统的核心应用和第三方应用都是完全平等的。因此，用户甚至可以将系统中默认的电话拨号软件替换成其他第三方的电话拨号软件。用户也可以改变主界面的内容，或者将手机中任意的应用程序替换成所需要的其他应用程序。
 
（3）应用程序间无界限。
 
Android打破了应用程序间的界限，开发人员可以把Internet上的数据与本地的联系人、日历、位置信息结合起来，创造全新的用户体验。
 
一个应用程序不但可以通过API访问系统提供的功能，还可以申明自身的功能供其他应用程序调用。
 
（4）快速方便的应用程序开发。
 
Android 为开发人员提供了大量的使用库和工具，使得开发人员可以快速地创建自己的应用程序。例如，在其他平台的手机上要开发基于地图的应用是十分困难的，而 Android 将著名的Google Map 集成进来，开发人员通过简单的几行代码就可以快速开发出基于地图的应用。
 
由以上特点可以看出，Android 是一个真正意义上的开放性移动开发平台，其不仅包含上层的用户界面和应用程序，还包括底层的操作系统。所有的Android应用程序都运行在虚拟机上，程序之间是完全平等的，用户可以随意将第三方软件置换掉系统自带的系统软件。
 
平台的开放性，应用程序间的平等性，无界限、快速方便的应用程序开发，不管是给用户还是给应用程序开发人员，都带来了全新的体验。这也是其能够如此快速发展的关键。
 

 
1.3 Android开发环境的搭建
 
本节主要讲解基于Eclipse的Android开发环境的搭建，模拟器的创建和运行，以及如何应用DDMS进行程序的调试。
 

 
1.3.1 Android SDK的安装及环境变量的配置
 
Android使用的编程语言是时下最流行的Java高级语言，Java的跨平台性和开源性，极大地促进了Android平台的发展。
 
首先要安装Java的JDK，并且正确地配置系统的环境变量（基于Windows操作系统）。具体步骤如下。
 
（1） 下载并安装最新的JDK安装程序。登录Oracle官方网站，免费下载，网址为：http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html，下载完成后，将其安装到默认的目录下即可。
 
（2）配置环境变量。右键单击“我的电脑”图标，依次选择属性→高级→环境变量命令，添加path 变量，值设置为：C:\Program Files\Java\jdk1.6.0\bin。在系统变量中添加JAVA_HOME 变量，值设为：C:\Program Files\Java\jdk1.6.0。
 
JDK 安装完成后，接下来需要下载并安装Android SDK。具体步骤如下。
 
（ 1 ）登录 Android 官方网站，下载对应版本的 SDK 安装包。网址为：http://developer.android.com，读者可以自行选择下载需要的版本。
 
（2）将下载好的 SDK 压缩包解压到硬盘目录下，并在环境变量中配置参数，配置系统变量path 的值为：C:\Program Files\android-sdk-windows\tools。
 
至此，所有环境变量设置完成。可以在Android安装目录下tools目录中运行android list targets，若能看到如图1-1所示的列表，则表示安装成功。
 

 [image: figure_0021_0001]

 

  ▲图1-1 Android安装列表 

 

 
1.3.2 Eclipse集成开发环境的搭建
 
完成SDK以及系统环境变量的配置后，接下来安装和配置Eclipse集成开发环境。具体步骤如下。
 
（1） 登录Eclipse官方网址，下载适用版本的Eclipse。网址为：http://www.eclipse.org/downloads/，读者可自行下载。
 
（2）将下载完的Eclipse安装包解压到硬盘中合适位置，双击eclipse.exe文件打开Eclipse。
 
（3）Eclipse打开后，在Help 菜单中选择Install New Software，如图1-2 所示，进入Install界面。
 
（4）在线安装ADT。此步骤需联网，并根据网速不同会消耗比较长的时间，请耐心等待。在Install界面中单击Add按钮，在Name中可输入任意名字，在Location中输入：http://dl-ssl.google. com/android/ eclipse/，如图1-3 所示。
 

 [image: figure_0021_0002]

 

  ▲图1-2 安装新软件 

 

 [image: figure_0021_0003]

 

  ▲图1-3 安装ADT 

 
（5）在Install 界面选中Developer Tools 并单击Next 按钮。耐心等待安装完后，在弹出的界面中，直接单击Finish按钮，重启Eclipse，完成ADT的安装。
 
（6）打开Eclipse后，在Window菜单中选择Preferences，如图1-4所示。
 
（7）打开Preferences界面，选择Android→Browse，添加到SDK路径，单击OK按钮，如图1-5所示。
 
至此，Eclipse集成开发环境搭建完毕。
 

 [image: figure_0022_0004]

 

  ▲图1-4 Preferences界面 

 

 [image: figure_0022_0005]

 

  ▲图1-5 Browse界面 

 

 
1.3.3 模拟器的创建和运行
 
Eclipse集成开发环境搭建完成后，接下来需要创建和运行Android模拟器，才能进行Android应用程序的开发。
 
打开Eclipse后，在工具栏中单击Opens the Android SDK and AVD Manager 按钮，如图1-6 所示；打开Android SDK and AVD Manager，如图1-7 所示窗口。
 
打开Android SDK and AVD Manager窗口后单击New按钮，弹出Create new Android Virtual Device（AVD）对话框，在第一栏中输入模拟器的名字，如AVD。Target选择Android 2.2 –API Level 8，设置模拟器的版本为Android 2.2。SD Card中Size 设置为30，即创建30MB的SD 卡。在Built-in中选择分辨率，默认分辨率为HVGA，如图1-7所示。
 

 [image: figure_0022_0006]

 

  ▲图1-6 Opens the Android SDKand AVD Manager按钮 

 

 [image: figure_0022_0007]

 

  ▲图1-7 AVD创建 

 
配置完成后，单击Create AVD 按钮，然后返回到Android SDK and AVD Manager 界面，之后选中刚刚创建的模拟器，单击Start按钮，耐心等待一段时间后，运行模拟器，如图1-8所示。
 
至此，Android开发环境的搭建已经完成，接下来就可以进行应用程序的开发了。
 

 [image: figure_0023_0008]

 

  ▲图1-8 Android模拟器 

 

 
1.4 DDMS的灵活应用
 
作为一名合格的软件开发人员，必须要学会怎样去调试程序。因为调试是一个程序员最基本的技能，其重要性甚至超过学好一门语言。可以这样说，不会调试的程序员肯定不会有很好的发展。
 
那么什么是调试呢？所谓程序调试，是在软件投入实际使用前，用手工或编译程序等方法进行测试，修正语法错误和逻辑错误的过程。这是保证软件系统正确性的必不可少的步骤。
 
Android为开发人员提供了一个强大的调试工具——DDMS，通过DDMS可以调试并监控程序的运行，更好地帮助开发人员完成软件的调试和开发。本节将对DDMS的使用进行详细地讲解，希望读者对软件整体把握能力有大的帮助。
 

 
1.4.1 初识DDMS
 
打开Eclipse，窗口的右上角找到Open Perstective按钮，单击后选择DDMS选项，即可打开Android SDK 提供的强大调试工具——DDMS，如图1-9 所示。
 

 [image: figure_0023_0009]

 

  ▲图1-9 打开DDMS 

 
单击DDMS选项后，就会打开DDMS调试窗口，如图1-10所示，该窗口的布局可自行调整，主要包括以下几个部分。
 
● 设备列表面板——Devices。
 
如果计算机连接有真实设备或打开了设备模拟器则会在此面板中列出。
 
● 模拟器控制器面板——Emulator Control。
 
此面板中提供了模拟手机动作的一些功能，如发出语音拨号请求、发出GPS模拟信号等，方便在开发过程中的调试。
 
● 日志显示面板——LogCat。
 
此面板中主要打印设备运行时的一些系统或用户自定义的日志信息，方便调试及分析问题。
 
● 线程监控面板——Threads。
 
此面板中主要列出当前选中进程下属线程的情况，开发中可以通过此面板提供的信息分析线程的工作情况。
 
● 内存堆监控面板——Heap。
 
此面板主要用于显示程序运行过程中的内存整体占用情况，对于分析程序的内存问题很有帮助。
 
● 对象分布监控面板——Allocation Tracker。
 
此面板主要用于显示程序运行时对象的分布情况，辅助开发人员在调试时分析问题。
 
● 文件浏览器面板——File Explorer。
 
此面板用于显示选定Android设备的文件分布情况，就像Windows下的文件浏览器一样。
 

 [image: figure_0024_0010]

 

  ▲图1-10 DDMS调试窗口 

 

 
1.4.2 强大的日志管理功能——LogCat的使用
 
查看日志文件，可以使程序员完全了解程序的运行状况，从而进一步地优化和修改程序代码， LogCat为开发人员提供了强大的日志管理功能，通过LogCat可以查看模拟器运行的所有状态，还可以通过过滤器来筛选出自己需要的日志。
 
打开DDMS后单击LogCat选项卡，打开LogCat面板，默认看到的是模拟器所有的日志，如图1-11 所示，其中包括verbose、debug、info、warn、error 5 种类别。
 
开发人员可以使用 Java 中的 System.out.println()方法来打印输出，辅助调试程序。运行程序后，打印输出的内容便显示在LogCat中，如图1-11所示。
 

 [image: figure_0024_0011]

 

  ▲图1-11 打印输出 

 
如果读者觉得Log中有太多的无用信息，还可以自建日志过滤器，只显示自己需要的日志文件，具体方法如下。
 
单击LogCat 面板右上角的绿色加号，会弹出LogFilter 对话框，在Filter Name中输入过滤器的名称，在by Log Tag 中输入要过滤的内容，如图1-12 所示，此时再次运行程序，选择自定义日志选项卡，可以看到日志中只有System.out的内容，如图1-13所示。
 

 [image: figure_0025_0012]

 

  ▲图1-12 添加Log过滤器 

 

 [image: figure_0025_0013]

 

  ▲图1-13 过滤器效果 

 
单击右上角Clear Log 按钮可以快速地清除所有的日志文件，便于程序下一次运行调试。
 

 
1.4.3 Devices的管理
 
通过Devices选项卡，如图1-14所示，可以方便地对多个模拟器和模拟器的进程、线程、堆等进行管理，还提供了软件截图的功能。
 

 [image: figure_0025_0014]

 

  ▲图1-14 Devices面板 

 
这里开启了两个Android模拟器，从图1-14中可以看到两个模拟器都出现在了Devices面板中，分别为emulator-5554和emulator-5556，通过单击模拟器的名称，可以在多个模拟器中进行切换。
 
截图功能：在模拟器中运行程序，如需要对软件运行效果进行抓图，在需要抓图的界面停留，然后单击Devices选项卡右上角Screen Capture按钮，显示截图对话框，在对话框中可以预览图片，并进行刷新、图片旋转、保存、复制等，如图1-15所示。
 
结束进程功能：先单击选中模拟器中要结束的进程，然后单击Devices选项卡右上角的Stop Process按钮，即可强制结束进程。如要结束模拟器中的com.anroid.music进程，如图1-16所示。
 
上面介绍的只是 Devices 面板简单的两个功能，它还可以与其他面板共同使用，进行程序线程和堆的管理。
 
线程的查看和管理：一个程序假如开太多的线程即使机器性能再好，也会慢如龟速，所以线程的控制就显得尤为重要了，线程的查看方法如下。
 
（1）在Devices面板中选中要查看的程序进程。
 

 [image: figure_0026_0015]

 

  ▲图1-15 截图对话框 

 

 [image: figure_0026_0016]

 

  ▲图1-16 结束music进程 

 
（2）单击Devices 面板右上角的Update Threads 按钮。
 
（3）单击Threads选项卡，即可查看改进程的所有线程及线程的运行情况，如图1-17所示。
 

 [image: figure_0026_0017]

 

  ▲图1-17 Threads查看 

 
堆的查看和管理：虽然当下的手机性能越来越好，手机内存当然也越来越大，但是程序过多地占用内存也是不允许的，这不仅会使程序显得很慢造成用户的不满，而且会造成程序的臃肿，甚至是瘫掉。作为合格的软件开发人员，必须严格地管理自己程序的内存使用情况，在条件允许的情况下，尽量去优化程序，用最小的内存完美地运行程序。堆的查看和管理方法如下。
 
（1）在Devices面板中选中要查看的程序进程。
 
（2）单击Devices 面板右上角的Update Heap 按钮。
 
（3）单击Heap 选项卡，在该选项卡中单击Cause GC按钮，即可进行程序堆的详细查看和管理，如图1-18所示。
 
在Devices面板中，还可对某一进程进行“心电图”测试，具体步骤如下。
 
（1）选中要测试的进程。
 
（2）单击Devices 面板右上角的star Method Profiling 按钮。
 
（3）待程序运行一段时间后，单击Devices 面板右上角的stop Method Profiling 按钮，等待一段时间后，自动弹出“心电图”窗口，如图1-19所示。
 

 [image: figure_0027_0018]

 

  ▲图1-18 堆的查看和管理 

 

 [image: figure_0027_0019]

 

  ▲图1-19 进程“心电图” 

 

 [image: figure_0027_0020]

 

  ▲图1-20 Emulator Control面板 

 

 
1.4.4 模拟器控制（Emulator Control）详解
 
Emulator Control顾名思义，即模拟器控制。通过Emulator Control面板（见图1-20）可以非常容易地使用模拟器模拟真实手机所具备的一些交互功能，如接听电话、模拟各种不同网络环境、模拟接收SMS消息和发生虚拟的地址坐标用于测试GPS相关功能等。
 
● Telephony Status：通过选项模拟语音质量以及信号连接模式。
 
● Telephony Actions：模拟电话接听和发送SMS 到测试终端。
 
● Location Controls：模拟地理坐标或者模拟动态的路线坐标变化并显示预设的地理标识，可以通过以下3种方式。
 
● Manual：手动为终端发送经纬度坐标。
 
● GPX：通过GPX 文件导入序列动态变化地理坐标，从而模拟行进中GPS 变化的数值。
 
● KML：通过KML 文件导入独特的地理标识，并以动态形式根据变化的地理坐标显示在测试终端。
 

 
1.4.5 File Explorer——SD Card文件管理器
 
File Explorer是Android SDK 提供的管理SD Card 的文件管理器。通过File Explorer 可以查看程序对SD Card 的使用情况，从而判断程序是否正确运行，具体步骤如下。
 
（1）选择要查看的模拟器。
 
（2）单击 File Explorer 选项卡，如图 1-21 所示。从图 1-21 中可以看到该管理器很类似于Windows的资源管理器，可以通过单击方便地查看任何文件。
 

 [image: figure_0028_0021]

 

  ▲图1-21 SD Card文件管理器 

 
（3）单击File Explorer 选项卡右上角的两个按钮，可以方便地进行文件的导入和导出。
 

 
1.5 第一个Android程序——Hello Android
 
在学习Java时，写的第一个程序都是Hello World。本节讲述如何在Android 中开发自己的第一个Android 程序——Hello Android。
 
首先打开Eclipse，依次单击File菜单/New/Other来创建一个新的Android项目，如图1-22所示。
 
然后选择Android 目录下的Android Project，最后单击Next按钮，如图1-23 所示。
 
随后为创建Hello Android 程序的具体步骤，具体如下所示。
 
● 在Project name 中输入项目名称，如：Sample1_1。
 
● 在Build Target中选择项目的版本，如：Android 2.2。
 
● 在Application name中输入程序的名称，如：HelloAndroid。
 
● 在Package name 中输入程序的包名，如：com.bn.example。
 

 [image: figure_0029_0022]

 

  ▲图1-22 创建Android项目步骤1 

 

 [image: figure_0029_0023]

 

  ▲图1-23 创建Android项目步骤2 

 
选中Create Activity让系统帮我们创建一个Acitvity ，输 入Activity名称，如Sample1_1_Activity，最后单击Finish按钮，如图1-24和图1-25所示。
 
提示
 
Package name 中输入的包名，必须是两级以上包名。
 

 [image: figure_0029_0024]

 

  ▲图1-24 Hello Android应用程序的创建1 

 

 [image: figure_0029_0025]

 

  ▲图1-25 Hello Android应用程序的创建2 

 
在Project Explorer 中会自动增加一个项目包。项目包中每个文件夹及其文件的作用在下面给出一一分析。这里还是先继续Sample1_1程序。
 
（1）展开项目包，找到values文件夹，打开其中的strings.xml文件，如图1-26所示。添加字符串资源。
 
（2）在strings.xml左下角有两个视图，Resources与strings.xml，前者为所见即所得，后者是通过xml文件添加字符串资源。这里将介绍后者。
 
（3）将<string name="hello">Hello World,Sample1_1_ MyActivity!</string>一行删除，该行是默认情况下Acitvity中显示的字符串信息。然后在</resources>标记前添加代码<string name="hello"> Hello Android, My name is Android! </string>。
 
（4）在目录res/layout下，找到main.xml文件，如图1-26所示。在标记 <LinearLayout> </LinearLayout> 的属性中添加 代码android:background="#eeffcc"，来设置程序背景色为乳白色。
 

 [image: figure_0030_0026]

 

  ▲图1-26 strings.xml位置 

 
（5）在main.xml文件中，在标记<TextView></TextView>的属性中添加代码 android:textSize= "54dip"来设置文字大小为 54 号，添加代码 android:textColor="#000000"来设置文字的颜色为黑色。具体代码如下。
 
代码位置：随书光盘中源代码/第1章/Sample1_1/res/layout目录下的main.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> <!--版本号和编码格式-->
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/ apk/res/android"
 
3　　android:orientation="vertical"　　　　　　<!--垂直布局-->
 
4　　android:layout_width="fill_parent"　　　　　<!--宽度充满-->
 
5　　android:layout_height="fill_parent"　　　　　<!--高度充满-->
 
6　　android:background="#eeffcc"　　　　　　　<!--背景颜色-->
 
7　　>
 
8　<TextView
 
9　　android:layout_width="fill_parent"　　　　　<!--宽度充满-->
 
10　　android:layout_height="wrap_content"　　　　　<!--高度充满-->
 
11　　android:text="@string/hello"　　　　　　　<!--设置显示字符串-->
 
12　　android:textSize="54dip"　　　　　　　　<!--设置文字大小-->
 
13　　android:textColor="#000000"　　　　　　　<!--设置文字颜色-->
 
14　　/>
 
15　</LinearLayout>
 
（6）运行项目。在要运行的项目名称上单击右键，依次选择Run As→Android Application，如图1-27所示；或者选中要运行的项目，然后单击运行按钮，如图1-28所示。等待一段时间后，在模拟器上可以看到程序运行效果。
 

 [image: figure_0030_0027]

 

  ▲图1-27 运行方法1 

 

 [image: figure_0030_0028]

 

  ▲图1-28 运行方法2 

 
（7）运行效果如图1-29所示。
 

 [image: figure_0031_0029]

 

  ▲图1-29 Hello Android运行效果图 

 
提示
 
选择自动创建Acitvity，是让开发环境帮我们创建，省去了一些不必要的工作，读者也可以自己创建一个类继承Activity。在项目生成后，读者可运行一下，观看系统默认情况下生成的程序的效果。
 

 
1.6 本书案例项目的导入
 

 
1.6.1 导入并运行Android程序
 
前面已经对手机如何与Eclipse连接进行了详细讲解，本小节将介绍如何在Eclipse中导入项目，并在手机上运行已经写好的Android程序。本节将以导入本书第9章百纳理财专家为例进行详细讲解，具体步骤如下。
 
1．在Eclipse中导入项目
 
（1）启动Eclipse，依次选择“File/Import”将弹出导入项目的窗口Import，选择Existing Projects into Workspace，然后单击 Next 按钮进入下一界面，如图 1-30 所示。
 
（2）单击Browse按钮找到项目所在路径，然后单击确定按钮，如图1-31所示。
 
（3）单击该界面上的Finish按钮，项目便导入到Eclipse中。
 

 [image: figure_0031_0030]

 

  ▲图1-30 切换到DDMS视图 

 

 [image: figure_0031_0031]

 

  ▲图1-31 查找项目路径 

 
2．在手机上运行程序
 
（1）参照前面所述步骤将手机与Eclipse连接。
 
（2）把该项目导入Eclipse中后，用鼠标光标选中该项目并右键单击，在出现的菜单中选择 Run As，然后单击二级菜单中的Android Application，稍等片刻，该程序便安装在了手机上，如图1-32所示。
 
（3）安装运行成功后，便进入程序界面，如图1-33所示。
 

 [image: figure_0032_0032]

 

  ▲图1-32 在手机上运行该程序 

 

 [image: figure_0032_0033]

 

  ▲图1-33 程序界面 

 

 
1.6.2 Android程序的监控与调试
 
前面几个小节已经对 Android 应用程序的导入及运行进行了详细讲解，本小节将介绍如何通过 DDMS 来监控 Android 应用程序的运行以及如何调试 Android 程序。在调试过程中使用了android.util.Log类，该类简单易用。监控与调试详细步骤如下。
 
（1） 打开刚刚导入的项目，依次选择 src/com.bn.lc 找到 LiCaiActivity.java 文件，在第48行super.onCreate (savedInstanceState)之后添加“Log.d("TAG", "This is message!")”语句。
 
（2）在项目名上单击鼠标右键，然后在弹出的菜单中依次选择“Run As/Android Application”运行该项目。
 
（3）单击Eclipse右上角的DDMS，切换到DDMS视角。
 
（4）LogCat显示在屏幕的下方，系统中所有的日志都将出现在LogCat中，通过对LogCat的观察可以详细了解Android程序运行的过程，如图1-34所示。
 

 [image: figure_0032_0034]

 

  ▲图1-34 LogCat界面 

 
提示
 
在程序的开发和调试过程中，少不了对文本的输出，而在Android程序的开发中，建议使用Log类来打印需要打印的文本。
 
（5）在图1-34中可以看到在程序中添加的日志输出，这样在程序的开发过程中可以随时使用Log类来打印需要打印的信息，而当LogCat中日志过多时，可以使用过滤器Filter对Tag进行过滤来筛选Log。
 

 
1.7 Android应用程序的项目结构
 
从上面的项目中读者已经知道了通过Android SDK 可以自动生成一个项目包，但是没有对项目包里的内容进行介绍，本节对项目包中的内容进行一一介绍，项目包如图1-35所示。
 

 [image: figure_0033_0035]

 

  ▲图1-35 Android应用程序项目结构 

 
● src 源代码目录：该目录存放Android 应用程序所有的源代码。该目录项有不同的包，包中对应开发的源程序，开发人员开发的主要精力都集中在开发src目录下内容。
 
● gen 文件夹目录：该目录存放了Eclipse的ADT插件自动生成的R.java文件。实际上R.java定义了一个R类，它包含了应用中用户界面、图像、字符串等各种资源与之相对应的资源编号（id）。这些资源编号都是系统自动生成的，即有一资源对象，系统就为此在R类中生成相应资源编号，好比一本字典。
 
提示
 
Android应用程序中通过R类别来实现对资源的应用。同时，编译器也会查看这个资源列表，没有使用到的资源就不会编译进去，为手机应用程序节省空间。
 
● res 资源目录：该目录下定义了drawable、layout及values 3个目录，下面对这3个目录一一进行介绍。
 
● drawable 目录：该目录下有drawable-hdpi,drawable-ldpi,drawable-mdpi 3个文件夹，分别用来存放不同分辨率的图片资源，用于不同分辨率的手机的开发，开发人员可以通过 Resource.getDrawable(id)获得该资源。
 
● layout 目录：该目录下包含了所有使用XML 格式的界面描述文件。主要用于表述应用程序的用户界面布局，也用于描述用户界面和接口组件。
 
提示
 
开发人员也可以直接通过Java代码来创建用户界面，不过使用XML描述文件则更简单，架构更清晰，维护也更容易，这需要强调的是，如果需要在程序里面使用这些用户界面组件，必须通过前面提到的R类来调用。
 
● values 目录：该目录包含了使用XML 格式的参数描述文件，读者可以在此添加一些额外的资源，如字符串（string.xml）、颜色（color.xml）、样式（style.xml）和数组（arrays.xml）等。主要用于在代码中通过R类来调用它们，而不直接使用，这样就可将代码和资源分开管理，便于维护。
 
除了以上文件夹外，还有一个AndroidManifest.xml文件，该文件是系统的控制文件，告诉系统如何处理创建的所有顶层组件，尤其是 Activity、IntentReceiver、Service 及 ContentProvider，凡是需要用到的组件都要在此注册。同时该文件也是所有Android应用程序都需要的文件，其描述了程序包的全局变量，包括公开的应用程序组件和为每个组件的实现类，什么样的数据可以操作、在什么地方可以运行等。
 
这个文件中最重要的一个内容就是 Intent 过滤器，这些过滤器描述了何时、何种情况下让Activity启动。当一个Activity（或操作系统）想要执行一个动作，它将创建一个Intent对象。该对象包含了很多描述符，描述了想做的操作，像处理的数据，数据的类型，以及一些其他的信息。Android将Intent对象中的信息与所有公开的Intent过滤器比较，找到一个最能恰当处理请求的数据和动作的Activity。
 
提示
 
上述功能以外，AndroidManifest.xml文件中也可以指定权限、安全控制及测试，这些功能在以后的开发中会经常用到。
 

 
1.8 本章小结
 
本章首先介绍了Android的诞生及其特点，相信读者对Android开发平台已有所了解。本章中还介绍了Android 开发环境的搭建以及用Android 创建的第一个应用程序——Hello Android，通过该程序，读者应该对Android应用程序的开发步骤有所了解。
 
本章重点为读者介绍的是Android应用程序的详细调试方法、项目结构和系统架构，这些能够帮助读者进一步更深层次地了解 Android。对于理论性的知识，读者只要先暂时有些概念，在以后的学习中一定会遇到，当结合实际例子之后，才能有更进一步的理解。
第2章 3D动态壁纸——水族馆
 
随着移动互联网的飞速发展，移动手持设备的功能也越来越强大，用户也需要更好的方式去应用这些功能，其中为手机设置绚丽的动态壁纸已经成为用户追求手机酷炫效果与时尚的一种流行方式。本章将读者所熟知的水族馆融入到了Android手机操作系统的动态壁纸当中，以创造全新的用户体验。
 

 
2.1 案例背景及功能概述
 
这一节将会对本案例背景及其基本功能进行简单介绍，通过本节学习，读者将会对本案例的具体功能及相应开发过程有一个整体了解，为读者进行以后的学习打下基础。
 

 
2.1.1 水族馆动态壁纸背景概述
 
壁纸是用户在手机屏幕上用来替代原先单一颜色背景的一张图片，有了这样一张图片可以使手机屏幕变得好看、漂亮。而随着移动手持设备功能的不断强大，静态壁纸已经不能再满足用户对酷炫壁纸的需求了，所以产生了动态壁纸。
 
动态壁纸是将手机屏幕所使用的壁纸以动画形式再现。Android 平台下的动态壁纸可以实现监听、触控等多种事件，开启多个线程同时工作，从而达到更加生动、炫丽的效果。现在壁纸市场中动态壁纸可谓是种类繁多，各式各样的壁纸安装在手机屏幕上，如图2-1和图2-2所示。但是，这么多种壁纸还不足以满足用户的需要，所以开发人员要不断开发新壁纸，从而满足用户对酷炫壁纸的追求。本章将要对3D水族馆动态壁纸的开发进行详细介绍。
 

 [image: figure_0035_0036]

 

  ▲图2-1 旭日东升动态壁纸 

 

 [image: figure_0035_0037]

 

  ▲图2-2 四季3D动态壁纸 

 

 
2.1.2 水族馆动态壁纸功能简介
 
上一小节介绍了动态壁纸的背景知识，本小节将对 3D 水族馆动态壁纸的功能及操作方法进行简单介绍，使读者对此动态壁纸有初步了解，为后面的学习打好基础。首先介绍设置动态壁纸的操作方法，其具体步骤如下所列。
 
（1）安装完此壁纸后，按“菜单”键，系统将弹出一个设置列表框，在此列表框中有一个“修改壁纸”的选项，如图2-3所示。
 
（2）单击“修改壁纸”选项，系统将弹出一个壁纸类型的选择列表框，在此列表框中列出了用户手机上安装的所有的壁纸类型，如图2-4所示。
 
（3）单击“动态壁纸”选项，系统将弹出一个动态壁纸列表框，在此列表框中列出了用户手机上所有已安装的可选动态壁纸，如图2-5所示。
 

 [image: figure_0036_0038]

 

  ▲图2-3 设置列表框 

 

 [image: figure_0036_0039]

 

  ▲图2-4 壁纸类型选择列表框 

 

 [image: figure_0036_0040]

 

  ▲图2-5 壁纸选择列表 

 
（4）单击 TD_WallPaper 选项（TD_WallPaper 为本案例的名字）后，进入此动态壁纸预览界面，此时已经可以对该壁纸进行控制，其竖屏效果如图2-6所示。
 
（5）单击手机屏幕下方的“设置壁纸”选项即可将此 3D 水族馆动态壁纸设置为当前手机壁纸，其效果如图2-7所示。
 
（6）此动态壁纸设置成功后，就可以看到本案例中的鱼在游来游去，十分生动，用户还可以通过点击水族馆的地面给鱼喂食，其效果如图2-8所示。
 

 [image: figure_0036_0041]

 

  ▲图2-6 设置壁纸 

 

 [image: figure_0036_0042]

 

  ▲图2-7 设置成功 

 

 [image: figure_0036_0043]

 

  ▲图2-8 开始喂食 

 
（7）点击水族馆地面进行喂食后，本案例会动态判断水族馆里的鱼是否能够看到鱼食，能看到鱼食的鱼会去将其吃掉，其效果如图2-9、图2-10和图2-11所示。
 
（8）用户还可以通过滑动手机屏幕使屏幕左右移动，将手机屏幕向左滑动该壁纸也会向左移动，将手机屏幕向右滑动该壁纸也会向右移动。
 

 [image: figure_0037_0044]

 

  ▲图2-9 喂食1 

 

 [image: figure_0037_0045]

 

  ▲图2-10 喂食2 

 

 [image: figure_0037_0046]

 

  ▲图2-11 喂食3 

 
（9）本案例不仅支持竖屏显示，在横屏上同样可以呈现出很好的显示效果，读者学习完本章之后，可以自己调整手机的横、竖屏显示方式，横屏效果如图2-12和图2-13所示。
 

 [image: figure_0037_0047]

 

  ▲图2-12 横屏壁纸1 

 

 [image: figure_0037_0048]

 

  ▲图2-13 横屏壁纸2 

 
说明
 
本项目测试机为小米2，具体设置壁纸的操作步骤是按照该机型来进行操作的。现在市场上安卓机型种类众多，相应的壁纸设置步骤也不尽相同，在此不可能都详细介绍，设置壁纸的具体操作步骤请读者根据自己的手机自行调整。
 

 
2.2 壁纸策划及准备工作
 
上一节介绍了本案例的背景及功能，本节将要介绍动态水族馆的策划以及开发前的准备工作。读者要认真阅读这一节，这对理解壁纸的开发有着很大的作用。
 

 
2.2.1 3D水族馆动态壁纸的策划
 
接下来将要对本案例的策划进行介绍，在以后的实际项目开发中，对项目的策划还需要更加地细致、具体、全面，该壁纸的策划如下所示。
 
● 动态水族馆。
 
本案例为 3D 水族馆动态壁纸，在该壁纸中有许多可以自由游动的鱼，点击该壁纸的地面可以给鱼喂食，壁纸前面还有透明的气泡不断从地面冒出来，场景酷炫、美观。
 
● 运行的目标平台
 
本案例运行的目标平台为Android 2.1、Android 2.2 或者是更高的Android 版本。
 
● 操作方式
 
本案例操作比较简单，主要是通过屏幕触控来实现对壁纸的操作，用户可通过点击水族馆的地面来给水族馆中的鱼进行喂食，还可以通过滑动屏幕让壁纸随着屏幕一起移动。
 
● 目标人群
 
本案例设计新颖，不仅酷炫美观，让人耳目一新，而且壁纸的操作方式也十分简单，用户很容易就能掌握，适合大众用户将其作为手机的装饰壁纸。
 
● 呈现技术
 
本案例采用的是OpenGL ES 技术，案例中使用的鱼模型读者可以使用3ds Max按照自己的需求进行设计，也可以修改案例的部分代码增加或减少鱼的数量。
 

 
2.2.2 Android平台下3D开发的准备工作
 
完成壁纸策划的介绍后，下面需要做一些壁纸开发前的准备工作，主要包括下载本案例中使用的鱼模型和鱼的纹理贴图等，并在3ds Max 中对鱼模型进行贴图。其详细介绍如下所示。
 
（1）首先介绍的是该壁纸中所用到的图片资源，所有的图片资源都放在项目文件下的 assets目录下，其详细情况如表2-1所列。
 

  表2-1 图片清单 

 

 [image: figure_0038_0049]

 
（2）下面介绍该壁纸中所用到的所有 3D 模型，包括鱼模型、石头模型、鱼食模型、水草模型。其详细情况如表2-2所列。
 

  表2-2 模型清单 

 

 [image: figure_0038_0050]

 

 
2.3 案例的基本框架
 
对本案例中每个类进行详细介绍之前，首先要对本案例的基本框架进行简单的介绍。本节将要介绍案例的框架以及案例中各个类的作用，以及类与类之间的关系，从而使读者在阅读后面的章节时可以更好地理解案例的详细开发过程。
 

 
2.3.1 壁纸项目的框架结构
 
本小节将对 3D 水族馆动态壁纸的整体框架进行介绍，使读者对本案例的开发过程有深刻的理解，更加熟悉了解壁纸的制作流程，其框架如图2-14所示。
 

 [image: figure_0039_0051]

 

  ▲图2-14 壁纸的框架图 

 
从图2-14中可以看出，本项目中包含很多不同的类，主要分为5大类。分别是壁纸实现类、绘制类、线程类、工具常量类及辅助绘制类等。这里简单了解一下即可，后面的小节将进一步进行较为详细的介绍。
 

 
2.3.2 各个类的简要介绍
 
为了让读者更好地理解本案例中各个类的作用及各个类之间的联系，本小节将按照上小节划分的5大类对所有本项目中的类一一进行简要介绍，具体内容如下。
 
1．壁纸实现类
 
● 壁纸服务类GLWallpaperService。
 
该类是 3D 水族馆动态壁纸的基础类。此类为壁纸项目的开发提供了服务接口，开发人员通过重写该类中的onCreateEngine方法等来实现壁纸功能。
 
● 动态壁纸类LiveWallpaper。
 
该类是实现3D水族馆动态壁纸的重要类。此类继承了壁纸服务类GLWallpaperService，并且重写了onCreateEngine 方法，在该方法内创建了自定义的场景渲染器，并且将该渲染器的渲染方式设置为主动渲染模式。
 
● 自定义渲染器类TDRender。
 
该类是 3D 水族馆动态壁纸案例中的核心类。在这个类中创建了本案例中需要绘制的所有对象，初始化需要的纹理，设置摄像机位置，设置各个对象的绘制方式等。
 
2．绘制类
 
● 气泡控制类BubbleControl。
 
该类是所有气泡的控制类。该类定义了所有气泡并将气泡对象添加到气泡列表中，创建并启动气泡移动线程，然后根据气泡的位置对气泡进行排序，最后遍历气泡列表并绘制气泡。
 
● 单个气泡类SingleBubble。
 
该类的作用是绘制场景中的单个气泡。在此类中定义了气泡的所有属性，如气泡的位置、纹理、气泡的最大高度等。每调用一次此类中的 bubbleMove 方法，气泡就会移动一小段距离，如果气泡的Y位置大于气泡高度的最大值，就会调用newPosition方法重新设置气泡的位置和气泡的最大高度，这里气泡的位置和最大高度是在一定范围内随机给出的。
 
● 群鱼控制类FishControl。
 
该类是群鱼的控制类（群鱼是指不包括鱼群的所有单条鱼的集合）。在该类中定义了群鱼列表，列表中存放着所有的单条鱼对象，创建并启动鱼的移动线程，最后遍历群鱼列表对单条鱼进行绘制。
 
● 单条鱼类SingleFish。
 
该类的作用是绘制单条鱼。在此类中定义了单条鱼的所有属性，包括鱼的位置、速度、外力、鱼食对鱼的吸引力、鱼的质量（力的缩放比）、鱼的旋转角度等。该类中的fishMove方法用来计算鱼的旋转角度，鱼所受到的外力（包括鱼和鱼群之间）和鱼食对鱼的吸引力，这两个力动态改变着鱼的游动速度大小和游动方向。
 
● 鱼群控制类FishSchoolControl。
 
该类是鱼群的控制类。在此类中定义了鱼群中的每条鱼，这些鱼组成了可以一起游动的鱼群，鱼群中的第一条鱼不受到其他任何鱼的外力，只受墙壁作用力。创建并启动鱼群的游动线程，遍历鱼群列表实现对鱼群的绘制。
 
● 单个鱼群类FishSchoolSingle。
 
该类的作用是绘制鱼群里的单条鱼。在此类中定义了鱼群中每条鱼的所有相关属性，具体包括鱼的位置、速度、外力、鱼偏离相对位置（以鱼群中第一条鱼所在的位置为球心，以定长半径确定的球面上的一个点）后受到的向心力、鱼的质量、鱼的旋转角度等。该类中的fishschoolMove方法用来计算鱼的旋转角度和修改鱼的速度。
 
● 鱼食类SingleFood。
 
该类的作用是创建并启动线程，绘制鱼食。在此类中定义了食物的移动线程，计算鱼食对鱼的吸引力线程，食物的y坐标，并创建了启动以上两个线程的方法startFeed，最后绘制鱼食。
 
● 喂食类FeedFish。
 
该类是食物的控制类。此类的startFeed方法用来计算触控点与摄像机所在位置连成的直线与地面交点的世界坐标系坐标，如果是第一次调用此方法，此方法还会调用SingleFood的startFeed方法来启动SingleFood中创建的两个线程。
 
3．线程类
 
● 气泡移动线程类BubbleThread。
 
该类是气泡的移动线程。在此类中会不断遍历气泡列表调用气泡对象中的bubbleMove方法，从而实现气泡的移动。
 
● 群鱼游动线程类FishGoThread。
 
该类是群鱼游动线程类。在此类中遍历群鱼列表判断两条鱼之间的距离，若距离小于阈值，&nbsp;则两条鱼之间会产生力的作用。对鱼进行碰壁检测，当鱼与墙壁的距离小于阈值时鱼会受到与墙壁垂直的力。然后修改鱼所受到的外力、鱼的速度和位置。
 
● 鱼群游动线程类FishSchoolThread。
 
该类是鱼群游动线程类。在此类中遍历鱼群列表并判断鱼群中的鱼（不包括第一条鱼）与相对位置 （以鱼群中第一条鱼所在位置为球心，以定长半径确定的球面上的一个点）的距离，若距离大于阈值就会对该条鱼产生向心力。然后对鱼群进行碰壁检测，碰壁时鱼群受到一个与墙壁垂直的力。最后修改鱼所受到的外力、鱼群的速度和位置。
 
● 鱼食移动线程类FoodThread。
 
该类是鱼食移动线程类。在此类中只要喂食线程的标志位没有被置成false就会不断修改鱼食的X方向和Z方向的位置使鱼食产生晃动效果。然后定时修改鱼食的Y位置。
 
● 鱼食对鱼产生吸引力线程类AttractThread。
 
该类是鱼食对鱼产生吸引力的线程类。在此类中不断遍历群鱼列表判断鱼是否能看到鱼食，如果鱼能看到鱼食，则该鱼受到鱼食的吸引力作用使鱼向着鱼食游动，当鱼与鱼食之间的距离小于阈值后鱼食消失，认定鱼食已经被鱼吃掉。本案例中鱼食对鱼群中的鱼不产生吸引力作用。
 
4．工具常量类
 
● 常量类Constant。
 
该类是整个壁纸中用到的所有静态常量集合。将一些常用静态常量定义到常量类Constant中，会降低程序的维护成本，同时会增强程序的可读性。
 
● 向量类Vector3f。
 
该类是本案例中用到的三维向量对象。包含了案例中所有需要的向量算法，具体包括求向量的模、向量的减法、向量的加法，向量的归一化等。
 
● 模型加载类LoadUtil。
 
该类作用是加载 obj 文件中模型的相关信息，然后生成顶点数据、纹理坐标数据（有时也会生成法向量数据）、最后构造对应的模型对象。
 
● 摄像机矩阵类MatrixUtil。
 
MatrixUtil类的setCamera方法通过调用Matrix类的SetLookAtM方法生成摄像机的观察矩阵。Matrix类的UtilfromGToO方法用于求经指定变换矩阵逆矩阵恢复的点坐标。
 
● 屏幕拾取类IntersectantUtil。
 
该类是和拾取相关的工具类（主要是在对鱼进行喂食的时候会用到该类中包含的相关算法），通过拾取计算获得摄像机位置所在点与屏幕触控点连线和地面交点的世界坐标系坐标。
 
5．辅助绘制类
 
● 背景图辅助绘制类BackGround。
 
该类的主要作用是构造水族馆背景和地面的纹理矩形。
 
● 气泡辅助绘制类Bubble。
 
该类主要是构造一个纹理矩形并贴上气泡纹理从而用于气泡的绘制。
 
● 模型辅助绘制类LoadedObjectVertexNormalTexture。
 
该类的主要作用是对加载的模型信息进行处理，形成顶点坐标缓冲和纹理坐标缓冲，并将相关的缓冲数据送入渲染管线，用于绘制。
 

 
2.4 壁纸的实现
 
上一节介绍了壁纸的框架，让读者对壁纸的整体框架有了初步认识，本节将要对壁纸实现服务类GLWallpaperService、动态壁纸类LiveWallpaper、自定义渲染器类TDRender的开发进行详细介绍。
 

 
2.4.1 壁纸服务类——GLWallpaperService
 
该类是本项目中最基础的一个类，没有这个类就不可能使用壁纸这个功能。这个类为开发人员提供了壁纸服务，开发人员可以通过继承该类，重写此类中的方法来实现壁纸的后续开发。本小节只对该类中的两个地方进行介绍，一个是 setRender 方法，另一个是触控的响应事件onTouchEvent。
 
（1）首先对setRender方法进行介绍，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/gl/目录下的GLWallpaperService.java。
 
1　public void setRenderer(Renderer renderer) {
 
2　　　checkRenderThreadState();　　　　　// 检查线程是否启动
 
3　　　if (mEGLConfigChooser == null) {　　　// 创建EGLConfigChooser
 
4　　　　mEGLConfigChooser = new SimpleEGLConfigChooser(true);
 
5　　}
 
6　　　if (mEGLContextFactory == null) {　　　// 创建EGLContextFactory
 
7　　　　mEGLContextFactory = new DefaultContextFactory();
 
8　　}
 
9　　　if (mEGLWindowSurfaceFactory == null) {　// 创建EGLWindowSurfaceFactory
 
10　　　　mEGLWindowSurfaceFactory = new DefaultWindowSurfaceFactory();
 
11　　}
 
12　　mGLThread = new GLThread(renderer, mEGLConfigChooser,
 
13　　　　mEGLContextFactory, mEGLWindowSurfaceFactory, mGLWrapper);
 
14　　mGLThread.start();　　　　　　// 启动线程
 
15　　this.renderer=(TDRender) renderer;　　// 设置渲染器
 
16　}
 
● 第2～8行为检查渲染器线程是否启动，然后判断是否已经创建了EGLConfigChooser对象，如果没有则创建，再判断是否已创建EGLContextFactory对象，同样如果没有则创建。
 
● 第9～16行先判断是否已经创建了EGLWindowSurfaceFactory对象，如果没有则创建。然后启动渲染线程，再将渲染器设置为自定义的渲染器。
 
（2）下面将对屏幕触控的相应事件进行介绍，屏幕的触控事件分为3部分：第一部分是滑动屏幕使背景图跟着屏幕移动，第二部分是点击屏幕下方修改标志位，最后一部分是手指抬起时判断是否进行喂食，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/gl/目录下的GLWallpaperService.java。
 
1　private float mPreviousX;　　　　　　// 上次的触控位置y坐标
 
2　private TDRender renderer;　　　　　　// 场景渲染器
 
3　@Override
 
4　public void onTouchEvent(MotionEvent e) {
 
5　　　float y = e.getY();　　　　　　// 获得触控点的y坐标
 
6　　　float x = e.getX();　　　　　　// 获得触控点的x坐标
 
7　　　switch (e.getAction()) {
 
8　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:
 
9　　　　Constant.feeding = true;　　　　// 将喂食标志位设为true
 
10　　　　break;
 
11　　case MotionEvent.ACTION_MOVE:
 
12　　　　float dy = y - mPreviousY;　　　// 计算触控笔y位移
 
13　　　　float dx = x - mPreviousX;　　　// 计算触控笔y位移
 
14　　　　if (dx < 0){　　　　　　　// 触摸左边x为正，触摸右边x为负
 
15　　　　　if (Constant.CameraX < Constant.MaxCameraMove) {// 摄像机移动最大值
 
16　　　　　　if(dx<- Constant.Thold){
 
17　　　　　　　Constant.feeding = false;　　　// 喂食标志位
 
18　　　　　　}
 
19　　　　　　Constant.CameraX = Constant.cameraX - dx / Constant.Cameraove_SCALE ;
 
20　　　　　　Constant.TargetX=Constant.CameraX;
 
21　　　　}} else {
 
22　　　　　if (Constant.CameraX < -Constant.MaxCameraMove {// 摄像机移动最大值
 
23　　　　　　if(dx> Constant.Thold){
 
24　　　　　　　Constant.feeding = false;　　　// 喂食标志位
 
25　　　　　　}
 
26　　　　　　Constant.CmeraX = Constant.CameraX - dx / Constant.CameraMove_SCALE ;
 
27　　　　　　Constant.TargetX=Constant.CameraX;
 
28　　　　　}}
 
29　　　　MatrixUtil.setCamera (　　　　// 将摄像机的位置信息存入到矩阵中
 
30　　　　　Constant.CameraX,　　　　// 摄像机x位置
 
31　　　　　Constant.CameraY,　　　　// 摄像机y位置
 
32　　　　　Constant.CameraZ,　　　　// 摄像机y位置
 
33　　　　　Constant.TargetX,　　　　// 观测点的x位置
 
34　　　　　Constant.TargetY,　　　　// 观测点的y位置
 
35　　　　　Constant.TargetZ,　　　　// 观测点的z位置
 
36　　　　　Constant.UpX,　　　　　// UP向量的x分量
 
37　　　　　Constant.UpY,　　　　　// UP向量的y分量
 
38　　　　　Constant.UpZ);　　　　　// UP向量的z分量
 
39　　　　　break;
 
40　　　　case MotionEvent.ACTION_UP:
 
41　　　　if (Constant.feeding) {　　　　// 标志位，如果开始喂食
 
42　　　　　if (Constant.isFeed) {
 
43　　　　　　Constant.isFeed = false;　// 把标志位置为false
 
44　　　　　　Vector3f[]AB=IntersectantUtil
 
45　　　　　　　.calculateABPosition(　// 通过变换获得世界坐标系中的点
 
46　　　　　　　x,　　　　　// 触控点x坐标
 
47　　　　　　　y,　　　　　// 触控点y坐标
 
48　　　　　　　Constant.SCREEN_WIDTH,// 屏幕宽度
 
49　　　　　　　Constant.SCREEN_HEGHT, // 屏幕长度
 
50　　　　　　　Constant.leftABS,　　// 视角left绝对值
 
51　　　　　　　Constant.topABS,　　// 视角top绝对值
 
52　　　　　　　Constant.nearABS,　　// 视角near值
 
53　　　　　　　Constant.farABS);　　// 视角far值
 
54　　　　　　Vector3f Start = AB[0];// 获得拾取后世界坐标系中被触控到的近平面的点
 
55　　　　　　Vector3f End = AB[1];// 获得拾取后世界坐标系中被触控到的远平面的点
 
56　　　　　　if (renderer.feedFish != null) {// 判断不为空，则开始喂食
 
57　　　　　　　renderer.feedFish.startFeed(Start, End);　// 开始喂食
 
58　　　　}}}
 
59　　　　requestRender();　　　　　// 重绘画面
 
60　　　　break;
 
61　　}
 
62　　mPreviousX = x;　　　　　　// 记录触控笔位置
 
63　　super.onTouchEvent(e);
 
64　}}
 
● 第1～10行定义上次触控点的 x、y 坐标，创建渲染器对象，获得触控点的x 坐标和y 坐标，对ACTION_DOWN事件进行监听，当触发时将喂食标志位设为true。
 
● 第11～21行获得手指在屏幕上的触控点，从而得到手指在屏幕上的移动距离，然后按照一定比例移动摄像机x坐标，同时，如果摄像机x坐标达到阈值，则摄像机不会向滑动方向移动。
 
● 第22～32行将摄像机的位置信息存入到矩阵中，设置摄像机位置的坐标、观测点的坐标和up向量，最后再次记录触控笔的x、y位置。
 
● 第33～46行为判断喂食的标志位，喂食有两个标志位，一个是在点击喂食的时候为true，另一个是在没有喂食之前为 true，因为滑动屏幕不能喂食，当前喂的食物在没有消失之前也不能喂食，所以，用了两个标志位对其进行控制。然后通过矩阵变化获取触控点的世界坐标系坐标。
 
● 第47～57行通过拾取计算得到触控点在世界坐标系中的起点（近平面点）、终点（远平面点）坐标，并且开始进行喂食。然后重绘画面，记录触控笔的位置，回调父类的方法。
 

 
2.4.2 动态壁纸类——LiveWallpaper
 
只有壁纸的服务类还远远不够，还要新建一个类继承自壁纸服务类，然后重写壁纸服务类的onCreateEngine方法才行，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/wallpaper/目录下的LiveWallPaper.java。
 
1　package com.bn.ld.wallpaper;
 
2　import com.bn.gl.GLWallpaperService;
 
3　public class LiveWallpaper extends GLWallpaperService{
 
4　　　private TDRender renderer;　　　　　　// 场景渲染器
 
5　　@Override
 
6　　　public Engine onCreateEngine() {　　　　// 重写onCreateEngine方法
 
7　　　　renderer=new TDRender(this);
 
8　　　　return new GLEngine() { {
 
9　　　　　setRenderer(renderer);　　　　　// 设置渲染器
 
10　　　　　setRenderMode(RENDERMODE_CONTINUOUSLY);　// 设置主动渲染
 
11　　}};}}
 
说明
 
定义渲染器类，继承自GLWallpaperService 类 ，创建私有的场景渲染器对象。然后重写 onCreateEngine 方法，将渲染器设置为自定义的渲染器，并且把渲染器的渲染模式设置为主动渲染。
 

 
2.4.3 自定义渲染器类——TDRender
 
下面将介绍自定义的渲染器代码，在自定义的渲染器类里，可以进行鱼、鱼群、气泡、水草、背景图、石头、鱼食的绘制和初始化纹理等。
 
（1）由于该类中绘制代码比较多，在此就先介绍整个渲染器的框架，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/wallpaper/目录下的TDRender.java
 
1　package com.bn.ld.wallpaper;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘的源代码
 
3　public class TDRender extends GLSurfaceView implements GLSurfaceView.Renderer,
 
4　　GLWallpaperService.Renderer {
 
5　　　　public TDRender(Context context) {
 
6　　　　　super(context);　　　　　　// 获得上下文对象
 
7　　　　}
 
8　　……//此处省略相关成员变量的声明代码，读者可自行查阅光盘的源代码
 
9　　　public void onDrawFrame(GL10 gl) {
 
10　　　　gl.glEnable(GL10.GL_CULL_FACE);　　　// 设置为打开背面剪裁
 
11　　　　gl.glShadeModel(GL10.GL_SMOOTH);　　　// 设置着色模型为平滑着色
 
12　　　　gl.glFrontFace(GL10.GL_CCW);　　　　// 设置为默认卷绕顺序逆时针
 
13　　　　gl.glClear(GL10.GL_COLOR_BUFFER_BIT |
 
14　　　　　GL10.GL_DEPTH_BUFFER_BIT);　　　// 清除缓存
 
15　　　　gl.glMatrixMode(GL10.GL_MODELVIEW);　　// 设置当前矩阵为模式矩阵
 
16　　　　gl.glLoadIdentity();　　　　　　// 设置当前矩阵为单位矩阵
 
17　　　　GLU.gluLookAt(　　　　　　　// 设置摄像机
 
18　　　　　gl,
 
19　　　　　Constant.CameraX,　　　　　// 摄像机x位置
 
20　　　　　Constant.CameraY,　　　　　// 摄像机y位置
 
21　　　　　Constant.CameraZ,　　　　　// 摄像机z位置
 
22　　　　　Constant.TargetX,　　　　　// 观测点的x位置
 
23　　　　　Constant.TargetY,　　　　　// 观测点的y位置
 
24　　　　　Constant.TargetZ,　　　　　// 观测点的z位置
 
25　　　　　Constant.UpX,　　　　　　// UP向量x分量
 
26　　　　　Constant.UpY,　　　　　　// UP向量y分量
 
27　　　　　Constant.UpZ);　　　　　　// UP向量z分量
 
28　　……此处代码是绘制代码，将在后面给出
 
29　}
 
30　public void onSurfaceChanged(GL10 gl, int width, int height) {
 
31　　gl.glViewport(0, 0, width, height);　　　　// 设置视窗大小及位置
 
32　　gl.glMatrixMode(GL10.GL_PROJECTION);　　　　// 设置当前矩阵为投影矩阵
 
33　　gl.glLoadIdentity();　　　　　　　　// 设置当前矩阵为单位矩阵
 
34　　float ratio = (float) width / height;　　　　// 计算透视投影的比例
 
35　　Constant.SCREEN_HEGHT=height;　　　　　　// 获取手机的高
 
36　　Constant.SCREEN_WIDTH=width;　　　　　　// 获取手机的宽
 
37　　Constant.leftABS=ratio*Constant.View_SCALE;　　// 透视投影的left绝对值
 
38　　Constant.topABS=1 * Constant.View_SCALE;　　　// 透视投影的top绝对
 
39　　Constant.SCREEN_SCALEX=Constant.View_SCALE*((ratio>1)?ratio:(1/ratio));
 
40　　gl.glFrustumf(-Constant.leftABS, Constant.leftABS, -Constant.topABS,// 产生透视投影矩阵
 
41　　　　Constant.topABS, Constant.nearABS,Constant.farABS);
 
42　　MatrixUtil.setCamera (　　　　// 将摄像机的位置信息存入到矩阵中
 
43　　　　Constant.CameraX,　　　　// 摄像机x位置
 
44　　　　Constant.CameraY,　　　　// 摄像机y位置
 
45　　　　Constant.CameraZ,　　　　// 摄像机z位置
 
46　　　　Constant.TargetX,　　　　// 观测点的x位置
 
47　　　　Constant.TargetY,　　　　// 观测点的y位置
 
48　　　　Constant.TargetZ,　　　　// 观测点的z位置
 
49　　　　Constant.UpX,　　　　　// UP向量的x分量
 
50　　　　Constant.UpY,　　　　　// UP向量的y分量
 
51　　　　Constant.UpZ);　　　　　// UP向量的z分量
 
52　　if (backgrounds == null) {
 
53　　　　backgrounds = new BackGround();　// 初始化背景图
 
54　　}}
 
55　public void onSurfaceCreated(GL10 gl, EGLConfig config) {
 
56　　gl.glDisable(GL10.GL_DITHER);　　　// 关闭抗抖动
 
57　　gl.glHint(GL10.GL_PERSPECTIVE_CORRECTION_HINT,
 
58　　　　　GL10.GL_FASTEST);　　　// 快速模式
 
59　　gl.glClearColor(0, 0, 0, 0);　　　// 设置屏幕背景色黑色RGBA
 
60　　gl.glEnable(GL10.GL_DEPTH_TEST);　　// 启用深度测试
 
61　　gl.glEnable(GL10.GL_CULL_FACE);　　// 设置为打开背面剪裁
 
62　　……此处代码是加载图片、OBJ文件、创建各种对象，将在后面介绍
 
63　}}
 
● 第1～8行为部分类和包的引入代码、相关成员变量的声明,这些代码在此处省略，读者可自行查阅光盘代码。创建构造器并获得上下文对象。
 
● 第9～29行为进行绘制时的各种设置，如打开背面剪裁、设置平滑着色、设置默认卷绕方式、设置模式矩阵和单位矩阵，最后设置摄像机位置，初始化背景图对象。
 
● 第30～54行重写onSurfaceChanged 方法设置视口的大小，将当前矩阵设为投影矩阵、设置单位矩阵、产生透视投影矩阵、并且生成摄像机观察矩阵。
 
● 第55～63行重写onSurfaceCreated 方法。关闭抗抖动、设置Hint 模式为快速模式、设置屏幕背景颜色、启用深度检测、打开背面剪裁。
 
（2）下面开始对本案例中鱼类、气泡、鱼食、石头等对象的创建以及本案例中用到的纹理ID的初始化进行详细介绍，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/wallpaper/目录下的TDRender.java
 
1　public void onSurfaceCreated(GL10 gl, EGLConfig config) {
 
2　　　　gl.glDisable(GL10.GL_DITHER);　　　　　// 关闭抗抖动
 
3　　　　gl.glHint(GL10.GL_PERSPECTIVE_CORRECTION_HINT,
 
4　　　　　　GL10.GL_FASTEST);　　　　　// 快速模式
 
5　　　　gl.glClearColor(0, 0, 0, 0);　　　　　// 设置屏幕背景色
 
6　　　　gl.glEnable(GL10.GL_DEPTH_TEST);　　　　// 启用深度测试
 
7　　　　gl.glEnable(GL10.GL_CULL_FACE);
 
8　　　　if (fishAl.size() == 0) {
 
9　　　　　bubbles = initTexture(gl, "bubble.png");　// 气泡的纹理ID
 
10　　　　　fish0 = initTexture(gl, "fish0.png");　// 鱼的纹理ID
 
11　　　　　fish1 = initTexture(gl, "fish1.png");
 
12　　　　　fish2 = initTexture(gl, "fish2.png");
 
13　　　　　fish3 = initTexture(gl, "fish3.png");
 
14　　　　　fish4 = initTexture(gl, "fish4.png");
 
15　　　　　fish5 = initTexture(gl, "fish5.png");
 
16　　　　　fishfood = initTexture(gl, "fishfood.png");　// 鱼食的纹理ID
 
17　　　　　waterweeds = initTexture(gl, "waterweeds.png");// 水草的纹理ID
 
18　　　　　background = initTexture(gl, "background.png");// 背景的纹理ID
 
19　　　　　stone=initTexture(gl, "stone.png");　　　// 石头的纹理
 
20　　　　fishAl.add(new SingleFish(fish1, TDRender.this, "fish1.obj",// 将单个鱼加入鱼类列表
 
21　　　　　new Vector3f(-1, 2, 0),　　　　　// 初始位置
 
22　　　　　new Vector3f(-0.02f, -0.02f, 0.00f), new Vector3f(0, 0, 0),// 初始速度和外力
 
23　　　　　new Vector3f(0, 0, 0), 70));　　　　// 初始吸引力和鱼的质量
 
24　　　　fishAl.add(new SingleFish(fish0, TDRender.this, "fish0.obj",
 
25　　　　　new Vector3f(-7, 5, 0),　　　　　// 初始位置
 
26　　　　　new Vector3f(-0.04f, 0.01f, -0.04f),new Vector3f(0, 0, 0),// 初始速度和外力
 
27　　　　　new Vector3f(0, 0, 0), 150));　　　// 初始吸引力和鱼的质量
 
28　　　　fishAl.add(new SingleFish(fish2, TDRender.this, "fish2.obj",
 
29　　　　　new Vector3f(-0, 3, 0),　　　　　// 初始位置
 
30　　　　　new Vector3f(0.02f, 0.01f, -0.01f),new Vector3f(0, 0, 0),// 初始速度和外力
 
31　　　　　new Vector3f(0, 0, 0), 70));　　　　// 初始吸引力和鱼的质量
 
32　　　　fishAl.add(new SingleFish(fish4, TDRender.this, "fish4.obj",
 
33　　　　　new Vector3f(-1, 0, 0),　　　　　// 初始位置
 
34　　　　　new Vector3f(-0.03f, 0.02f, -0.02f), new Vector3f(0, 0, 0),// 初始速度和外力
 
35　　　　　new Vector3f(0, 0, 0), 90));　　　　// 初始吸引力和鱼的质量
 
36　　　　fishAl.add(new SingleFish(fish4, TDRender.this, "fish4.obj",
 
37　　　　　new Vector3f(-5, 0, 0),　　　　　// 初始位置
 
38　　　　　new Vector3f(-0.02f, 0.03f, -0.02f), new Vector3f(0, 0, 0),// 初始速度和外力
 
39　　　　　new Vector3f(0, 0, 0), 50));　　　　// 初始吸引力和鱼的质量
 
40　　　　fishAl.add(new SingleFish(fish4, TDRender.this, "fish4.obj",
 
41　　　　　new Vector3f(-5, 3, 0),　　　　　// 初始位置
 
42　　　　　new Vector3f(-0.01f, 0.02f, -0.04f), new Vector3f(0, 0, 0),// 初始速度和外力
 
43　　　　　new Vector3f(0, 0, 0), 60));　　　　// 初始吸引力和鱼的质量
 
44　　　　fishAl.add(new SingleFish(fish5, TDRender.this, "fish5.obj",
 
45　　　　　new Vector3f(1, -3, 0),　　　　　// 初始位置
 
46　　　　　new Vector3f(0.03f, 0.01f, -0.03f),new Vector3f(0, 0, 0f),// 初始速度和外力
 
47　　　　　new Vector3f(0, 0, 0), 80));　　　　// 初始吸引力和鱼的质量
 
48　　　　fishAl.add(new SingleFish(fish5, TDRender.this, "fish5.obj",
 
49　　　　　new Vector3f(-4, -1, 0),　　　　　// 初始位置
 
50　　　　　new Vector3f(0.045f, 0.02f, -0.05f),new Vector3f(0, 0, 0f),// 初始速度和外力
 
51　　　　　new Vector3f(0, 0, 0), 40));　　　　// 初始吸引力和鱼的质量
 
52　　　　}
 
53　　　　　if (waterweeds1 == null) {　　　　// 创建水草类对象
 
54　　　　　waterweeds1 = LoadUtil.loadFromFileVertexOnly("waterweeds.obj",
 
55　　　　　　this.getResources());　　　　// 加载水草模型
 
56　　　　}
 
57　　　　if(stones==null){　　　　　　　　// 创建石头类对象
 
58　　　　　stones=LoadUtil.loadFromFileVertexOnly("stone.obj",
 
59　　　　　this.getResources());　　　　　// 加载石头模型
 
60　　　　}
 
61　　　　if (fishfoods == null) {　　　　　　// 创建鱼食对象
 
62　　　　　fishfoods = LoadUtil.loadFromFileVertexOnly("fishfood.obj",
 
63　　　　　this.getResources());　　　　　// 加载鱼食模型
 
64　　　　}
 
65　　　　if (bubbleControl == null) {　　　　// 创建气泡的Control对象
 
66　　　　　bubbleControl = new BubbleControl(bubbles);
 
67　　　　}
 
68　　　　if (fishControl == null) {　　　　// 创建鱼类的Control对象
 
69　　　　　fishControl = new FishControl(fishAl, TDRender.this);
 
70　　　　}
 
71　　　　if (fishSchool == null) {　　　　　// 创建鱼群的Control
 
72　　　　　fishSchool = new FishSchoolControl(fish3, TDRender.this);
 
73　　　　}
 
74　　　　if (singleFood == null) {　　　　　// 食物类
 
75　　　　　singleFood = new FeedFish(fishfoods, TDRender.this);
 
76　　　　}
 
77　　　　if (feedFish == null) {　　　　　// 创建控制喂食的对象
 
78　　　　　feedFish = new SingleFood(TDRender.this);
 
79　}}
 
● 第2～7行为关闭抗抖动，将Hint的模式设置为快速模式，设置屏幕背景颜色为黑色，启用深度检测，打开背面剪裁。
 
● 第8～52行获得图片的纹理ID ，对单个鱼进行初始化设置鱼的初始位置、初始速度、受到的外力和吸引力，以及鱼的质量（力的缩放比）。
 
● 第53～79行创建背景图、水草、石头、气泡、鱼食、群鱼、鱼群对象。并且只有当这些对象为空的时候才会对这些对象进行实例化。
 
（ 3 ）下面开始对 3D 水族馆动态壁纸案例中各个对象的绘制进行介绍，绘制代码在onDrawFrame方法中，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/wallpaper/目录下的TDRender.java
 
1　public void onDrawFrame(GL10 gl) {
 
2　　gl.glEnable(GL10.GL_CULL_FACE);　　　　// 设置为打开背面剪裁
 
3　　　gl.glShadeModel(GL10.GL_SMOOTH);　　　　// 设置着色模型为平滑着色
 
4　　　gl.glFrontFace(GL10.GL_CCW);　　　　　// 设置为默认卷绕顺序逆时针为正
 
5　　　gl.glClear(GL10.GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL10.GL_DEPTH_BUFFER_BIT);// 清除颜色缓存
 
6　　　gl.glMatrixMode(GL10.GL_MODELVIEW);　　　// 设置当前矩阵为模式矩阵
 
7　　　gl.glLoadIdentity();　　　　　　　// 设置矩阵为单位矩阵
 
8　　　　GLU.gluLookAt( gl,　　　　　　// 设置摄像机
 
9　　　　　Constant.CameraX,　　　　　// 摄像机x位置
 
10　　　　　Constant.CameraY,　　　　　// 摄像机y位置
 
11　　　　　Constant.CameraZ,　　　　　// 摄像机z位置
 
12　　　　　Constant.TargetX,　　　　　// 观测点的x位置
 
13　　　　　Constant.TargetY,　　　　　// 观测点的y位置
 
14　　　　　Constant.TargetZ,　　　　　// 观测点的z位置
 
15　　　　　Constant.UpX,　　　　　　// UP向量x分量
 
16　　　　　Constant.UpY,　　　　　　// UP向量y分量
 
17　　　　　Constant.UpZ);　　　　　　// UP向量z分量
 
18　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　// 保护矩阵
 
19　　if (backgrounds != null) {　　　　　　// 背景图不为空就绘制
 
20　　　　backgrounds.drawSelf(gl,background);　　// 绘制背景图
 
21　　}
 
22　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　// 恢复矩阵
 
23　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　// 保护矩阵
 
24　　if (waterweeds1 != null&&stones!=null) {　// 如果没有绘制过水草和石头则绘制
 
25　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　// 左后边的水草、石头
 
26　　　　gl.glTranslatef(-17, -5.5f,-14);　　　// 平移坐标系
 
27　　　　stones.drawSelf(gl,stone);　　　　// 绘制石头
 
28　　　　gl.glTranslatef(1.5f, 0, 1);　　　　// 平移坐标系
 
29　　　　waterweeds1.drawSelf(gl,waterweeds);　　// 绘制水草
 
30　　　　gl.glTranslatef(2, 0, 1);　　　　　// 平移坐标系
 
31　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　// 保护矩阵
 
32　　　　gl.glScalef(1.5f, 1.5f, 1.5f);　　　// 设置缩放
 
33　　　　stones.drawSelf(gl,stone);　　　　// 绘制石头
 
34　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　// 恢复矩阵
 
35　　……下面的水草和石头的绘制和上面的类似就不再给出程序，读者可自行查看源代码
 
36　　}
 
37　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　// 恢复矩阵
 
38　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　// 保护矩阵
 
39　　if (fishControl != null) {
 
40　　　　fishControl.drawSelf(gl);　　　　　// 绘制鱼
 
41　　}
 
42　　if (fishSchool != null) {
 
43　　　　fishSchool.drawSelf(gl);　　　　　// 绘制鱼群
 
44　　}
 
45　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　// 恢复矩阵
 
46　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　// 保护矩阵
 
47　　if (singleFood != null) {
 
48　　　　singleFood.drawSelf(gl);　　　　　// 绘制鱼食
 
49　　}
 
50　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　// 恢复矩阵
 
51　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　// 保护矩阵
 
52　　gl.glEnable(GL10.GL_BLEND);　　　　　// 开启混合
 
53　　gl.glBlendFunc(GL10.GL_SRC_ALPHA,
 
54　　　　GL10.GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);　　　　// 设置源混合因子与目标混合因子
 
55　　gl.glTranslatef(0, 0, 15f);　　　　　// 平移
 
56　　if (bubbleControl != null) {
 
57　　　　bubbleControl.drawSelf(gl);　　　　// 绘制气泡
 
58　　}
 
59　　gl.glDisable(GL10.GL_BLEND);　　　　　// 关闭混合
 
60　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　// 恢复矩阵
 
61　}
 
● 第1～17行设置背面剪裁、卷绕方式、平滑着色、清除颜色缓存和深度缓存，设置当前矩阵为模式矩阵，设置当前矩阵为单位矩阵，设置摄像机位置。
 
● 第18～36行绘制背景图、水草和石头。由于水草和石头要重复绘制很多次，在此就不一一列举了，只给了出其中的部分代码，其余代码读者可自行查看光盘中的源代码。
 
● 第37～61行绘制群鱼、鱼群、鱼食和气泡。因为气泡是半透明的，所以要开启混合（绘制气泡时要根据气泡的位置对气泡进行排序），并且要将气泡在最后绘制，最后不要忘了关闭混合。
 
（4）最后将对初始化纹理的initTexture方法进行介绍，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/wallpaper/目录下的TDRender.java
 
1　public int initTexture(GL10 gl, String pname){　　　　// 初始化纹理
 
2　　　int[] textures = new int[1];　　　　　　　// 纹理ID
 
3　　　gl.glGenTextures(1, textures, 0);　　　　　　// 生成纹理ID
 
4　　　int currTextureId = textures[0];
 
5　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, currTextureId);　// 绑定纹理
 
6　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D, GL10.GL_TEXTURE_MIN_FILTER,
 
7　　　　GL10.GL_NEAREST);　　　　　　　　　// 最近点采样
 
8　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D, GL10.GL_TEXTURE_MAG_FILTER,
 
9　　　　GL10.GL_LINEAR);　　　　　　　　　// 线性纹理过滤
 
10　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D, GL10.GL_TEXTURE_WRAP_S,
 
11　　　　GL10.GL_CLAMP_TO_EDGE);　　　　　　// 纹理的横向拉伸方式
 
12　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D, GL10.GL_TEXTURE_WRAP_T,
 
13　　　　GL10.GL_CLAMP_TO_EDGE);　　　　　　// 纹理的纵向拉伸方式
 
14　　InputStream in = null;　　　　　　　　　// 创建输入流
 
15　　try {
 
16　　　　in = this.getResources().getAssets().open(pname);　// 加载纹理图片
 
17　　} catch (IOException e1) {
 
18　　　　e1.printStackTrace();　　　　　　　　// 异常处理
 
19　　}
 
20　　Bitmap bitmapTmp;　　　　　　　　　　// 创建bitmap对象
 
21　　try {
 
22　　　　bitmapTmp = BitmapFactory.decodeStream(in);　　// 对获取的图片解码
 
23　　} finally {
 
24　　try {
 
25　　　　in.close();　　　　　　　　　　// 关闭输入流
 
26　　} catch (IOException e) {
 
27　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　　// 异常处理
 
28　　}}
 
29　　GLUtils.texImage2D(GL10.GL_TEXTURE_2D, 0, bitmapTmp, 0);// 指定纹理
 
30　　bitmapTmp.recycle();　　　　　　　　　// 释放bitmap
 
31　　return currTextureId;
 
32　}
 
● 第2～13行定义纹理ID、生成纹理ID、绑定纹理、设置纹理的过滤方式分为最近点采样和线性纹理过滤，设置纹理的拉伸方式分为横向拉伸方式和纵向拉伸方式。
 
● 第14～32行创建输入流，读取纹理图片，进行异常处理。创建bitmap 对象，对获取的图片进行解码，关闭输入流，异常处理，最后释放bitmap。
 

 
2.5 辅助绘制类
 
上一节介绍了壁纸实现的开发，本节将开始对辅助绘制类的开发进行详细介绍。在绘制 3D水族馆动态壁纸中的各个物体之前，必须要做好准备工作，而这些准备工作就包括辅助绘制类的开发。辅助绘制类包括背景图辅助绘制类BackGround，气泡辅助绘制类Bubble和模型辅助绘制类LoadedObjectVertexNormalTexture，下面就对这些类的开发进行详细介绍。
 

 
2.5.1 背景图辅助绘制类——BackGround
 
本小节将对本案例的背景图辅助绘制类进行详细介绍，这个类的作用是绘制水族馆的馆体，所有的鱼、水草和石头都包含在水族馆的馆体内。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/draw/目录下的BackGround.java。
 
1　package com.bn.ld.draw;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class BackGround {
 
4　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer;　　　// 顶点坐标数据缓冲
 
5　　　private FloatBuffer　mTextureBuffer;　　　// 顶点纹理数据缓冲
 
6　　int vCount;
 
7　　　public BackGround() {
 
8　　vCount=12;　　　　　　　　　　// 顶点的数量
 
9　　　float vertices[]=new float[] {　　　　// 顶点坐标数据数组
 
10　-23*Constant.SCREEN_SCALEX,20*Constant.SCREEN_SCALEY,-30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
11　-23*Constant.SCREEN_SCALEX,-10*Constant.SCREEN_SCALEY,-30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
12　23*Constant.SCREEN_SCALEX,20*Constant.SCREEN_SCALEY,-30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
13　-23*Constant.SCREEN_SCALEX,-10*Constant.SCREEN_SCALEY,-30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
14　23*Constant.SCREEN_SCALEX,-10*Constant.SCREEN_SCALEY,-30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
15　23*Constant.SCREEN_SCALEX,20*Constant.SCREEN_SCALEY,-30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
16　-23*Constant.SCREEN_SCALEX,-10*Constant.SCREEN_SCALEY,-30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
17　-23*Constant.SCREEN_SCALEX,-10*Constant.SCREEN_SCALEY,30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
18　23*Constant.SCREEN_SCALEX,-10*Constant.SCREEN_SCALEY,-30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
19　-23*Constant.SCREEN_SCALEX,-10*Constant.SCREEN_SCALEY,30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
20　23*Constant.SCREEN_SCALEX,-10*Constant.SCREEN_SCALEY,30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
21　23*Constant.SCREEN_SCALEX,-10*Constant.SCREEN_SCALEY,-30*Constant.SCREEN_SCALEZ,
 
22　　};
 
23　　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);// 创建顶点坐标数据缓冲
 
24　　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　// 设置字节顺序
 
25　　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　　　// 转换为int型缓冲
 
26　　mVertexBuffer.put(vertices);　　　　　// 向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
27　　mVertexBuffer.position(0);　　　　　　// 设置缓冲区起始位置
 
28　　float textureCoors[]=new float[]{　　　　// 顶点纹理S、T坐标值数组
 
29　　　　　0,0,0,0.85f,1,0,
 
30　　　　　0,0.85f,1,0.85f,1,0,
 
31　　　　　0,0.9f,0,1,1,0.9f,
 
32　　　　　0,1,1,1,1,0.9f
 
33　　　　};
 
34　　ByteBuffer cbb = ByteBuffer.allocateDirect(textureCoors.length*4);// 创建顶点纹理数据缓冲
 
35　　cbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　// 设置字节顺序
 
36　　mTextureBuffer = cbb.asFloatBuffer();　　　// 转换为int型缓冲
 
37　　mTextureBuffer.put(textureCoors);　　　　// 向缓冲区中放入顶点纹理数据
 
38　　mTextureBuffer.position(0);　　　　　// 设置缓冲区起始位置
 
39　　}
 
40　　public void drawSelf(GL10 gl,int texld){
 
41　　　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY);// 允许使用顶点数组
 
42　　　　gl.glVertexPointer(　　　　　　// 为画笔指定顶点坐标数据
 
43　　　　　3,　　　　　　　　　// 每个顶点的坐标数量为3
 
44　　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　// 顶点坐标的类型GL_FIXED
 
45　　　　　0,　　　　　　　　　// 连续顶点坐标数据之间的间隔
 
46　　　　　mVertexBuffer );　　　　　// 顶点坐标数据
 
47　　　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　// 开启纹理
 
48　　　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);// 允许使用纹理数组
 
49　　　　gl.glTexCoordPointer(　　　　// 为画笔指定纹理u、v坐标数据
 
50　　　　　2,　　　　　　　　// 每个顶点两个纹理坐标数据 S、T
 
51　　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　// 数据类型
 
52　　　　　0,　　　　　　　　// 连续纹理坐标数据之间的间隔
 
53　　　　　mTextureBuffer　);　　　　// 纹理坐标数据
 
54　　　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, texld); // 为画笔绑定指定名称ID纹理
 
55　　　　gl.glDrawArrays(　　　　　　// 绘制图形
 
56　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　// 以三角形的方式绘制
 
57　　　　0,　　　　　　　　　// 开始点编号
 
58　　　　vCount　　　　　　　　// 顶点坐标的个数
 
59　　);}}
 
● 第4～22行为创建顶点坐标缓冲和顶点纹理坐标缓冲，设置背景图片的顶点坐标。
 
● 第23～39行为初始化顶点坐标缓冲和顶点纹理数据缓冲并且设置了字节顺序，同时将数据放入了缓冲区，设置缓冲区的起始位置。
 
● 第40～59行为设置允许使用顶点数组，为画笔指定顶点坐标数据，开启纹理，允许使用纹理数组，为画笔绑定纹理，并且以三角形的方式绘制图形。
 

 
2.5.2 气泡辅助绘制类——Bubble
 
本小节将对案例中的气泡辅助绘制类进行详细介绍，在本案例的运行界面中，屏幕前面不断从下方冒出透明的气泡，这些气泡有大有小而且位置各不相同，上升的最大高度也不同，要绘制出这些气泡，就必须对气泡辅助绘制类进行很好地设计，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/draw/目录下的Bubble.java。
 
1　package com.bn.ld.draw;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class Bubble {
 
4　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer;　　　// 顶点坐标数据缓冲
 
5　　　private FloatBuffer　mTextureBuffer;　　　// 顶点纹理数据缓
 
6　　int vCount=0;　　　　　　　　　// 顶点数量
 
7　　　public Bubble() {
 
8　　　　float UNIT_SIZE=1.0f;
 
9　　　　vCount=6;　　　　　　　　　// 顶点的数量
 
10　　float vertices[]=new float[]{ //顶点坐标数据数组
 
11　　　　-0.15f*UNIT_SIZE,0.15f*UNIT_SIZE,0,
 
12　　　　-0.15f*UNIT_SIZE,-0.15f*UNIT_SIZE,0,
 
13　　　　0.15f*UNIT_SIZE,0.15f*UNIT_SIZE,0,
 
14　　　　-0.15f*UNIT_SIZE,-0.15f*UNIT_SIZE,0,
 
15　　　　0.15f*UNIT_SIZE,-0.15f*UNIT_SIZE,0,
 
16　　　　0.15f*UNIT_SIZE,0.15f*UNIT_SIZE,0,
 
17　　};
 
18　　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);// 创建顶点坐标数据缓冲
 
19　　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　// 设置字节顺序
 
20　　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　　　// 转换为int型缓冲
 
21　　mVertexBuffer.put(vertices);　　　　　// 向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
22　　mVertexBuffer.position(0);　　　　　　// 设置缓冲区起始位置
 
23　　float textureCoors[]=new float[]{　　　　// 顶点纹理S、T坐标值数组
 
24　　　　0,0,0,1,1,0,
 
25　　　　0,1,1,1,1,0
 
26　　};
 
27　　ByteBuffer cbb = ByteBuffer.allocateDirect(textureCoors.length*4);// 创建顶点纹理数据缓冲
 
28　　cbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　// 设置字节顺序
 
29　　mTextureBuffer = cbb.asFloatBuffer();　　　// 转换为int型缓冲
 
30　　mTextureBuffer.put(textureCoors);　　　　// 向缓冲区中放入顶点着色数据
 
31　　mTextureBuffer.position(0);　　　　　// 设置缓冲区起始位置
 
32　　}
 
33　public void drawSelf(GL10 gl,int texld){
 
34　　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY); // 允许使用顶点数组
 
35　　　gl.glVertexPointer (　　　　　　// 为画笔指定顶点坐标数据
 
36　　　　　3,　　　　　　　　// 每个顶点的坐标数量为3
 
37　　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　// 顶点坐标值的类型为GL_FIXED
 
38　　　　　0,　　　　　　　　// 连续顶点坐标数据之间的间隔
 
39　　　　　mVertexBuffer　　　　　// 顶点坐标数据
 
40　　　);
 
41　　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　// 开启纹理
 
42　　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);// 允许使用纹理数组
 
43　　　gl.glTexCoordPointer (　　　　　// 为画笔指定纹理u、v坐标数据
 
44　　　　　2,　　　　　　　　// 每个顶点两个纹理坐标数据 S、T
 
45　　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　// 数据类型
 
46　　　　　0,　　　　　　　　// 连续纹理坐标数据之间的间隔
 
47　　　　　mTextureBuffer　);　　　　// 纹理坐标数据
 
48　　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, texld);　// 为画笔绑定指定名称ID纹理
 
49　　　gl.glDrawArrays (　　　　　　　// 绘制图形
 
50　　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　// 三角形方式填充
 
51　　　　　0,　　　　　　　　　// 开始点编号
 
52　　　　　vCount　　　　　　　　// 顶点坐标的个数
 
53　　　); }}
 
● 第4～17行定义了顶点坐标缓冲和顶点纹理坐标缓冲，设置气泡的顶点坐标。
 
● 第18～32行为初始化顶点坐标缓冲和顶点纹理数据缓冲并且设置了字节顺序，同时将数据放入缓冲区，设置缓冲区的起始位置为0。
 
● 第33～53行为设置允许使用顶点数组，为画笔指定顶点坐标数据、开启纹理、允许使用纹理数组、为画笔绑定纹理，并且以三角形的方式进行绘制。
 

 
2.5.3 3D模型辅助绘制类——LoadedObjectVertexNormalTexture
 
因为水族馆中必不可少的是鱼，所以要向壁纸中加入鱼元素。本案例中的鱼为 3D 模型，下面就对加载3D模型并进行3D模型相关处理的辅助绘制类进行详细介绍，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/draw/目录下的LoadedObjectVertexNormalTexture.java。
 
1　package com.bn.ld.draw;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class LoadedObjectVertexNormalTexture{
 
4　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer;　　　// 顶点坐标数据缓冲
 
5　　　private FloatBuffer　mTexBuffer;　　　　// 顶点纹理数据缓冲
 
6　　int vCount=0;　　　　　　　　　// 顶点数量
 
7　public LoadedObjectVertexNormalTexture(float[] vertices,float[] normals,floattexCoors[]) {
 
8　　　vCount=vertices.length/3;　　　　　　// 计算顶点个数
 
9　　　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);// 创建顶点坐标数据缓冲
 
10　　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　// 设置字节顺序
 
11　　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　　　// 转换为float型缓冲
 
12　　mVertexBuffer.put(vertices);　　　　　// 向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
13　　mVertexBuffer.position(0);　　　　　　// 设置缓冲区起始位置
 
14　　ByteBuffer vbt = ByteBuffer.allocateDirect(texCoors.length*4);// 创建纹理坐标数据缓冲
 
15　　vbt.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　// 设置字节顺序
 
16　　mTexBuffer = vbt.asFloatBuffer();　　　　// 转换为float型缓冲
 
17　　mTexBuffer.put(texCoors);　　　　　　// 向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
18　　mTexBuffer.position(0);　　　　　　// 设置缓冲区起始位置
 
19　}
 
20　public void drawSelf(GL10 gl,int texId) {
 
21　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY);　// 启用顶点坐标数组
 
22　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　　// 开启纹理
 
23　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);//允许使用纹理S、T坐标缓冲
 
24　　gl.glVertexPointer(　　　　　　　// 为画笔指定顶点坐标数据
 
25　　　　3,　　　　　　　　　　// 每个顶点的坐标数量为3
 
26　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　// 顶点坐标值的类型为 GL_FIXED
 
27　　　　0,　　　　　　　　　　// 连续顶点坐标数据之间的间隔
 
28　　　　mVertexBuffer);　　　　　　　// 顶点坐标数据
 
29　　gl.glTexCoordPointer(2, GL10.GL_FLOAT, 0, mTexBuffer);// 为画笔指定纹理S、T坐标缓冲
 
30　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, texId);　// 绑定当前纹理
 
31　　gl.glDrawArrays　(　　　　　　　　// 绘制图形
 
32　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　// 以三角形方式填充
 
33　　　　0,　　　　　　　　　　// 开始点编号
 
34　　　　vCount );　　　　　　　　　// 顶点的数量
 
35　　gl.glDisableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY);　// 禁用顶点坐标数组
 
36　　gl.glDisableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);// 禁用纹理S、T坐标缓冲
 
37　　gl.glDisable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　　// 禁用纹理
 
38　}}
 
● 第4～19行创建了顶点坐标缓冲和顶点纹理坐标缓冲，并且初始化顶点坐标缓冲和顶点纹理数据缓冲、设置了字节顺序、将数据放入了缓冲区，设置缓冲区起始位置为0。
 
● 第20～38行允许使用顶点数组、为画笔指定顶点坐标数据、开启纹理、允许使用纹理数组、为画笔绑定纹理，并以三角形的方式填充。
 

 
2.6 绘制相关类
 
上一节完成了水族馆辅助绘制类开发过程的介绍，这一节将对本案例中的绘制相关类进行详细介绍。主要包括气泡绘制相关类、群鱼绘制相关类、鱼群绘制相关类和鱼食绘制相关类，从而使读者对本案例的开发有一个更加深刻的理解。下面就对这些绘制相关类进行详细介绍。
 

 
2.6.1 绘制气泡相关类
 
真实的水族馆中时常会冒出一些气泡，所以，在该壁纸中加入了透明气泡元素，从而达到仿真、酷炫的效果。最后本案例的运行效果是鱼在水族馆里面游，透明的气泡从屏幕下方不断冒出，上升到一定高度后气泡突然消失，这样能使壁纸显得更加真实，更加具有可观赏性。
 
本小节主要介绍绘制气泡相关类，绘制气泡相关类分为气泡控制类BubbleControl，用来控制所有气泡的绘制和单个气泡绘制类SingleBubble，用来对单个气泡进行绘制，开发步骤如下所示。
 
（1） 下面首先对气泡控制类 BubbleControl 的开发进行介绍。气泡控制类中包括创建气泡对象，创建并启动气泡移动线程，绘制气泡等。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/Bubbles/目录下的BubbleControl.java。
 
1　package com.bn.ld.Bubbles;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class BubbleControl {
 
4　　public ArrayList<SingleBubble> bubbleSingle = new ArrayList<SingleBubble>();// 气泡类的列表
 
5　　int texld;　　　　　　　　　　　// 气泡的纹理ID
 
6　　　public BubbleControl(int texld) {
 
7　　　　this.texld = texld;　　　　　　　// 拿到ID
 
8　　　　for (int i = 0; i < Constant.BUBBLE_NUM; i++) {　// 创建多个气泡
 
9　　　　　bubbleSingle.add(new SingleBubble(this.texld));// 将气泡加入气泡列表
 
10　　　　}
 
11　　　　BubbleThread Bgt = new BubbleThread(this);　// 创建气泡移动线程
 
12　　　　Bgt.start();　　　　　　　　　// 启动气泡移动线程
 
13　　}
 
14　　public void drawSelf(GL10 gl) {
 
15　　　　try {
 
16　　　　　Collections.sort(this.BubbleSingle);　　// 对气泡排序
 
17　　　　　for (int i = 0; i < this.BubbleSingle.size(); i++) { // 绘制气泡
 
18　　　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　// 保护矩阵
 
19　　　　　　BubbleSingle.get(i).drawSelf(gl);　// 绘制气泡
 
20　　　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　// 恢复矩阵
 
21　　　　}} catch (Exception e) {　　　　　　// 异常处理
 
22　　　　　e.printStackTrace();
 
23　　}}}
 
说明
 
此处包括创建气泡类列表用来存放气泡对象，创建气泡移动线程并启动，从而控制气泡的移动。绘制气泡时要先保护矩阵，然后再绘制气泡，最后恢复矩阵。
 
（2）上面已经对气泡控制类BubbleControl进行了详细介绍，接下来就应该进入到对单个气泡绘制类SingleBubble的介绍。在单个气泡绘制类中随机设置了气泡的初始位置、上升的最大高度等。绘制气泡时用到了混合技术，如果采用了混合技术，对对象的绘制顺序是有严格要求的，即绘制顺序是由远及近，所以，在绘制气泡之前要根据气泡的位置对气泡列表中的气泡对象进行排序，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/Bubbles/目录下的SingleBubble.java。
 
1　package com.bn.ld.Bubbles;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class SingleBubble {
 
4　　　float cuerrentX;　　　　　　　　　// 气泡当前x位置
 
5　　　float cuerrentY;　　　　　　　　　// 气泡当前y位置
 
6　　　float cuerrentZ;　　　　　　　　　// 气泡当前z位置
 
7　　float border;　　　　　　　　　　// 气泡的最大高度
 
8　　int texld;　　　　　　　　　　　// 纹理ID
 
9　　Bubble bubbles;　　　　　　　　　// 气泡对象
 
10　　public SingleBubble(int texld) {
 
11　　　　newPosition();　　　　　　　　// 初始气泡的位置
 
12　　　　this.texld = texld;
 
13　　　　bubbles = new Bubble(texld);　　　　　// 创建气泡
 
14　　}
 
15　　public void drawSelf(GL10 gl) {
 
16　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　// 保护矩阵
 
17　　　　gl.glTranslatef(cuerrentX, cuerrentY, cuerrentZ);　// 移动
 
18　　　　bubbles.drawSelf(gl,texld);　　　　　// 绘制气泡
 
19　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　// 恢复矩阵
 
20　　}
 
21　　public void bubbleMove() {
 
22　　　　this.cuerrentY += Constant.BubbleMoveDistance; // 气泡移动
 
23　　　　if (this.cuerrentY > border) {
 
24　　　　　newPosition();　　　　　　　// 重置气泡的位置
 
25　　}}
 
26　　public void newPosition() {
 
27　　　　cuerrentX = (float) ((Math.random() - 0.5) * 10);// 随机改变气泡的x位置
 
28　　　　cuerrentY = (float) (Math.random() - 4);　　// 随机改变气泡的y位置
 
29　　　　cuerrentZ = (float) ((Math.random() - 1) * 3.5f);// 随机改变气泡的z位置
 
30　　　　border = (float) (2 * Math.random() + 3);　　// 气泡上升的最大高度
 
31　}}
 
32　public int compareTo(SingleBubble another) {
 
33　　return ((this.cuerrentZ-another.cuerrentZ)==0)?0:((this.cuerrentZ-another.cuerrentZ)>0)?1:-1;
 
34　}
 
● 第1～14行为相关变量的声明，包括气泡位置、纹理 ID 等，在构造器中会调用一次newPosition方法，从而指定气泡的初始位置和最大高度。
 
● 第15～34行为根据气泡当前位置绘制气泡，设置气泡移动速度，并修改气泡位移，同时判断气泡位置是否大于气泡的最大高度border，如果大于border则调用newPosition方法重新指定气泡的初始位置和最大高度，需要注意的是，气泡位置和最大高度都是在一定范围内随机产生的。最后重写compareTo方法根据气泡位置对气泡进行排序。
 

 
2.6.2 绘制群鱼相关类
 
上一小节介绍了绘制气泡相关类，本小节主要介绍绘制群鱼相关类，绘制群鱼相关类分为群鱼控制类 FishControl，用来控制群鱼里所有鱼的绘制，和单个鱼绘制类 SingleFish，用来对单个鱼进行绘制，开发步骤如下所示。
 
（1）首先进行的是群鱼控制类FishControl的开发介绍。该类中将创建群鱼列表，创建群鱼的游动线程并启动，遍历群鱼列表绘制群鱼。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/Fishs/目录下的FishControl.java。
 
1　package com.bn.ld.Fishs;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class FishControl {
 
4　　　public ArrayList<SingleFish> fishAl;　　　　　// 鱼列表
 
5　　　FishGoThread　fgt;　　　　　　　　　　// 鱼移动线程
 
6　　　public TDRender Tr;　　　　　　　　　　// 渲染器
 
7　　　public FishControl(ArrayList<SingleFish> fishAl,TDRender tr){
 
8　　　　this.fishAl = fishAl;
 
9　　　　this.Tr=tr;
 
10　　　　fgt= new FishGoThread(this);　　　　　　// 创建鱼游动线程
 
11　　　　fgt.start();　　　　　　　　　　// 启动鱼游动线程
 
12　　}
 
13　　public void drawSelf(GL10 gl) {
 
14　　　　try {
 
15　　　　　for(int i=0;i<this.fishAl.size();i++){　　// 循环绘制每一条鱼
 
16　　　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　// 保护矩阵
 
17　　　　　　fishAl.get(i).drawSelf(gl);　　　　// 绘制鱼
 
18　　　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　// 恢复矩阵
 
19　　　　}}
 
20　　　　catch (Exception e) {　　　　　　　　// 异常处理
 
21　　　　　e.printStackTrace();
 
22　　}}}
 
说明
 
此处是创建群鱼列表，获得渲染器TDRender、创建群鱼游动线程并启动。绘制时先保护矩阵，遍历群鱼列表绘制每一条鱼，然后恢复矩阵，最后进行异常处理。
 
（2）上面已经对群鱼控制类FishControl进行了介绍，下面将进行单条鱼绘制类SingleFish的开发介绍。在该类中设置了群鱼中每个鱼的位置、速度、质量（力的缩放比）、受到的外力、鱼食对鱼的吸引力、鱼的旋转角度等。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/Fishs/目录下的SingleFish.java。
 
1　package com.bn.ld.Fishs;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class SingleFish {
 
4　　……//此处省略相关成员变量的声明代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
5　　　LoadedObjectVertexNormalTexture lovn;　　　　// 初始化鱼类对象
 
6　　　public SingleFish(int fish, TDRender TDRender, String name,
 
7　　　　　Vector3f Position, Vector3f Speed, Vector3f force,
 
8　　　　　Vector3f attractforce, float weight) {
 
9　　　　this.texld=fish;　　　　　　　　// 鱼的纹理ID
 
10　　　　this.position = Position;　　　　　　// 鱼的位置
 
11　　　　this.speed = Speed;　　　　　　　// 鱼的速度
 
12　　　　this.force = force;　　　　　　　// 鱼受到的外力
 
13　　　　this.attractforce = attractforce;　　　　// 鱼受到的吸引力
 
14　　　　this.weight = weight;　　　　　　　// 鱼的质量
 
15　　　　lovn = LoadUtil.loadFromFileVertexOnly(name,
 
16　　　　　　TDRender.getResources());　　　// 加载鱼模型
 
17　　}
 
18　　public void drawSelf(GL10 gl) {
 
19　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　// 保护矩阵
 
20　　　　gl.glTranslatef(this.position.x, this.position.y, this.position.z);// 平移
 
21　　　　gl.glRotatef(yAngle, 0, 1, 0);　　　　// 绕y轴旋转
 
22　　　　gl.glRotatef(zAngle, 0, 0, 1);　　　　// 绕z轴旋转
 
23　　　　if (lovn != null) {　　　　　　　// 鱼对象不为空就绘制
 
24　　　　　lovn.drawSelf(gl,this.texld);　　　// 绘制鱼
 
25　　　　}
 
26　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　// 恢复矩阵
 
27　　}
 
28　　public void fishMove() {　　　　　　　// 鱼的游动方法
 
29　　　　float fz = (speed.x * speed.x + speed.y * 0 + speed.z * speed.z);//　zAngle的计算
 
30　　　　float fm = (float) (Math.sqrt(speed.x * speed.x + speed.y * speed.y
 
31　　　　　+speed.z*speed.z)*Math.sqrt(speed.x*speed.x+speed.z*speed.z));
 
32　　　　float angle = fz / fm;
 
33　　　　tempZ = (float) (180f / Math.PI) * (float) Math.acos(angle);// 绕z轴的旋转角度
 
34　　　　fz=(speed.x*Constant.initialize.x+speed.z*Constant.initialize.z);//　yAngle的计算
 
35　　　　fm = (float) (Math.sqrt(Constant.initialize.x * Constant.initialize.x
 
36　　　　　+ Constant.initialize.z * Constant.initialize.z)
 
37　　　　　* Math.sqrt(speed.x * speed.x + speed.z * speed.z));
 
38　　　　angle = fz / fm;
 
39　　　　tempY = (float) (180f / Math.PI) * (float) Math.acos(angle);// 绕y轴的旋转角度
 
40　　　　if (speed.y <= 0) {　// 获取夹角根据Speed.y的正负性来确定夹角的正负性
 
41　　　　　zAngle = tempZ; // 上面求的角度都是正的
 
42　　　　} else {
 
43　　　　　zAngle = -tempZ;
 
44　　　　}
 
45　　　　if (speed.z > 0) {　// 获取夹角根据Speed.z的正负性来确定夹角的正负性yAngle = tempY; // 上面求的角度都是正的
 
46
 
47　　　　} else {
 
48　　　　　yAngle = -tempY;
 
49　　　　}
 
50　　　　if (Math.abs(speed.x + force.x) < Constant.MaxSpeed){// 动态的修改鱼x方向的速度
 
51　　　　　speed.x += force.x;
 
52　　　　}
 
53　　　　if (Math.abs(speed.y + force.y) < Constant.MaxSpeed){// 动态的修改鱼y方向的速度
 
54　　　　　speed.y += force.y;
 
55　　　　}
 
56　　　　if (Math.abs(speed.z + force.z) < Constant.MaxSpeed) {// 动态的修改鱼z方向的速度
 
57　　　　　speed.z += force.z;
 
58　　　　}
 
59　　　　if (Math.abs(speed.x + attractforce.x) < Constant.MaxSpeed){//动态的修改鱼x方向的速度
 
60　　　　　speed.x += attractforce.x;
 
61　　　　}
 
62　　　　if (Math.abs(speed.y + attractforce.y) < Constant.MaxSpeed) {//动态的修改鱼y方向的速度
 
63　　　　　speed.y += attractforce.y;
 
64　　　　}
 
65　　　　if (Math.abs(speed.z + attractforce.z) < Constant.MaxSpeed) {//动态的修改鱼z方向的速度
 
66　　　　　speed.z += attractforce.z;
 
67　　　　}
 
68　　　　position.plus(speed);　　　　　　　// 改变鱼的位置
 
69　　　　this.force.x = 0;　　　　　　　　// 每次计算完每条鱼的受力
 
70　　　　this.force.y = 0;　　　　　　　　// 把所受的外力置零
 
71　　　　this.force.z = 0;
 
72　　　　attractforce.x = 0;　　　　　　　// 把鱼食对鱼的吸引力置零
 
73　　　　attractforce.y = 0;
 
74　　　　attractforce.z = 0;
 
75　}}
 
● 第1～17行引入部分类和包，声明相关成员变量，这些代码在这里省略，读者可自行查阅光盘中的源代码，其中第6～17行通过构造器接收传过来的鱼的各种参数的信息，然后通过工具类加载鱼模型。
 
● 第18～27行为绘制时先保护变换矩阵再将鱼平移到指定位置，并让坐标轴旋转相应的角度，从而使鱼能以一个正确的姿态显示在屏幕上，然后绘制鱼，最后恢复变换矩阵。
 
● 第28～49行为坐标轴旋转角度的计算方法，具体计算是根据鱼的速度矢量确定出鱼的朝向，利用初等函数计算出坐标轴相应的旋转角度。
 
● 第50～68行为动态修改鱼速度的方法，鱼可能会受到外力（排斥力）和食物吸引力的作用，力会改变鱼的速度，当鱼的速度超过阈值时，速度不再增加。将鱼的速度矢量和位移矢量相加得到鱼新的位移矢量。
 
● 第69～75行是将力置零，因为每次都要重新计算鱼的受力，当鱼不受到力的作用时，鱼的速度不会改变，鱼将沿着当前的速度方向游动。
 

 
2.6.3 绘制鱼群相关类
 
上一小节已经对绘制群鱼相关类进行了详细介绍，这一小节对绘制鱼群相关类的开发进行详细介绍。绘制鱼群相关类分为鱼群控制类 FishSchoolControl，用来控制鱼群里所有鱼的绘制，和单个鱼绘制类SingleFishSchool，用来对鱼群中单个鱼进行绘制，开发步骤如下所示。
 
（1）首先进行鱼群控制类FishSchoolControl的开发介绍。在鱼群控制类中创建了鱼群列表和鱼对象，同时创建了鱼群游动线程并启动。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/FishSchool/目录下的FishSchoolControl.java。
 
1　package com.bn.ld. FishSchool;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class FishSchoolControl {
 
4　　　public ArrayList<FishSchooldSingleFish> fishSchool = new ArrayList <FishSchooldSingleFish>();
 
5　　　public TDRender Tr;
 
6　　　FishschoolThread Thread;　　　　　　　// 鱼群的移动线程
 
7　　　public FishSchoolControl(int texld, TDRender tr) {　// 添加鱼群，共4条鱼
 
8　　　　this.Tr = tr;
 
9　　　　fishSchool.add(new FishSchooldSingleFish(texld, Tr, "fish3.obj",// 鱼的ID、渲染器、模型
 
10　　　　　new Vector3f(0, 0, 0),　　　　　// 初始位置
 
11　　　　　new Vector3f(-0.05f, 0.00f, -0.05f),new Vector3f(0, 0, 0),// 初始速度和力
 
12　　　　　new Vector3f(0, 0, 0), 50));　　　　// 吸引力、质量
 
13　　　　fishSchool.add(new FishSchooldSingleFish(texld, Tr, "fish3.obj",//鱼的ID、渲染器、模型
 
14　　　　　new Vector3f(0, 0, -Constant.Radius),　// 初始位置
 
15　　　　　new Vector3f(-0.04f,0.00f, -0.04f), new Vector3f(0, 0, 0),// 初始速度和力
 
16　　　　　new Vector3f(0,0, 0), 50));　　　　// 吸引力、质量
 
17　　　　fishSchool.add(new FishSchooldSingleFish(texld, Tr, "fish3.obj",//鱼的ID、渲染器、模型
 
18　　　　　new Vector3f(Constant.Radius, 0, 0),　　// 初始位置
 
19　　　　　new Vector3f(-0.04f,0.00f, -0.04f), new Vector3f(0, 0, 0),// 初始速度和力
 
20　　　　　new Vector3f(0,0, 0), 50));　　　　// 吸引力、质量
 
21　　　　fishSchool.add(new FishSchooldSingleFish(texld, Tr, "fish3.obj",// 鱼的ID、渲染器、模型
 
22　　　　　new Vector3f(0, 0, Constant.Radius),　　// 初始位置
 
23　　　　　new Vector3f(-0.04f,0.00f, -0.04f), new Vector3f(0, 0, 0),// 初始速度和力
 
24　　　　　new Vector3f(0,0, 0), 50));　　　　// 吸引力、质量
 
25　　　　Thread = new FishschoolThread(this);　　　// 定义鱼群游动线程
 
26　　　　Thread.start();　　　　　　　　// 启动鱼群游动线程
 
27　　}
 
28　　public void drawSelf(GL10 gl) {
 
29　　　　try {
 
30　　　　　for (int i = 0; i < this.fishSchool.size(); i++){
 
31　　　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　// 保护矩阵
 
32　　　　　　fishSchool.get(i).drawSelf(gl);　// 绘制鱼群
 
33　　　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　// 恢复矩阵
 
34　　　　　}}
 
35　　　　catch (Exception e){　　　　　　　// 异常处理
 
36　　　　　e.printStackTrace();
 
37　　　　}}}}
 
● 第1～27行为创建鱼群游动线程，并向鱼群列表中添加鱼对象，同时启动鱼群游动线程从而实现鱼的游动。鱼群列表里的第一条鱼不受到其他任何鱼的作用力，只受墙壁的作用力，并且鱼群里面的鱼（不包括第一条鱼）在特定的条件下受到从该鱼本身指向某个位置（以鱼群中第一条鱼所在的位置为球心，以定长半径确定的球面上的一个点）的向心力作用。
 
● 第28～37行为绘制方法。首先循环遍历 fishSchool 列表，绘制鱼群里面的鱼。在绘制前要先保护矩阵，然后绘制鱼群，恢复矩阵，最后进行异常处理。
 
（2）上面已经完成了对鱼群控制类的详细介绍，下面将对单个鱼绘制类 SingleFishSchool 的开发进行详细介绍。在单个鱼绘制类中设置鱼的位置、速度、质量、受到的外力、受到的向心力（第一条鱼不受到向心力作用），鱼的旋转角度，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/FishSchool/目录下的SingleFishSchool.java。
 
1　package com.bn.ld.FishSchool;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class SingleFishSchool {
 
4　　……//此处省略相关成员变量的声明代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
5　　LoadedObjectVertexNormalTexture fishSchool;　　　　// 创建鱼对象
 
6　　　public SingleFishSchool(int texld, TDRender TDRender, String fname,
 
7　　　　　　Vector3f Position, Vector3f Speed, Vector3f force,
 
8　　　　　　Vector3f ConstantForce, float weight) {
 
9　　　　this.position = Position;　　　　　　　// 鱼的初始位置
 
10　　　　this.speed = Speed;　　　　　　　　// 鱼的初始速度
 
11　　　　this.force = force;　　　　　　　　// 鱼的初始受力
 
12　　　　this.weight = weight;　　　　　　　　// 鱼的质量
 
13　　　　this.ConstantPosition.x = Position.x;　　　　// 不动鱼的x位置
 
14　　　　this.ConstantPosition.y = Position.y;　　　　// 不动鱼的y位置
 
15　　　　this.ConstantPosition.z = Position.z;　　　　// 不动鱼的z位置
 
16　　　　this.ConstantForce = ConstantForce;　　　　// 鱼受到的向心力
 
17　　　　fishSchool = LoadUtil.loadFromFileVertexOnly("fish3.obj",
 
18　　　　TDRender.getResources());　　　　　　　// 加载鱼模型
 
19　　}
 
20　　public void drawSelf(GL10 gl) {
 
21　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　// 保护矩阵
 
22　　　　gl.glTranslatef(position.x, position.y, position.z);　// 平移
 
23　　　　gl.glRotatef(yAngle, 0, 1, 0);　　　　　// 绕y轴旋转
 
24　　　　gl.glRotatef(zAngle, 0, 0, 1);　　　　　// 绕z轴旋转
 
25　　　　if (fishSchool != null) {　　　　　　　// 绘制鱼群
 
26　　　　　fishSchool.drawSelf(gl,texld);
 
27　　　　}
 
28　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　　// 恢复矩阵
 
29　　}
 
30　　public void fishschoolMove() {　　// 根据鱼类位置以及速度来计算鱼的下一个位置
 
31　　　　if (speed.x == 0 && speed.z == 0 && speed.y > 0) { // y轴速度大于0
 
32　　　　　tempZ = -90;
 
33　　　　　tempY = 0;
 
34　　　　} else if (speed.x == 0 && speed.z == 0 && speed.y < 0) {// y轴速度小于0
 
35　　　　　tempZ = 90;
 
36　　　　　tempY = 0;
 
37　　　　} else if (speed.x == 0 && speed.z == 0 && speed.y == 0) {// y轴速度等于0
 
38　　　　　tempZ = 90;
 
39　　　　　tempY = 0;
 
40　　　　} else {
 
41　　　　　float fz = (speed.x * speed.x + speed.y * 0 + speed.z * speed.z);//分子
 
42　　　　　float fm = (float) (Math.sqrt(speed.x * speed.x + speed.y * speed.y
 
43　　　　　　　+ speed.z * speed.z) * Math.sqrt(speed.x * speed.x
 
44　　　　　　　+ speed.z * speed.z));　　　　　// 分母
 
45　　　　　float zhi = fz / fm;　　　　　　　　　// cos值
 
46　　　　　tempZ = (float) (180f / Math.PI) * (float) Math.acos(zhi);// 反三角函数求得旋转角度
 
47　　　　　fz = (speed.x * Constant.initialize.x + speed.z
 
48　　　　　　　* Constant.initialize.z);　　　　　//分子
 
49　　　　　fm = (float) (Math.sqrt(Constant.initialize.x
 
50　　　　　　　* Constant.initialize.x + Constant.initialize.z
 
51　　　　　　　* Constant.initialize.z) * Math.sqrt(speed.x * speed.x
 
52　　　　　　　+ speed.z * speed.z));　　　　　// 分母
 
53　　　　　zhi = fz / fm;　　　　　　　　　// cos值
 
54　　　　　tempY = (float) (180f / Math.PI) * (float) Math.acos(zhi);// 反三角函数求得旋转角度
 
55　　　　}
 
56　　　　if (speed.y <= 0) {　　// 获取夹角根据speed.y的正负性来确定夹角的正负性
 
57　　　　　zAngle = tempZ;
 
58　　　　} else{
 
59　　　　　zAngle = -tempZ;　　　　　　　//z轴旋转角度
 
60　　　　}
 
61　　　　if (speed.z > 0){　　// 获取夹角根据speed.z的正负性来确定夹角的正负性
 
62　　　　　yAngle = tempY;
 
63　　　　} else {
 
64　　　　　yAngle = -tempY;　　　　　　　// y轴旋转角度
 
65　　　　}
 
66　　　　if (Math.abs(speed.x + force.x) <Constant.SchoolMaxspeed) {// 动态修改鱼的速度
 
67　　　　　speed.x += force.x;　　　　　　// 外力作用下x轴上的速度
 
68　　　　}
 
69　　　　if (Math.abs(speed.y + force.y) <Constant.SchoolMaxspeed){
 
70　　　　　speed.y += force.y;　　　　　　// 外力作用下y轴上的速度
 
71　　　　}
 
72　　　　if (Math.abs(speed.z + force.z) < Constant.SchoolMaxspeed){
 
73　　　　　speed.z += force.z;　　　　　　// 外力作用下z轴上的速度
 
74　　　　}
 
75　　　　if (Math.abs(speed.x + ConstantForce.x) < Constant.SchoolMaxspeed){// 恒力的作用
 
76　　　　　speed.x += ConstantForce.x;　　　　// 恒力作用下x轴上的速度
 
77　　　　}
 
78　　　　if (Math.abs(speed.y + ConstantForce.y) < Constant.SchoolMaxspeed){
 
79　　　　　speed.y += ConstantForce.y;　　　　// 恒力作用下y轴上的速度
 
80　　　　}
 
81　　　　if (Math.abs(speed.z + ConstantForce.z) < Constant.SchoolMaxspeed) {
 
82　　　　　speed.z += ConstantForce.z;　　　　// 恒力作用下z轴上的速度
 
83　　　　}
 
84　　　　position.plus(speed);　　　　　　　// 鱼群里面鱼的新位移
 
85　　　　this.force.x = 0;　　　　　　　　// 将受到的外力置为零
 
86　　　　this.force.y = 0;
 
87　　　　this.force.z = 0;
 
88　}}
 
● 第1～19行定义了鱼群的位置信息、速度信息、受到的外力信息和鱼受到的向心力信息等代码在此处省略，读者可自行查阅光盘中的源代码。
 
● 第20～29行为绘制时先保护变换矩阵，将鱼群平移到指定位置，让坐标轴旋转相应的角度，然后绘制鱼群，最后恢复变换矩阵。
 
● 第30～65行为坐标轴旋转角度的计算方法，具体角度的计算是根据鱼的速度矢量确定出鱼的朝向，利用初等函数计算出坐标系中的y轴和z轴的旋转角度。
 
● 第66～88行为改变鱼速度的方法，鱼可能受到外力（排斥力）和食物吸引力（本案例中鱼群里面的鱼并没有受到食物吸引力的作用），通过力的作用来改变鱼的速度，当速度超过阈值时，速度不再增加。同时鱼的速度矢量和位移矢量相加得到鱼的新位移矢量，然后将外力置为零。
 

 
2.6.4 绘制鱼食相关类
 
上一小节已经完成了绘制鱼群相关类的介绍，这一小节将要完成绘制鱼食相关类的开发，这样在本案例中就可以对游动的鱼进行喂食了。给鱼喂食要对屏幕进行触控操作，本案例采用了屏幕拾取技术，读者在运行本程序时可以感受到，点击地面远点时食物会相对小一些，点击地面近点时食物会相对大一些，从而产生近大远小的效果，当然，如果点击地面过远，则不产生喂食效果。屏幕触控事件的介绍在前面已经给出，在此就不再介绍，只介绍鱼食的绘制。
 
本小节主要介绍绘制鱼食相关类，绘制鱼食相关类分为鱼食控制类 FeedFish，用来控制鱼食的绘制，和鱼食绘制类SingleFood，用来绘制鱼食，开发步骤如下所示。
 
（1）首先将进行喂食控制类FeedFish的开发工作，具体包括设置鱼食的初始位置，更改线程的标志位等，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/FeedFood/目录下的FeedFish.java。
 
1　package com.bn.ld.FeedFood;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class FeedFish {
 
4　……//此处省略相关成员变量的声明代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
5　public FeedFish (TDRender tr) {
 
6　　　start = true;
 
7　　　this.Tr = tr;
 
8　}
 
9　public void startFeed(Vector3f Start,Vector3f End) {
 
10　　Vector3f dv=End.cutPc(Start);　　　　// 喂食的位置
 
11　　float t=( Constant.Y_HEIGHT -Start.y)/dv.y;// 根据地面的高度算出t值
 
12　　float xd=Start.x+t*dv.x;　　　　　// 根据t计算出交点的x坐标值
 
13　　float zd=Start.z+t*dv.z;　　　　　// 根据t计算出交点的z坐标值
 
14　　if(zd<= Constant.ZTouch_Min ||zd> Constant.ZTouch_Max) {// 点击超出范围不喂食
 
15　　　　Constant.isFeed=true;　　　　// 标志位变为true，能继续点击
 
16　　return;
 
17　}
 
18　　Tr.Xposition = xd;　　　　　　// 食物的x位置
 
19　　Tr.Zposition = zd;　　　　　　// 食物的z位置
 
20　　Tr.Fooddraw = true;　　　　　　// 绘制食物的标志位
 
21　　Tr.singleFood.Ft.Fresit = true;　　　// 重置的线程变为ture
 
22　　Tr.singleFood.At.Go = true;　// 吸引力线程的添加，看到鱼食的标志位设为True
 
23　　Tr.singleFood.Ft.Go = true;　　　　// 将喂食线程的标志位设为true
 
24　　if (start) {　　　　　　　　// 调用此方法开始移动食物的方法
 
25　　　　Tr.singleFood.startFeed();　　　// 开始喂食
 
26　　　　start = false;　　　// 把标志位变为false，表示不能再调用此方法
 
27　}}}
 
● 第2～13行为计算屏幕触控位置的算法，是根据地面高度算出远近平面上两点与该平面的交点（根据3点共线求出与地面平面交点）。
 
● 第14～27行先判断点击位置是否在规定范围内，如果在规定的范围内将计算的位置赋给Xposition和Zposition，并把食物移动线程和吸引力线程计算的标志位设置为true。如果是第一次点击地面喂食还会调用singleFood中的startFeed方法，开启线程，开始喂食，再次点击的时候此方法不会再被调用，只是不断地修改线程标志位。
 
（2）上面已经完成了鱼食控制类的详细介绍，下面将对单个鱼食绘制类SingleFood的开发进行介绍，具体包括实例化食物移动线程和食物吸引力线程，设置食物的Yposition以及启动线程的方法和食物的绘制等，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/FeedFood/目录下的SingleFood.java。
 
1　package com.bn.ld.FeedFood;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class SingleFood {
 
4　　　public FoodThread Ft;　　　　　　　　　// 食物移动线程
 
5　　　public AttractThread At;　　　　　　　　// 吸引力线程
 
6　　　public TDRender Tr;
 
7　　　public float Ypositon = Constant.FoodPositionMax_Y;　// 获取Yposition
 
8　　　LoadedObjectVertexNormalTexture fishFoods;　　　　// 创建鱼食的对象
 
9　　　public SingleFood (LoadedObjectVertexNormalTexture fishfoods, TDRender Tr)
 
{
 
10　　　　this.Tr = Tr;
 
11　　　　fishFoods = fishfoods;　　　　　　　// 实例化食物
 
12　　　　Ft = new FoodThread(this);　　　　　　// 实例化线程
 
13　　　　At = new AttractThread(this);　　　　　　// 实例化线程
 
14　　}
 
15　　public void startFeed() { // 触控之后就调用这个方法开始线程，食物的位置开始变化
 
16　　　　Ft.start();　　　　　　　　　　// 启动鱼食移动线程
 
17　　　　At.start();　　　　　　　　　　// 启动吸引力线程
 
18　　}
 
19　　public void drawSelf(GL10 gl){
 
20　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　// 保护矩阵
 
21　　　　gl.glTranslatef(Tr.Xposition,this.Ypositon, Tr.Zposition);　// 平移
 
22　　　　fishFoods.drawSelf(gl,this.texld);　　　　// 绘制
 
23　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　　// 恢复矩阵
 
24　　}}
 
说明
 
此类主要作用是初始化鱼食的 Yposition，创建鱼食移动线程和吸引力线程，当调用此类的startFeed方法时会启动这两个线程，最后对鱼食进行绘制。
 

 
2.7 线程相关类
 
上一节详细介绍了绘制相关类，使读者对本案例的开发有了进一步的理解，在这一节将对线程相关类的开发进行详细介绍。前面已经完成了对水族馆背景及水族馆中鱼、鱼群和气泡绘制的开发，但是只是将鱼、鱼群、气泡绘制出来是远远不够的，还要让它们动起来，从而产生更加真实的效果。
 
本案例中启动了多个线程来定时刷新它们的位置。线程相关类主要包括气泡移动线程类、群鱼游动线程类、鱼群游动线程类、鱼食游动线程类和吸引力线程类，下面就对线程相关类的开发进行详细介绍。
 

 
2.7.1 气泡移动线程类——BubbleThread
 
首先介绍的是气泡移动线程类BubbleThread，该类的作用是使气泡不断地从屏幕前面冒出来，在上升一段距离后会消失，然后再在随机的位置产生气泡重复上述运动，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/ WorksThread /目录下的BubbleThread.java。
 
1　package com.bn.ld.WorksThread;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class BubbleThread extends Thread {
 
4　　　boolean flag = true;　　　　　　　　// 标志位
 
5　　　BubbleControl Bcl;　　　　　　　　　// 气泡的控制类
 
6　　　public BubbleThread(BubbleControl Bcl) {
 
7　　　　this.Bcl=Bcl;
 
8　　}
 
9　　　public void run(){
 
10　　　　while (flag) {　　　　　　　　// 标志位
 
11　　　　　try {
 
12　　　　　　for(int i=0;i<Bcl.BubbleSingle.size();i++){　// 遍历气泡列表
 
13　　　　　　　　　Bcl.BubbleSingle.get(i).bubbleMove();// 执行气泡移动的方法
 
14　　　　　　}
 
15　　　　　} catch (Exception e) {　　　　　// 进行异常处理
 
16　　　　　　e.printStackTrace();　　　　// 打印异常
 
17　　　　　}try {
 
18　　　　　　Thread.sleep(100);　　　　　// 线程休眠100ms
 
19　　　　　} catch (Exception e) {　　　　　// 异常处理
 
20　　　　　　e.printStackTrace();　　　　// 打印异常
 
21　}}}}
 
说明
 
该类是气泡移动线程类，在该类中遍历气泡列表BubbleSingle，并调用气泡的移动方法bubbleMove，然后让线程休眠100ms后刷新气泡。
 

 
2.7.2 群鱼游动线程类——FishGoThread
 
上一小节完成了气泡移动线程类的介绍，读者已经了解了使气泡移动的方法。本小节将着重介绍群鱼移动线程类FishGoThread，具体包括群鱼之间的受力算法，群鱼碰到鱼群时的受力变化，以及群鱼和墙壁碰撞时的群鱼受力情况，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/ WorksThread /目录下的FishGoThread.java。
 
1　package com.bn.ld.WorksThread;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class FishGoThread extends Thread {　　// 定时运动所有群鱼的线程
 
4　　　public void run() {
 
5　　　　while (flag) {
 
6　　　　try {　　　　　　　　// 动态地修改群鱼受到的力的大小
 
7　　　　　for (int i = 0; i < fishControl.fishAl.size(); i++) {// 计算其他鱼对该鱼产生的力的大小
 
8　　　　　　Vector3f Vwall = null;
 
9　　　　　　inside: for (int j = 0; j < fishControl.fishAl.size(); j++)
 
{
 
10　　　　　　　Vector3f V3 = null;
 
11　　　　　　　if (i == j) {　　　// 自己不能对自己产生力
 
12　　　　　　continue inside;
 
13　　　　　}
 
14　　　　　V3 = fishControl.fishAl.get(i).position.cut(// 向量减法得到力的改变方向
 
15　　　　　　fishControl.fishAl.get(j).position,Constant.MinDistances);
 
16　　　　　V3.getforce(fishControl.fishAl.get(i).weight);// 力与质量的比
 
17　　　　　fishControl.fishAl.get(i).force.plus(V3);　// 两条鱼之间的力
 
18　　　　　}
 
19　　if (fishControl.Tr.fishSchool != null&& fishControl.Tr.fishSchool.fishSchool.size() != 0) {
 
20　　　　　Vector3f V4 = fishControl.fishAl.get(i).position.cut(// 向量减法得到力的方向
 
21　　　　　　fishControl.Tr.fishSchool.fishSchoolget(0).position,Constant.MinDistances);
 
22　　　　　V4.getforce(fishControl.fishAl.get(i).weight);
 
23　　　　　fishControl.fishAl.get(i).force.plus(V4);　// 两条鱼之间的力
 
24　　}
 
25　　Vwall = new Vector3f(0, 0, 0);
 
26　　if (fishControl.fishAl.get(i).position.x <= -12f) { // 判断鱼和左墙壁的碰撞
 
27　　　　Vwall.x = 0.0013215f;　　　　　　　// 撞上之后产生的力的作用
 
28　　}
 
29　　if (fishControl.fishAl.get(i).position.x > 12f) {　// 判断鱼和右墙壁的碰撞
 
30　　　　Vwall.x = -0.0013212f;　　　　　　// 撞上之后产生的力的作用
 
31　　}
 
32　　if (fishControl.fishAl.get(i).position.y >= 4f) {　// 判断鱼和上墙壁的碰撞
 
33　　　　Vwall.y = -0.0013213f;　　　　　　// 撞上之后产生的力的作用
 
34　　}
 
35　　if (fishControl.fishAl.get(i).position.y <= -3) {　// 判断鱼和下墙壁的碰撞
 
36　　　　Vwall.y = 0.002214f;　　　　　　　// 撞上之后产生的力的作用
 
37　　　　if(fishControl.fishAl.get(i).position.y < -4){ // 鱼和下墙壁太近
 
38　　　　　Vwall.y = 0.006428f;　　　　　　// 鱼所受到的反向力加倍
 
39　　　　}}
 
40　　if (fishControl.fishAl.get(i).position.z < -9f) {　// 判断鱼和后墙壁的碰撞
 
41　　　　Vwall.z = 0.0014214f;　　　　　　　// 撞上之后产生的力的作用
 
42　　}
 
43　　if (fishControl.fishAl.get(i).position.z > 1) {　// 判断鱼和前墙壁的碰撞
 
44　　　　Vwall.z = -0.002213f;　　　　　　　// 撞上之后产生的力的作用
 
45　　}
 
46　　Vwall.y -= 0.000009;
 
47　　fishControl.fishAl.get(i).force.plus(Vwall);　// 鱼所受的力与墙给的力相加
 
48　　}
 
49　　for (int i = 0; i < fishControl.fishAl.size(); i++) {// 定时修改鱼的速度和位移
 
50　　　　fishControl.fishAl.get(i).fishMove();　　　// 调用鱼游动方法的作用
 
51　　}
 
52　　} catch (Exception e) {　　　　　　　// 异常处理
 
53　　　　e.printStackTrace();
 
54　　}
 
55　　try {　　　　　　　　　　　　// 线程休眠
 
56　　　　Thread.sleep(100);
 
57　　} catch (Exception e) {　　　　　　　// 异常处理
 
58　　　　e.printStackTrace();
 
59　　}}}}
 
● 第3～24行计算单条鱼所受到的其他鱼的力，和鱼群对该鱼的力。当鱼与其他单条鱼或鱼群中鱼之间的距离小于阈值后会产生力的作用。
 
● 第25～48行是鱼与上、下、左、右、前、后墙壁的碰撞检测，碰撞时会产生力的作用。然后将鱼所受到的力与墙壁给鱼的力相加求出鱼所受到的合力。
 
● 第49～59行修改所有鱼的速度和位移。遍历群鱼列表，调用fishMove 方法，让线程休眠100ms后刷新群鱼。
 

 
2.7.3 鱼群游动线程类——FishSchoolThread
 
上一小节详细介绍了群鱼游动线程类，本小节主要介绍鱼群游动线程类 FishSchoolThread，具体包括鱼群之间的受力算法，鱼群碰到群鱼之后的受力变化，以及鱼群和墙壁碰撞时的鱼群受力情况，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/ WorksThread /目录下的FishSchoolThread.java。
 
1　package com.bn.ld.WorksThread;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class FishschoolThread extends Thread {
 
4　　　boolean flag = true;　　　　　　　// 线程标志位
 
5　　　FishSchoolControl fishschools;　　　　　// 鱼群控制类对象
 
6　　float Length;　　　　　　　　　// 两条鱼之间的距离
 
7　　　public FishschoolThread(FishSchoolControl fishschools) {
 
8　　　　this.fishschools = fishschools;
 
9　　}
 
10　　public void run() {
 
11　　while (flag) {　　　　　　　　　// 定时移动鱼类
 
12　　try {　　　　　　　　　　　// 鱼群受力
 
13　　outside: for (int i = 1; i < fishschools.fishSchool.size(); i++) {// 群鱼对鱼群里面的鱼的作用力
 
14　　for (int j = 0; j < fishschools.Tr.fishControl.fishAl.size(); j++) {
 
15　　　　if (Length > Constant.SMinDistaces-0.5) {　// 距离超过一定范围就不受力
 
16　　　　　continue outside;
 
17　　　　}
 
18　　　　Vector3f V3 = null;.
 
19　　　　V3 = fishschools.fishSchool.get(i).position.cut(
 
20　　　　　fishschools.Tr.fishControl.fishAl.get(j).position,
 
21　　　　　Constant.SMinDistaces);　　　// 进行向量减法获得力的方向
 
22　　　　V3.getforce(Constant.WeightScals);　// 力的缩放比，等同于单个鱼的质量
 
23　　　　fishschools.fishSchool.get(i).force.plus(V3);　// 两条鱼之间的力
 
24　　}}
 
25　　Vector3f Vwall = null;
 
26　　float Cx = fishschools.fishSchool.get(0).position.x;// 第1条鱼的当前位置
 
27　　float Cy = fishschools.fishSchool.get(0).position.y;
 
28　　float Cz = fishschools.fishSchool.get(0).position.z;
 
29　　int j=1;
 
30　　for(int i=-90;i<=90.;i=i+90){　　　　　// 鱼群里面3条受群鱼力的鱼
 
31　　　　fishschools.fishSchool.get(j).ConstantPosition.x = (float) (Cx+Constant.Radius*Math.cos(i));
 
32　　　　fishschools.fishSchool.get(j).ConstantPosition.y = Cy;
 
33　　　　fishschools.fishSchool.get(j).ConstantPosition.z = (float) (Cz+Constant.Radius*Math.sin(i));
 
34　　　　j++;
 
35　　}
 
36　　for (int i = 1; i < fishschools.fishSchool.size(); i++){// 每条鱼受到的恒力(不包括第1条鱼)
 
37　　Vector3f VL = null;
 
38　　VL = fishschools.fishSchool.get(i).ConstantPosition
 
39　　　　.cutGetforce(fishschools.fishSchool.get(i).position);// 计算恒力的中间变量
 
40　　Length = VL.Vectormodule();　　　　// 计算距离
 
41　　if ((Length) >= Constant.SMinDistaces){
 
42　　　　VL.getforce(Constant. ConstantForceScals / 8f);//距离太远，那么恒力会增加
 
43　　}else if (Length<= 0.3){　　　　　// 距离小于某个值时不产生力
 
44　　　　VL.x = VL.y = VL.z = 0;
 
45　　} else{
 
46　　　　VL.getforce(Constant. ConstantForceScals);
 
47　　}
 
48　　float MediaLength = fishschools.fishSchool.get(i).force.Vectormodule();
 
49　　if (Math.abs(MediaLength) == 0) {　　// 把计算得到的力赋给恒力ConstantForce
 
50　　　　fishschools.fishSchool.get(i).ConstantForce.x = VL.x;
 
51　　　　fishschools.fishSchool.get(i).ConstantForce.y = VL.y;
 
52　　　　fishschools.fishSchool.get(i).ConstantForce.z = VL.z;
 
53　　} else {　　　　　　　　// 把计算得到的力赋给恒力ConstantForce
 
54　　　　fishschools.fishSchool.get(i).ConstantForce.x = 0;
 
55　　　　fishschools.fishSchool.get(i).ConstantForce.y = 0;
 
56　　　　fishschools.fishSchool.get(i).ConstantForce.z = 0;
 
57　　}}
 
58　　Vwall = new Vector3f(0, 0, 0);　　　　　// 判断鱼和墙壁的碰撞
 
59　　if (fishschools.fishSchool.get(0).position.x <= -9) {
 
60　　　　Vwall.x = 0.0013215f;　　　　　　// 鱼与左墙壁的碰撞
 
61　　}
 
62　　if (fishschools.fishSchool.get(0).position.x > 9) {
 
63　　　　Vwall.x = -0.0013212f;　　　　　// 鱼与右墙壁的碰撞
 
64　　}
 
65　　if (fishschools.fishSchool.get(0).position.y >= 9) {
 
66　　　　Vwall.y = -0.0013213f;　　　　　// 鱼与上墙壁的碰撞
 
67　　}
 
68　　if (fishschools.fishSchool.get(0).position.y <= -6) {
 
69　　　　Vwall.y = 0.002214f;　　　　　　// 鱼与下墙壁的碰撞
 
70　　}
 
71　　if (fishschools.fishSchool.get(0).position.z < -7) {
 
72　　　　Vwall.z = 0.0014214f;　　　　　　// 鱼与后墙壁的碰撞
 
73　　}
 
74　　if (fishschools.fishSchool.get(0).position.z > 4) {
 
75　　　　Vwall.z = -0.002213f;　　　　　　// 鱼与前墙壁的碰撞
 
76　　}
 
77　　fishschools.fishSchool.get(0).force.plus(Vwall);
 
78　　for (int i = 0; i < fishschools.fishSchool.size(); i++) {// 定时修改鱼的速度和位移
 
79　　　　fishschools.fishSchool.get(i).fishschoolMove();
 
80　　}
 
81　　} catch (Exception e) {　　　　　　// 异常处理
 
82　　　　e.printStackTrace();　　　　　　// 打印异常
 
83　　}try {
 
84　　　　Thread.sleep(100);　　　　　　// 线程休眠
 
85　　} catch (Exception e) {　　　　　　// 异常处理
 
86　　　　e.printStackTrace();
 
87　}}}}
 
● 第11～35行计算群鱼对鱼群的作用力。当鱼群中的某条鱼与群鱼的距离小于阈值后便对该鱼产生力的作用。本案例将鱼群中的第一条鱼设置为不受其他任何鱼的力，只受到墙壁力的作用。鱼群中其他的3条鱼（不包括第1条鱼）之间没有力的作用，也不受到第一条鱼的作用力，但是受到从该条鱼位置指向相对位置（以鱼群中第一条鱼所在位置为球心，以定长半径确定的球面上的一个点）的力的作用，同时也会受到群鱼的作用力。
 
● 第36～57行给离开鱼群的鱼赋予一个恒力。一旦这条鱼相对脱离了鱼群之后就会受到一个恒力使这条鱼游回鱼群，该条鱼游得越远这个力就会越大，从而使鱼群里面的鱼能够快速回到鱼群。
 
● 第58～76行是鱼群里面第一条鱼与上、下、左、右、前、后墙壁的碰撞检测，碰撞时会对鱼群里面的第一条鱼产生力的作用。
 
● 第77～87行为修改鱼群里面所有鱼的速度和位移。调用每条鱼的fishschoolMove 方法定时修改鱼群里面鱼的速度和位移。进行异常处理，让线程休眠100ms后刷新鱼群。
 

 
2.7.4 鱼食移动线程类——FoodThread
 
上一小节完成了鱼群移动线程类的介绍，读者已经了解了使鱼群移动的方法。本小节着重介绍鱼食移动线程类FoodThread，主要包括食物的移动方法和标志位的设置，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/ WorksThread /目录下的FoodThread.java。
 
1　package com.bn.ld.WorksThread;
 
2　……// 此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class FoodThread extends Thread {　　// 定时运动食物的线程
 
4　　　public boolean flag1 = true　　　　// 线程的标志位
 
5　　　public boolean Fresit=true;　　　　// 食物的y是否重置的标志位
 
6　　　boolean FxMove=true;　　　　　　// 移动x方向的标志位
 
7　　　public boolean Go=false;　　　　　// 线程里面的算法，是否走的标志位
 
8　　　public　SingleFood SingleF;　　　　// SingleFood对象的引用
 
9　　　public FoodThread(SingleFood singleF){
 
10　　　　this.SingleF=singleF;
 
11　　}
 
12　　public void run(){
 
13　　　　while (flag1) {
 
14　　　　　try {
 
15　　　　　　if(Go){
 
16　　　　　　　if{(FxMove)　　　/食物晃动的标志位
 
17　　　　　　　　　SingleF.Tr.Xposition+= FoodMove_X;
 
18　　　　　　　　　FxMove=!FxMove;
 
19　　　　　　　}
 
20　　　　　　　else{
 
21　　　　　　　　　SingleF.Tr.Xposition-= FoodMove_X;
 
22　　　　　　　　　FxMove=!FxMove;
 
23　　　　　　　}
 
24　　　　　　　SingleF.Ypositon-= Constant.FoodSpeed;// 定时地修该y坐标
 
25　　　　　　}}
 
26　　　　　catch (Exception e) {
 
27　　　　　　e.printStackTrace();　　// 打印异常
 
28　　　　　}
 
29　　　　　try {
 
30　　　　　　Thread.sleep(200);　　　// 线程休眠
 
31　　　　　} catch (Exception e) {
 
32　　　　　　e.printStackTrace();　　// 打印异常
 
33　　　　　}}}}
 
说明
 
该类是鱼食移动线程类，本案例中的鱼食是从上到下匀速运动，并且每次计算食物y所在的位置之前，会通过增加或减少食物的x、z坐标来使食物产生轻微的晃动效果，从而增强食物的真实感，让线程休眠200ms后刷新鱼食。
 

 
2.7.5 吸引力线程类——AttractThread
 
上一小节介绍了食物移动线程类。本节主要介绍鱼食对群鱼的吸引力线程类 AttractThread，本案例中鱼群里面的鱼是看不到鱼食的，即不会受到食物吸引力的作用，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/ WorksThread /目录下的AttractThread.java。
 
1　package com.bn.ld.WorksThread;
 
2　……//此处省略部分类和包的引入代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class AttractThread extends Thread {　　　// 定时运动鱼群的线程
 
4　　　public boolean Feeding = true;　　　　　// 线程的标志位
 
5　　　public boolean Fforcefish = true;　　　　// 清空列表标志位
 
6　　　public boolean Go = false;　　　　　　// 计算吸引力的标志位
 
7　　float Length;　　　　　　　　　// 力的模长
 
8　　SingleFood Sf;
 
9　　　ArrayList<SingleFish> fl = new ArrayList<SingleFish>(); // 受到力的鱼列表
 
10　　public AttractThread(SingleFood sf) {
 
11　　　　this.Sf = sf;
 
12　　}
 
13　　public void run() {
 
14　　　　while (Feeding) {　　　　　// Feeding为永真
 
15　　　　　try {
 
16　　　　　if (Go) {　　　　　　// 寻找能看到食物的鱼，添加到列表
 
17　　　　　　if (Fforcefish) {　　　// 每次在点击喂食时要把列表清空
 
18　　　　　　　fl.clear();　　　// 清空列表
 
19　　　　　　　Fforcefish = false;　// 只清空一次
 
20　　　　　}
 
21　　　　if (fl != null ) {
 
22　　　　for (int i = 0; i < Sf.Tr.fishAl.size(); i++) {　// 寻找满足条件的鱼
 
23　　　　if (Sf.Tr.fishAl.get(i).position.x > Sf.Tr.Xposition&& Sf.Tr.fishAl.get(i).speed.x < 0) {
 
24　　　　　if (!fl.contains(Sf.Tr.fishAl.get(i))) {
 
25　　　　　　fl.add(Sf.Tr.fishAl.get(i));
 
26　　　　　}}
 
27　　　　else if (Sf.Tr.fishAl.get(i).position.x < Sf.Tr.Xposition&& Sf.Tr.fishAl.get(i).speed.x > 0) {
 
28　　　　　if (!fl.contains(Sf.Tr.fishAl.get(i))) {
 
29　　　　　　fl.add(Sf.Tr.fishAl.get(i));
 
30　　　　　　}}}}
 
31　　　　　if (fl.size() != 0) {　　　　// 给鱼加食物时吸引力的作用
 
32　　　　　　for (int i = 0; i < fl.size(); i++) {
 
33　　　　　　Vector3f VL = null;　　　　　// 计算吸引力的中间变量
 
34　　　　　　Vector3f Vl2 = null;　　　　// 食物的位置信息
 
35　　　　　　Vl2 = new Vector3f(Sf.Tr.Xposition,Sf.Tr.singleFood.Ypositon,Sf.Tr.Zposition);
 
36　　　　　　VL = Vl2.cutPc(fl.get(i).position); // 获取需要的向量
 
37　　　　　　Length = VL.Vectormodule();　　// 吸引力的模长
 
38　　　　　　　if (Length != 0) {
 
39　　　　　　　　　VL.ChangeStep(Length);　// 将力的大小规格化
 
40　　　　　　　}
 
41　　　　if (Length <= Constant.FoodFeedDistance || Sf.Ypositon < Constant.FoodPositionMin_Y) {
 
42　　　　　　　　　StopAllThread();
 
43　　　　　　　}
 
44　　　　　　VL.getforce(Constant.AttractForceScals); // 吸引力的缩放比例
 
45　　　　　　fl.get(i).attractforce.x = VL.x;// 把计算得到的吸引力赋给食物吸引力
 
46　　　　　　fl.get(i).attractforce.y = VL.y;
 
47　　　　　　fl.get(i).attractforce.z = VL.z;
 
48　　　　　　}}}
 
49　　　　　　if (Sf.Ypositon < Constant.FoodPositionMin_Y)) {// 判断Ypositon是否超出范围
 
50　　　　　　　StopAllThread();
 
51　　　　　　}
 
52　　　　　} catch (Exception e) {　　　　　// 异常处理
 
53　　　　　　e.printStackTrace();　　　　// 打印异常
 
54　　　　　}
 
55　　　　　try {　　　　　　　　　// 线程休眠
 
56　　　　　　Thread.sleep(100);
 
57　　　　　} catch (Exception e) {　　　　　// 异常处理
 
58　　　　　　e.printStackTrace();　　　　// 打印异常
 
59　　　　　}}}
 
60　　public void StopAllThread() {
 
61　　　　Sf.Ypositon = Constant.FoodPositionMin_Y);　// 重置Ypositon
 
62　　　　this.Fforcefish = true;　　　　　　// 清空受到吸引力的鱼列表
 
63　　　　this.Go = false;　　　　　　　　// 吸引力算法的标志位
 
64　　　　Sf.Ft.Go = false;　　　　　　　　// 食物移动的标志位
 
65　　　　Constant.isFeed = true;　　　　　　// 喂食的标志位为ture
 
66　　　　}}
 
● 第4～12行为设置线程标志位、是否清空受到食物吸引力的鱼列表的标志位（每次喂食之前会清空列表fl）、是否计算食物吸引力的标志位。并创建受到食物吸引力的鱼列表。
 
● 第14～30行寻找能看到鱼食的鱼，每喂食一次清空受到吸引力的鱼列表 fl，然后再次喂食的时候会重新寻找满足条件的鱼，如果满足条件把该条鱼添加到受到吸引力的鱼列表fl里。
 
● 第31～51行为计算列表fl里面鱼受到食物吸引力的算法，能看到鱼食的鱼受到一个由该鱼当前位置指向食物的吸引力作用。
 
● 第60～66行为StopAllThread 方法，若鱼食位置超过地面，或者鱼食被鱼吃掉之后，就会调用此方法，把鱼食移动线程里面的计算标志位和计算群鱼是否受到的食物吸引力标志位变为false，同时把点击喂食的标志位设置为true，从而能点击屏幕再次喂食。
 

 
2.8 工具常量类
 
上一节完成了线程相关类的详细介绍，这一节将对本案例工具类Vector3f的开发进行介绍，Vector3f 是一个向量类，在该类里进行了向量的基本运算，如向量的加法、减法、求模等，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第2章/ TD_WallPaper/com/bn/ld/Vectors/目录下的Vector3f.java。
 
1　package com.bn.ld.Vectors;
 
2　public class Vector3f {
 
3　　public float x;　　　　　　　　　// 向量中的x
 
4　　public float y;　　　　　　　　　// 向量中的y
 
5　　public float z;　　　　　　　　　// 向量中的z
 
6　　　public Vector3f(float x, float y, float z) {
 
7　　　　this.x = x;
 
8　　　　this.y = y;
 
9　　　　this.z = z;
 
10　　}
 
11　　public float Vectormodule() {　　　　　　// 获取向量的模长
 
12　　　　float Vectormodule = (float) Math.sqrt(this.x * this.x + this.y* this.y+ this.z * this.z);
 
13　　　　return Vectormodule;
 
14　　}
 
15　　public void plus(Vector3f Vector) {　　　　// 向量的加法
 
16　　　　this.x += Vector.x
 
17　　　　this.y += Vector.y;
 
18　　　　this.z += Vector.z;
 
19　　}
 
20　　public void ChangeStep(float Length) {　　　　// 向量的缩放
 
21　　　　this.x = this.x / Length;
 
22　　　　this.y = this.y / Length;
 
23　　　　this.z = this.z / Length;
 
24　　}
 
25　　public void getforce(float weight) {　　　　// 获取力的大小
 
26　　　　if (weight != 0) {
 
27　　　　　this.x = this.x / weight;
 
28　　　　　this.y = this.y / weight;
 
29　　　　　this.z = this.z / weight;
 
30　　　　}}
 
31　　public Vector3f cutGetforce(Vector3f Vector) {　　// 恒力的归一化
 
32　　　　Vector3f Vtr = new Vector3f(this.x - Vector.x, this.y - Vector.y,this.z- Vector.z);//向量减法
 
33　　　　float Length = Vtr.Vectormodule();　　　// 获取模长
 
34　　　　if (Length != 0){
 
35　　　　　Vtr.ChangeStep(Length);　　　　// 向量归一化
 
36　　　　}
 
37　　　　return Vtr;
 
38　　}
 
39　　public Vector3f cutPc(Vector3f Vector){
 
40　　　　Vector3f Vtr = new Vector3f(this.x - Vector.x, this.y - Vector.y,this.z- Vector.z);//向量减法
 
41　　　　return Vtr;
 
42　　}
 
43　　public Vector3f cut(Vector3f Vector, float MinDistances) {
 
44　　　　Vector3f Vtr = new Vector3f(this.x - Vector.x, this.y - Vector.y,this.z- Vector.z);//向量减法
 
45　　　　float Length = Vtr.Vectormodule();　　　// 求模
 
46　　　　if (Length <= MinDistances) {
 
47　　　　　if (Length != 0) {
 
48　　　　　　Vtr.ChangeStep(Length * Length);　// 向量归一化
 
49　　　　　}} else {　　　　　　// 两条鱼的距离超出一定范围力消失
 
50　　　　　Vtr.x = 0;　　　　　　// 将x轴的力设为零
 
51　　　　　Vtr.y = 0;　　　　　　// 将y轴的力设为零
 
52　　　　　Vtr.z = 0;　　　　　　// 将z轴的力设为零
 
53　　　　}
 
54　　　　return Vtr;
 
55　}}
 
● 第1～24行依次为求向量的模，以及向量的加减法，和向量的归一化。向量的加法主要用在鱼的速度与鱼受到的力相加得到新的速度或鱼的位移与鱼的速度相加得到新的位移等方面。
 
● 第25～42行分别为获得了力的大小，进行力的减法与力的归一化的方法。力的大小是与鱼的质量（力的缩放比）成反比的。
 
● 第43～55行是计算两条鱼之间的力的方法。先计算出两条鱼之间的距离判断是否小于阈值，如果小于阈值则两条鱼之间产生力的作用并且力的大小与两条鱼之间的距离成反比。当两条鱼之间的距离超出一定范围之后则两条鱼之间的力会消失。
 

 
2.9 壁纸的优化与改进
 
本章对 3D 水族馆动态壁纸的开发进行了详细介绍，在学习过程中，重点掌握鱼游动过程中鱼旋转角度的算法，并掌握鱼和鱼之间作用力变化规律，鱼受到的墙壁作用力变化规律等。
 
● 动态壁纸界面的优化
 
没有哪一个案例的运行界面是不可以更加完美和绚丽的，所以，对本案例的界面、风格，读者可以自行根据自己的想法进行改进，使其更加完美，如水族馆地面、背景壁纸、水草类等的纹理图都可以进一步完善，从而达到一个更加理想的效果。
 
● 动态壁纸物理碰撞的优化
 
本案例物体之间的物理碰撞较为简单，采用微积分思想，对一些细节方面做得不是很好，鱼与鱼之间有时会有略微的穿透现象，读者可以自行完善，优化物理碰撞方法，使其更具有真实性。
 
● 动态壁纸玩法的优化
 
本程序只能对群鱼进行喂食，鱼群是不会去吃鱼食的。读者可自己进行开发，做到喂食时群鱼和鱼群一起去吃鱼食，从而使真实感更强。
 
通过对本章学习，希望能使广大读者对动态壁纸的开发有更加深入的了解。
第3章 LBS应用开发——电子导游
 
本章主要介绍的是电子导游软件的开发，其主要功能是定位用户位置、介绍景点信息，并可按需查找周边的美食等，给用户的旅游生活带来方便。在本章一开始介绍的是本软件的开发背景、系统结构以及数据库设计，之后将介绍开发本软件的详细代码。
 

 
3.1 开发背景及功能概述
 
本节将对电子导游软件的开发背景以及该软件的功能进行详细介绍。使读者对本软件有一定的了解。
 

 
3.1.1 电子导游开发背景
 
随着社会经济的不断发展，人们的生活水平也日益提高，享受生活也成为了人们日常生活的一部分，走出家门去旅游便成为一种时尚。电子导游软件的开发为人们的出游提供了方便，其可帮助用户游览各个景点，并对各景点进行详细介绍，游客自己便可游玩整个景区从而免去了寻找导游的麻烦，使得出游变得既随性又实惠。
 
目前智能手机已成为人们的日常使用工具，相对于笔记本电脑而言，手机具有便携性，可随时随地打开并使用它，且手机的开机时间比笔记本电脑的开机时间短，所以，手机端的导游软件备受人们的青睐。本章要介绍的就是基于Android平台开发的一款电子导游软件。
 

 
3.1.2 电子导游功能概述
 
本软件主要为用户提供景点查找、景点介绍及周边美食查询等信息，其具体的功能主要为以下几点。
 
● 显示景点位置。
 
根据各景点的经纬度找到每个景点在地图上的位置，并相应标记出来，用户可以通过显示的地图看到所有景点的位置，对整个景区有个整体的浏览。
 
● 景点介绍。
 
点击各景点，便可以转到相应景点的介绍界面，在景点介绍界面中用户可以看到此景点的图片，并且有详细的文字介绍，同时还有语音讲解功能，使用户对景点有详细的了解。
 
● 分享微博。
 
用户可以在外出旅游的同时，将自己的所见所闻及时发到微博上，和好友共同分享快乐时光，同时还可以随时随地拍照并把照片分享到微博。
 
● 查找周边。
 
查找周边主要是方便用户在外出旅游时的食、住、行等，让用户的外出没有忧虑。主要包括查找景点周边的美食、ATM机、公交站点、汽车修理、咖啡馆、洗车、警察局等，如果列表中没有用户想要的兴趣点，用户还可以自行输入进行查找。
 
● 语言设置。
 
本软件提供了中文与英文之间切换的功能，这两种语言的使用率最高，可以让更多的人使用它。本功能主要是通过改变手机本身的系统语言来进行转换。
 
● 更改资源包。
 
软件所带的资源包中包含景区的所有信息，把其以压缩包的形式存放到 SD 卡中可节省手机内存，且可以根据用户需要随意更改所用资源包，这样在不同的景区只要换个资源包即可开始新的旅途了。
 
● 建议反馈。
 
用户可以通过此界面对本软件提出意见或建议，还可以将使用本软件时不清楚的地方提问出来，提交后会直接以邮件形式发到指定邮箱。
 
● 关于我们。
 
用户在这里可以看到关于本软件的简单介绍，使用户有初步的了解。
 

 
3.1.3 电子导游开发环境和目标平台
 
进行软件的开发之前，首先要为读者介绍的是开发本软件所需要的开发环境以及软件所面向的目标平台，这是进行本软件开发的基础。
 
1．开发环境
 
● 数据库。
 
由于本软件的开发和数据库密切相关，但是对数据库的要求不高，Android 本身自带 SQLite数据库，因此，在开发本软件时用的为Android手机自带的数据库。
 
● Android SDK 与Eclipse 开发的插件ADT。
 
由于本软件是基于Android系统的，而Android开发环境的搭建是基于Eclipse的，因此，需要下载Android SDK 与Eclipse 开发的插件ADT。
 
2．目标平台
 
本软件的目标平台是Android系统，虽然Android系统发展迅速，但是一般的用户并没有更新版本，为了适应大多数人群，本软件适用于Android 2.1、Android 2.2 或者更高的版本。
 

 
3.2 软件预览及功能结构
 
上一节中主要介绍了软件的开发背景及基本的功能结构，下面将向读者展示本软件的具体使用界面与功能结构。
 

 
3.2.1 电子导游软件预览
 
本节将对电子导游的功能及操作方式进行简单介绍，使读者对于本软件的功能有一个初步的认识，为下面的学习打好基础，其具体操作步骤如下。
 
（1）打开本软件首先判断是否打开了GPS，若GPS处于关闭状态，则跳转到“我的位置”界面提示用户打开GPS，效果如图3-1所示。
 
（2）若第一次运行时未指定资源路径，则打开浏览 SD 卡界面，请用户选择相应的资源包进行解压操作，效果如图3-2所示。
 

 [image: figure_0070_0052]

 

  ▲图3-1 打开GPS界面 

 

 [image: figure_0070_0053]

 

  ▲图3-2 选择资源包界面 

 
（3）资源加载完毕后，即在主界面的地图中用气球标志各景点的位置，点击气球可显示对应景点的简介信息，界面右侧则罗列了一些功能按钮，效果如图3-3所示。
 
（4）点击主界面的“更多”按钮，则将隐藏的功能以对话框的形式展现给用户，以供选择需要的功能，效果如图3-4所示。
 

 [image: figure_0070_0054]

 

  ▲图3-3 软件主界面 

 

 [image: figure_0070_0055]

 

  ▲图3-4 更多功能对话框 

 
（5）主界面中的“所有景点”按钮，为用户提供了进入所有景点展示界面的快捷方式，进入所有景点界面，用户可根据自己的需要查看相应景点的介绍信息，效果如图3-5所示。
 
（6）在进入某个景点范围内或通过所有景点界面选择后，即可进入景点介绍界面，此界面将为用户展现景点的风景图片及文字介绍，并赋以声音朗读，使用户可不必因查看景点介绍而错过眼前的风景，其中用户还可根据自身需要调整字体大小，效果如图3-6所示。
 

 [image: figure_0070_0056]

 

  ▲图3-5 所有景点界面 

 

 [image: figure_0070_0057]

 

  ▲图3-6 景点介绍界面 

 
（7）在游玩的同时，用户可通过本软件授权，直接在新浪微博中发表游玩中的所见风景及感受，效果如图3-7所示。
 
（8）新浪微博授权成功后进入微博发表界面，点击右下角的相机图标，可通过两种方式选择添加图片到微博中，效果如图3-8所示。
 
（9）微博发表界面中标题栏的中间部位显示的是当前登录用户的昵称，下面的空白位置即可添加要发表的文字，添加的图片则会显示在界面最下方，可通过图片右上角的叉号按钮删除该图片，点击“发送”按钮则发表微博内容，效果如图3-9所示。
 

 [image: figure_0071_0058]

 

  ▲图3-7 新浪微博授权界面 

 

 [image: figure_0071_0059]

 

  ▲图3-8 选择添加图片方式 

 
（10）查找周边兴趣点界面，用户可通过选择界面右侧的查找类型，获得其周边范围内符合相应类型兴趣点的信息，包括电话、地址等，效果如图3-10所示。
 

 [image: figure_0071_0060]

 

  ▲图3-9 编辑微博内容界面 

 

 [image: figure_0071_0061]

 

  ▲图3-10 查找周边兴趣点界面 

 
（11）若右侧所给出的查找类型并不能满足用户的需求，则可通过选择右侧列表的 “搜索”项显示搜索框，用户可输入地点名称进行搜索，效果如图3-11所示。
 
（12）在查找出的兴趣点信息中，点击“查看地图”按钮，则可在地图界面中显示所有查找出的兴趣点的位置及地址信息，效果如图3-12所示。
 

 [image: figure_0071_0062]

 

  ▲图3-11 搜索指定名称地点 

 

 [image: figure_0071_0063]

 

  ▲图3-12 查看兴趣点界面 

 
（13）本导游软件默认使用导游模式，即自动通过用户的位置判断是否到达某个景点，若到达景点范围则为用户介绍相应景点信息，自主模式则取消了自动判断功能，用户可根据具体需要在设置模式对话框中改变模式设置，效果如图3-13所示。
 

 [image: figure_0071_0064]

 

  ▲图3-13 模式选择对话框 

 
（14）为满足国际化需求，在“更多”功能中添加了语言选择项，其提供了简体中文及英文两种语言供用户选择，效果如图3-14所示。
 
（15）用户可通过建议反馈功能及时将自己的意见或建议进行反馈，从而使软件不断完善，以增强市场竞争力，效果如图3-15所示。
 

 [image: figure_0072_0065]

 

  ▲图3-14 语言选择对话框 

 
（16）关于界面介绍了软件的基本信息，效果如图3-16所示。
 

 [image: figure_0072_0066]

 

  ▲图3-15 建议反馈界面 

 

 [image: figure_0072_0067]

 

  ▲图3-16 关于软件信息界面 

 
提示
 
由于本章案例是基于最新版本的Google Map 进行开发的，因此，有可能在所有的Android设备上都不能直接运行，这取决于设备所搭载的Android版本以及软件系统情况。同时，读者在运行本章案例之前还需要首先去Google的官方网站申请自己的Android Map API Key并将案例中笔者的Android Map API Key修改为自己的，否则也是不能运行的。具体的要求和详细的操作步骤请参考本书第7章中7.7节的内容。
 

 
3.2.2 功能结构
 
通过上节对本软件的基本功能的预览，读者对本软件应该有了初步的认识。本节中将对本软件的功能结构图进行详细介绍。本软件主要包括景点信息模块、系统设置模块及其他的一些相关辅助功能，其功能结构如图3-17所示。
 

 [image: figure_0072_0068]

 

  ▲图3-17 功能结构图 

 
说明
 
图3-17为系统功能结构图，包括本软件的主要功能，掌握该图有助于读者后面的学习。
 

 
3.3 电子导游开发前的准备工作
 
上述小节中已经对本导游软件的功能进行了初步的预览，并且了解了本软件的功能架构，但在开发中需要做些准备工作，主要包括数据库的设计及数据资源包的准备。
 

 
3.3.1 数据库设计
 
开发涉及数据库的软件应用时，通常需要对使用的数据库进行详细的设计。只有将数据库设计完善后，才有利于后期的软件开发。
 
本软件中主要包括的数据库表有景点基本信息表及景点图片名称表。下面介绍各个表的数据结构图以及表之间的联系，通过数据结构图可以了解到各个表的属性，方便读者对后面数据库开发的理解，数据库结构图如图3-18所示。
 

 [image: figure_0073_0069]

 

  图3-18 数据库结构图 

 
说明
 
图3-18数据库结构图主要介绍了本软件开发所用到的两张表的基本结构，及两张表之间的联系。由于后面的开发部分全部是基于该数据库做的，因此，请读者认真阅读本数据库的设计。
 

 
3.3.2 数据库表设计
 
上述小节介绍的是本软件数据库的结构图，接下来介绍的是数据库中相关表的具体属性。
 
本软件共建立了景点基本信息表及景点图片名称表，下面对这两张表进行逐一介绍。
 
● 景点基本信息表（见表3-1）：其用于记录景点的基本信息，主要属性有s_id（编号）、s_name （名称）、s_jwd（经纬度值）、s_jj（简介信息）、p_intro（详细信息）、p_sound（声音文件名）。
 

  表3-1 景点基本信息表 

 

 [image: figure_0073_0070]

 
● 图片名称表（见表3-2）：其用于存储每个景点的图片名称，主要属性有p_id、p_title、s_id。
 

  表3-2 图片名称表 

 

 [image: figure_0073_0071]

 
提示
 
在SQLite 3.6.19 及之后的版本都支持外键，所以，本软件建立了外键关联，以减少大量重复内容。建立表3-1和表3-2的SQL语句将在后面的介绍中给出。
 

 
3.3.3 景点资源包准备
 
不同地点可能包含许多景点，其中包括了大量的文本及图片音频文件，所以，需将景点资料以一定的格式存放到SD卡，以防占用过多的手机内存。以资源包的形式进行使用，用户可根据需要更换资源包，增加了软件使用的灵活性及广泛性。下面就介绍一下资源包的格式，资源包结构如图3-19所示。
 

 [image: figure_0074_0072]

 

  ▲图3-19 资源包结构图 

 
资源包中包含了两个文本文件、一个图片文件夹和一个语音文件夹。其中的一个文本文件命名为scenic，用于存放中文的景点信息；另一个文本文件以scenic_english 命名，存放的是英文的景点信息，文本的格式将在下面为读者具体介绍。
 
● 每个景点的信息组成格式为“景点编号<H>景点名称<H>景点纬度，景点经度<H>景点简介<H>详细介绍<H>语音文件名<P>景点图片名1<M>景点图片名2<M>……”
 
● 景点的详细介绍中，每个段落之间用<T>分隔，若每个段落的前面需要显示缩进效果，需在整理段落文字时自行添加。
 
● 不同的景点之间需用<#>进行分隔，以划分每个景点的范围，需要注意的是，最后一个景点的末尾不要添加此分隔符，且每个景点为一行，不要添加多余的回车。
 
接下来继续介绍图片文件夹pic中包含的内容，pic文件夹中存放的是所有景点的图片，为了显示美观，图片的大小尽量整理成一致的，且图片的格式必须为jpg类型。
 
最后就是语音文件夹audio_file，其中存放的是景点介绍的语音文件，为了节约手机的存储空间，且考虑到手机是单声道的，所以，语音文件规定为wav格式。
 
将所有的资源准备完毕后，最后一项任务即为打包，将所有的文件及文件夹选中并进行压缩，压缩包的名称可为任意非中文名称，且压缩格式必须为zip格式。
 
提示
 
其中pic和audio_file文件夹中的文件名均需与两个文本文件中对应的信息一致，这样才能保证软件的正常运行，否则会出现异常。
 

 
3.4 数据库的开发
 
由于本软件是基于数据库及数据包的，所以，实现数据库是重中之重，只有在实现数据库之后才可以找到搭建景点介绍界面所需使用的资源。
 
（1） 首先介绍的是数据库类 DBUtil 的整体框架，搭建框架有助于读者整体了解数据库的结构，只有完成框架后才可以开发其详细代码，其框架代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的DBUtil.java。
 
1　package com.bn.guid;　　　　　　　　　　　//声明包
 
2　import java.io.ByteArrayOutputStream;　　　　　　//导入相关类
 
3　　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可以自行查看随书光盘中的源代码
 
4　public class DBUtil {
 
5　　public static SQLiteDatabase openDatabase(Context fa){
 
6　　　……//该处省略了创建数据库表及SQLiteDatabase的具体实现方法，将在后面给出
 
7　　}
 
8　　public static void closeDatabase(SQLiteDatabase sld,Context fa){//关闭数据库的方法
 
9　　　……//该处省略了关闭数据库的具体实现方法，将在后面给出
 
10　　}
 
11　　public static void insertTable(final Context fa,String path)throws Exception{//插入数据的方法
 
12　　　……//该处省略了插入景点信息的具体实现方法，将在后面给出
 
13　　}
 
14　public static String loadFile(Context fa,String fname) { //从文件中读入数据的方法
 
15　　……//该处省略了从指定文件读取数据的具体实现方法，将在后面给出
 
16　}
 
17　　　//查询所有景点的名称、经纬度和一张图片的名称，用于显示所有景点，还需加上景点id
 
18　　public static List<String> getScenicsNameAndJWD(Context fa){
 
19　　……//该处省略了查询景点名称及图片名称的具体实现方法，将在后面给出
 
20　}
 
21　public static String[] getMessageById(Context fa,String id){
 
22　　……//该处省略了根据景点id查询景点名称、图片、文字介绍等的实现方法，将在后面给出
 
23　}
 
24　public static Map<String,LatLng> getScenicsIdAndJWD(Context fa){
 
25　　……//该处省略了查询数据库中所有景点的id和经纬度的实现方法，将在后面给出
 
26　}
 
27　//查询数据库中所有景点的id和经纬度，用于判断是否到达一个景点
 
28　public static void deleteAll(Context fa){ //删除表中所有的记录
 
29　　……//该处省略了删除表中所有的记录的实现方法，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
30　}}
 
● 第5～10行为创建或打开数据库以及关闭数据库连接的方法，是其他方法中公共使用的部分，即每个数据库操作方法中都通过调用openDatabase方法打开数据库，然后进行数据库操作，最后调用closeDatebase方法关闭数据库。
 
● 第11～27行为软件中与数据库相关的界面，根据不同的需求对数据库进行操作的方法。笔者将会在接下来的介绍中给出每种方法的详细说明。
 
（2）接下来要介绍的是每个数据库操作方法中都需使用的打开数据库的方法 openDatabase，其代码对应前面步骤（1）中DBUtil类的第6行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的DBUtil.java。
 
1　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　//新建SQLiteDatabase对象
 
2　try{　　　　　　　　　　　//捕获可能出现的异常
 
3　　sld=SQLiteDatabase.openDatabase(　　　　//创建或打开数据库
 
4　　　　"/data/data/com.bn.guid/myDB", null,　//数据库文件路径，游标工厂
 
5　　　　SQLiteDatabase.OPEN_READWRITE|SQLiteDatabase.CREATE_IF_NECESSARY);
 
6　　String sql=null;　　　　　　　　//声明字符串变量
 
7　　sql="createtable if not exists scenicTable(" +"s_id varchar(5) PRIMARY KEY,s_namevarchar(20)
 
8　　not null,s_jwd varchar(50) not null," +"s_jj varchar(100) ,p_intro text,p_soundvarchar(15));";
 
9　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　//执行sql语句
 
10　sql="createtableifnotexistspicTable("+"p_idintprimarykey,p_titlevarchar(15),
 
11　s_id varchar(5) not null," +"foreign key(s_id) references scenicTable(s_id))";
 
12　sld.execSQL(sql);
 
13　}catch(Exception e){　　　　　　　//捕获异常
 
14　　Log.d("error", e.toString()+"=============open===============");//后台打印调试
 
15　　Toast.makeText(fa, "数据库打开创建错误："+e.toString(), Toast.LENGTH_LONG).show();}
 
16　return sld;
 
● 第3～5行为尝试创建或打开数据库的方法，其中设置数据库为读写模式，如果已经创建数据库则直接打开，否则创建数据库。
 
● 第7～16行为创建在上面3.3.1 小节中介绍的两张数据库表的语句，即为每张表创建设计字段，并指定主键和外键关联，若表已经存在则不再重复创建。
 
提示
 
Log.d只是开发时调试使用，在用户使用软件时并没有实际意义，在后面的开发中仍然会使用其进行打印调试，将不再重复提示。
 
（3）DBUtil中对数据库进行的操作完成后均需关闭数据库连接，以保证下次的正常使用，关闭数据库的方法closeDatabase，其代码对应前面步骤（1）中DBUtil类的第9行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的DBUtil.java。
 
1　try{　　　　　　　　//捕获可能出现的异常
 
2　　　sld.close();　　　　　//关闭数据库连接
 
3　}catch(Exception e){　　　　//捕获异常
 
4　　　　Log.d("error", e.toString()+"=============close===============");
 
5　　　　Toast.makeText(fa, "数据库关闭失败："+e.toString(), Toast.LENGTH_LONG).
 
show();}
 
说明
 
上述代码为尝试关闭数据库的方法，若关闭数据库时出现并捕获了异常，则显示Toast信息，提示用户关闭数据库失败。
 
（ 4 ） DBUtil 类中将获得的景点信息字符串进行拆分整理并分别插入相应表格的方法insertTable如下，即下列代码对应前面步骤（1）中DBUtil类的第12行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的DBUtil.java。
 
1　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　//声明SQLiteDatabase对象的引用
 
2　Cursor cursor=null;　　　　　　　　//声明结果集对象的引用
 
3　try{
 
4　　sld=openDatabase(fa);
 
5　　String introStr=loadFile(fa,path);
 
6　　String[] scenics=introStr.split("<#>");　//得到每个景点的信息字符串
 
7　　for(int i=0;i<scenics.length;i++){　　　//循环依次处理每个景点的字符串信息
 
8　　　String[] neiStr=scenics[i].split("<P>");　//将景点字符串拆分成两部分
 
9　　　for(int k=0;k<neiStr.length;k++){　　//处理第一部分，景点基本信息
 
10　　　String[] head=neiStr[0].split("<H>");
 
11　　　if(k==0){
 
12　　　　System.out.println(neiStr[k]);
 
13　　　　String sql="insert into scenicTable values('"+head[0].trim()+"','"+head[1]+"','"
 
14　+head[2]+"','"+head[3]+"','"+Constant.ToDBC(head[4])+"','"+head[5]+"')";
 
15　　　　sld.execSQL(sql);
 
16　　}else{　　　　　　　　　//处理图片，即介绍部分
 
17　　System.out.println(neiStr[k]);
 
18　　String[] tuStr=neiStr[k].split("<M>");　//将多个图片信息拆分
 
19　　for(int j=0;j<tuStr.length;j++){
 
20　　　　int maxId;
 
21　　　　String sql="select max(p_id) from picTable";
 
22　　　　cursor=sld.rawQuery(sql, null);　　//查询出最大id
 
23　　　　if(cursor.moveToNext()){
 
24　　　　　maxId=cursor.getInt(0)+1;　　//得到一个可用id
 
25　　　　}else{
 
26　　　　　maxId=1;}　　　　　　//是第一条记录
 
27　　　　sql="insert into picTable values("　//插入数据库
 
28　　　　　+maxId+",'"+tuStr[j].trim()+"','"+head[0].trim()+"')";
 
29　　sld.execSQL(sql);
 
30　　}}}}}finally{
 
31　　if(null!=cursor)cursor.close();
 
32　　if(null!=sld)closeDatabase(sld,fa);}
 
● 第5～7行为获得景点的介绍文件内容字符串，根据各景点之间的分隔标志，将字符串按照景点的不同进行拆分，并依次循环处理每个景点内容的代码。
 
● 第10～16行为获得景点的id编号、景点名、经纬度、简介等信息并进行拆分，将拆分结果组合成插入数据的SQL语句，进行插入数据库的操作
 
● 第18～29行实现了拆分景点图片名称，并获取图片名称表中的最大id号，将最大id号加1，逐一将图片名称及对应的景点编号等信息存入图片名称表的代码。
 
（5）DBUtil 中在插入数据库记录时需从指定文件中获得所需信息，则读取文件的工具方法loadFile，具体代码如下，对应步骤（1）中代码的第15行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的DBUtil.java。
 
1　String result=null;
 
2　　try{
 
3　　FileInputStream in=new FileInputStream(fname);　//创建指向文件的输入流对象
 
4　　　int ch=0;　　　　　　　　　　//判断变量
 
5　　　ByteArrayOutputStream baos = new ByteArrayOutputStream();//输出流对象
 
6　　while((ch=in.read())!=-1) {　　　　//循环读取，知道文件末尾
 
7　　　　baos.write(ch);}　　　　　　//将内容写到输出流中
 
8　　　byte[] buff=baos.toByteArray();　　　//得到文件内容的二进制数据
 
9　　baos.close();　　　　　　　　//关闭输出流
 
10　　in.close();　　　　　　　　　//关闭输入流
 
11　　result=new String(buff,"UTF-8");　　　//以指定编码格式生成字符串
 
12　　result=result.replaceAll("\\r\\n","\n");//替换掉Android不识别的回车换行格式
 
13　}catch(Exception e){
 
14　　Toast.makeText(fa, "对不起，没有找到指定文件！", Toast.LENGTH_SHORT).show();}
 
15　return result;
 
● 第3～5行为创建文件输入流对象，并指向指定的文件路径，用于读取文件的内容，创建接收读入数量的变量，以判断是否到达文件末尾，创建输出数据流缓存输出数据的语句。
 
● 第6～12行功能为，首先将文件中的数据加载进内存中的字节数组，然后将数据以“UTF-8”的编码格式转换为字符串，最后将字符串中的回车换行符组合替换为换行符。
 
（6） DBUtil中查询所有景点的名称、经纬度和一张图片的名称的方法getScenicsNameAndJWD，具体代码如下，对应步骤（1）中代码的第19行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的DBUtil.java。
 
1　List<String> list=new ArrayList<String>();　　　　//存储查询结果的集合
 
2　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　　//声明SQLiteDatabase
 
3　Cursor cursor=null;
 
4　try{
 
5　　　sld=openDatabase(fa);　　　　　　　　//打开数据库连接
 
6　　　String sql="select s_id,s_name,s_jwd,s_jj from scenicTable"; //查询语句
 
7　　cursor=sld.rawQuery(sql, null);　　　　　//进行查询，获得结果集
 
8　　　while(cursor.moveToNext()){　　　　　　//依次处理结果集记录
 
9　　　　StringBuffer sb=new StringBuffer();
 
10　　　　sb.append(cursor.getString(1)+"#");　　　　//拼接字符串
 
11　　　　sb.append(cursor.getString(2).split(",")[1]+"#");　//经度
 
12　　　　sb.append(cursor.getString(2).split(",")[0]);　　//纬度
 
13　　//查询对应的图片名称
 
14　　sql="select p_title from picTable where s_id='"+cursor.getString(0)+"'";
 
15　　Cursor curpic=sld.rawQuery(sql, null);　//执行查询操作
 
16　　if(curpic.moveToNext()){
 
17　　　　sb.append("#"+curpic.getString(0));}　//将查询结果拼接
 
18　　curpic.close();
 
19　　　　　//最后加上id，在显示所有景点页面上，点击相应景点需显示相应介绍
 
20　　sb.append("#"+cursor.getString(0));
 
21　　sb.append("#"+cursor.getString(3));　　//加上景点的简介，用于气球显示使用
 
22　　list.add(sb.toString().trim());　　　//添加到集合中
 
23　}}catch(Exception e){
 
24　　e.printStackTrace();
 
25　}finally{
 
26　　if(null!=cursor)cursor.close();　　　//关闭数据集
 
27　　if(null!=sld)closeDatabase(sld,fa);}　　//关闭数据库连接
 
28　return list;
 
● 第5～12行为从景点基本信息表中查询景点编号、景点经纬度及景点介绍字段的记录信息，并将查询结果以#号分隔拼接在一起。
 
● 第14～19行为读取图片名称表中对应景点的图片名字段，也将查询结果以#号为分隔拼接在一起。
 
（ 7 ） DBUtil 中根据景点编号，查询景点的名称、图片、文字介绍和声音文件名的方法getMessageById，具体代码如下，对应步骤（1）中代码的第22行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的DBUtil.java。
 
1　String[] oneScenic=new String[4];　　　　//存储结果的数组
 
2　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　//声明SQLiteDatabase对象的引用
 
3　Cursor cursor=null;　　　　　　　　//声明结果集对象的引用
 
4　try{
 
5　　　sld=openDatabase(fa);　　　　　　//获取数据库连接
 
6　　String sql="select s_name,p_intro,p_sound from scenicTable where s_id='"+id+"'";
 
7　　cursor=sld.rawQuery(sql, null);　　　//执行查询语句
 
8　　if(cursor.moveToNext()){
 
9　　　　oneScenic[0]=cursor.getString(0);　//第一个位置存放景点的名称
 
10　　　oneScenic[1]=cursor.getString(1); //将查询出的文字介绍存放到数组中的相应位置
 
11　　　oneScenic[2]=cursor.getString(2);}//将查询出的声音片段名存放到数组中的相应位置
 
12　　cursor.close();　　　　　　　　//关闭结果集
 
13　　sql="select p_title from picTable where s_id='"+id+"'"; //查询语句
 
14　　cursor=sld.rawQuery(sql, null);　　　　//执行查询操作获得查询结果
 
15　　StringBuffer sb=new StringBuffer();
 
16　　while(cursor.moveToNext()){　　　　　//依次处理
 
17　　　sb.append(cursor.getString(0)+"#");}　　　　//进行拼接
 
18　　oneScenic[3]=sb.substring(0,sb.length()-1).toString();　//获得所需部分
 
19　}catch(Exception e){
 
20　　e.printStackTrace();
 
21　}finally{
 
22　　if(null!=cursor)cursor.close();　　　　//关闭结果集
 
23　　if(null!=sld)closeDatabase(sld,fa);　　　//关闭数据库连接
 
24　} return oneScenic;　　　　　　　　　//将查询结果返回
 
● 第5～12行为从景点基本信息表中查询景点名称、景点介绍及景点声音文件名称字段的记录信息，并将查询结果存入数组中对应位置的语句。
 
● 第13～18行为根据给定的景点编号从图片名称表中查询对应图片名称的操作，并将除最后的换行符外所有的字符串内容存入数组中。
 
（8）DBUtil中获取所有景点编号及经纬度的方法getScenicsIdAndJWD，具体代码如下，对应步骤（1）中代码的第26行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的DBUtil.java。
 
1　Map<String, LatLng > map=new HashMap<String, LatLng >();//存储查询结果的集合
 
2　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　//声明SQLiteDatabase对象的引用
 
3　Cursor cursor=null;　　　　　　　　//声明结果集对象的引用
 
4　try{
 
5　　　sld=openDatabase(fa);　　　　　　　　//获取数据库连接
 
6　　　String sql="select s_id,s_jwd from scenicTable";　//查询语句
 
7　　cursor=sld.rawQuery(sql, null);　　　　　//执行查询操作
 
8　　　while(cursor.moveToNext()){　　　　　　//依次处理查询结果
 
9　　　String[] jwd=cursor.getString(1).split(",");　　//拆分经纬度组合字符串
 
10　　　LatLng latlng = new LatLng (　　　　　　　//创建经纬度点对象
 
11　　　　　(int)(Double.parseDouble(jwd[0].trim())),　//纬度
 
12　　　　　(int)(Double.parseDouble(jwd[1].trim())) );　//经度
 
13　　　map.put(cursor.getString(0), latlng);　　　　　//将结果存入集合中
 
14　}}catch(Exception e){
 
15　　e.printStackTrace();
 
16　}finally{
 
17　　if(null!=cursor)cursor.close();　　　　　　　//关闭结果集
 
18　if(null!=sld)closeDatabase(sld,fa);　　　　　　　//关闭数据库连接
 
19　} return map;
 
● 第4～13行为查询景点编号及景点经纬度字段记录信息的语句，因为经纬度是以“纬度，经度”的格式进行存储的，所以，需根据逗号进行拆分，并转换成经纬度点对象，存入集合中。
 
● 第19行为返回查询出的所有景点名称及经纬度点集合的代码，此集合的用途在于用户移动的同时实时计算用户与景点之间的距离，从而判断是否到达某个景点范围内。
 

 
3.5 主界面的开发
 
上面的两节介绍了开发此软件之前需要进行的准备工作及数据库的开发，下面将要介绍的是主界面视图及其功能的开发，将之前准备的资料向用户展示。
 
（1）首先介绍的是主界面类BNGuidActivity的基本框架及部分代码，理解该框架有助于读者对本软件的主界面开发有整体的了解，其框架代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的BNGuidActivity.java。
 
1　package com.bn.guid;　　　　　　　　　//声明包
 
2　import java.util.ArrayList;　　　　　　　　//导入相关类
 
3　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
4　import com.google.android.gms.maps.*;
 
5　public class BNGuidActivity extends FragmentActivity
 
6　implements OnInfoWindowClickListener{
 
7　　public GoogleMap mMap;　　　　　　　　　//谷歌地图
 
8　　……//该处省略了其他变量声明的代码，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
9　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
 
10　……//该处省略了初始化界面方法的代码，将在下面为读者介绍
 
11　}
 
12　public void setDaoListener(){　　　//给位置管理器添加导游模式的位置变化监听器
 
13　……//该处省略了添加导游模式位置变化监听器的代码，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
14　}
 
15　public void setSelfListener(){　　　//给自主模式添加位置变化监听器
 
16　LocationListener ll_self;　　　　//位置变化监听器
 
17　ll_self=new LocationListener(){　　//位置变化监听器
 
18　public void onLocationChanged(Location location) {//当位置变化时触发
 
19　if(null != location){
 
20　　Constant.myLocation=location;　　//改变存储的当前位置
 
21　　addTour(location);　　　　　//修改游客位置
 
22　　mMap.animateCamera(CameraUpdateFactory.zoomIn());}}//更新地图
 
23　……//该处省略了其他重写方法的代码，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
24　};
 
25　lm.removeUpdates(ll);　　　　　//移除添加的位置变化监听器
 
26　lm.requestLocationUpdates(　　　　//添加位置变化监听器
 
27　LocationManager.GPS_PROVIDER,　　　//使用GPS定位
 
28　2000,　　　　　　　　　//时间分辨率 ms
 
29　5,　　　　　　　　　　//距离分辨率m
 
30　ll_self); }　　　　　　　//位置变化监听器
 
31　//GPS位置变化时调用的方法，获得当期经纬度，判断是否到一个景点
 
32　public void updateAndJudgement(Location location,GoogleMap mMap){
 
33　……//该处省略了判断游客位置并更新地图方法的代码，将在下面为读者介绍
 
34　}
 
35　public void showScenics(){　　　　//为所有景点创建Marker对象显示在地图上
 
36　……//该处省略了显示所有景点的方法的代码，将在下面为读者介绍
 
37　}
 
38　protected boolean isRouteDisplayed(){ //重写MapActivity类中的方法
 
39　return false;
 
40　}
 
41　public void addTour(Location location){ //添加游客
 
42　……//该处省略了更新用户在地图中的位置方法的代码，将在下面为读者介绍
 
43　}
 
44　……//该处省略了重写的其他方法的代码，将在下面为读者介绍
 
45　}
 
● 第12～30行为设置导游模式和自主模式的位置变化监听器的方法，导游模式即为根据用户的位置和各个景点的位置自动判断用户是否到达某个景点，为用户显示其所在景点的介绍，而自主模式则取消了这种自动判断，只显示用户自身的位置即可。
 
● 第35～37行为在地图视图中显示所有景点的方法，从数据库中获得所有景点的信息，并将创建景点Marker对象添加到地图，将景点的介绍内容显示。
 
（2）在了解了主界面的基本结构后，下面将要介绍的是界面的初始化方法 onCreate，具体代码如下，对应上面步骤（1）中代码的第9行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的BNGuidActivity.java。
 
1　super.onCreate(savedInstanceState);
 
2　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_LANDSCAPE);//设置为横屏
 
3　this.requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　//全屏
 
4　DisplayMetrics dm=new DisplayMetrics();　　　　//新建DisplayMetrics对象
 
5　this.getWindowManager().getDefaultDisplay().getMetrics(dm);
 
6　screenHeight=dm.heightPixels;　　　　　　//获得屏幕高度
 
7　screenWidth=dm.widthPixels;　　　　　　　//获得屏幕宽度
 
8　//在sharedPreferences中获取标志值，判断是否是本次运行中第一次打开主界面
 
9　SharedPreferences sp_isOpen=this.getSharedPreferences
 
10　("isOpen", Context.MODE_PRIVATE);　　　　　//以私有模式打开Preferences
 
11　boolean isOpen=sp_isOpen.getBoolean("isOpen", true); //若无存储值，默认是true
 
12　sp_filePath=getSharedPreferences("filePath", Context.MODE_PRIVATE);
 
13　filePath=sp_filePath.getString("filePath", null);　　//获得资源路径
 
14　String serviceName=Context.LOCATION_SERVICE;　　　//需要的服务名称
 
15　lm=(LocationManager)this.getSystemService(serviceName);　//获取位置管理器实例
 
16　//提示打开GPS
 
17　if(isOpen && lm.isProviderEnabled(LocationManager.GPS_PROVIDER)!= true) {
 
18　　Intent callGPSSettingIntent = new Intent　//创建打开设置GPS界面的Intent
 
19　　(android.provider.Settings.ACTION_LOCATION_SOURCE_SETTINGS);
 
20　　startActivity(callGPSSettingIntent);　　　　//提示打开GPS
 
21　　Toast.makeText(this, getString(R.string.opengps), Toast.LENGTH_LONG).show();
 
22　　SharedPreferences.Editor editor=sp_isOpen.edit();　//获得Editor对象
 
23　　editor.putBoolean("isOpen", false);　　　　//添加布尔类型的值
 
24　　editor.commit();　}　　　　　　　　//提交设置
 
25　setContentView(R.layout.main);　　　　　　　//显示主界面
 
26　if (mMap == null) {　　　　　　　　　　//如果map为空则获取
 
27　　mMap = ((SupportMapFragment)
 
28　　(this.getSupportFragmentManager().findFragmentById(R.id.map))).getMap();}
 
29　mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLng(XIHU));　//设置地图中心点
 
30　mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.zoomTo(13));　　//设置地图缩放比
 
31　ll=new LocationListener(){　　　　　　　　//位置变化监听器
 
32　　public void onLocationChanged(Location location) {　//当位置变化时触发
 
33　　　　if(null != location){　　　　　　　//若位置对象不为空
 
34　　　　　updateAndJudgement(location,mMap);}}　　//调用更新方法
 
35　　……/*该处省略了其他重写方法的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码*/};
 
36　//在sharedPreferences中获取标志值，用户设置的是导游模式为true，还是自主模式为false
 
37　SharedPreferences sp_mode=this.getSharedPreferences
 
38　　("mode", Context.MODE_PRIVATE);　　　//以私有模式打开Preferences
 
39　boolean isDao=sp_mode.getBoolean("mode", true);　//若无存储值，默认是true，导游模式
 
40　if(isDao){
 
41　　setDaoListener();　　　　　　　//为GPS添加监听
 
42　}else{
 
43　　setSelfListener();}　　　　　　//为GPS添加监听
 
44　if(null == filePath){　　　　　　　//若是没有相应的资源文件夹的路径
 
45　　AlertDialog.Builder builder=new AlertDialog.Builder(this);
 
46　　builder.setMessage(getString(R.string.selectzip));
 
47　　builder.setPositiveButton(getString(R.string.zip_ok), new DialogInterface.OnClickListener() {
 
48　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
 
49　　　　　Intent intent=new Intent(BNGuidActivity.this,FillListActivity.class);//创建Intent
 
50　　　　　startActivity(intent);}});　　　//开启界面
 
51　　builder.create().show();　　　　　　//创建并显示对话框
 
52　}else{
 
53　　showScenics();}　　　　　　　　//将所有景点显示在地图上
 
54　//获取GPS记录的最后位置
 
55　if(Constant.myLocation!=null){　　　　　　//若记录位置的对象不为空
 
56　　addTour(Constant.myLocation);}　　　　　//添加游客位置
 
57　LinearLayout curbt=(LinearLayout)findViewById(R.id.curbutton);//获得当前景点按钮的引用
 
58　curbt.setOnClickListener(　　　　　　　//添加点击监听事件
 
59　　new OnClickListener(){
 
60　　　　public void onClick(View v) {
 
61　　　　　if(Constant.curScenicId!=null){　　//若当前所在景点id不为空
 
62　　　　　　Intent intent=new Intent(BNGuidActivity.this,ShowScenicActivity.class);
 
63　　　　　　intent.putExtra("nearlyID", Constant.curScenicId);
 
64　　　　　startActivity(intent);　　　　//开启景点介绍界面
 
65　　　　　}else{
 
66　　　　　　Toast.makeText(BNGuidActivity.this, getResources().
 
67　　　　　　　getString(R.string.sorrynocur), Toast.LENGTH_SHORT).show();}}});
 
68　……//该处省略了其他按钮的点击监听事件的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
● 第11～24行为获取判断此次运行中是否第一次打开主界面的标志位，并判断是否打开了GPS的代码，若是第一次显示主界面且并未打开GPS，则发送Intent开启设置GPS的界面。
 
● 第44～53行为判断是否存储有资源路径的代码，此资源路径在获取景点资源时需使用，若无存储的路径信息，则显示提示用户选择资源包的对话框，若存储有资源路径则在地图上添加所有景点的Marker。
 
● 第57～68行为添加主界面各个按钮的点击监听事件的代码，此处只以其中的“当前景点”按钮为例，其他按钮的添加格式与此类似不再为读者一一介绍。
 
（3）在导游模式下，当用户位置发生变化时调用的更新方法updateAndJudgement及更新用户在地图上的显示位置的方法 addTour，具体代码如下，分别对应上面步骤（1）中代码的第33行和第42行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的BNGuidActivity.java。
 
1　double latitude=location.getLatitude();　　　　//得到当前位置的纬度
 
2　double longitude=location.getLongitude();　　　//得到当前位置的经度
 
3　double dis;
 
4　Constant.myLocation=location;　　　　　　//改变存储的游客位置
 
5　if(Constant.myLocation==null){
 
6　　　addTour(location);　　　　　　　　//添加游客位置
 
7　}else{
 
8　　　dis=Constant.jWD2M(latitude, longitude, Constant.myLocation.getLatitude(),
 
9　　Constant.myLocation.getLongitude());　　　//计算与之前位置的距离
 
10　　if(dis>Constant.DISTANCE_USER){　　　　//若小于阈值范围
 
11　　　　addTour(location);　}}　　　　　//改变游客位置
 
12　mMap.animateCamera(CameraUpdateFactory.zoomIn());　//更新地图
 
13　Map<String,LatLng> map=DBUtil.getScenicsIdAndJWD(this); //查询所有景点的id和经纬度
 
14　Set<String> skey=map.keySet();　　　　　//获得经纬度的值
 
15　double nearlyLong=200E6;　　　　　　//创建变量并赋初值
 
16　String nearlyID=null;　　　　　　　//存放距离最近且到达范围的景点id
 
17　for(String key:skey){　　　　　　　//依次遍历景点
 
18　　LatLng latlng=map.get(key);
 
19　　dis=Constant.jWD2M(latitude, longitude,
 
20　　(latlng.latitude*10000)/10000.0, (latlng.longitude*10000)/10000.0);
 
21　　if(dis<Constant.DISTANCE_SCENIC && dis<nearlyLong){//找到距离最近的景点
 
22　　　　nearlyLong=dis;　　　//将此景点距游客的距离值赋值给nearlyLong记录
 
23　　　　nearlyID=key;}}　　　//将此景点编号赋值给nearlyID变量记录
 
24　//若可以找到一个在其范围内且距离最近的景点
 
25　if(nearlyID!=null && !nearlyID.equals(Constant.curScenicId)){
 
26　　Intent intent=new Intent(BNGuidActivity.this,ShowScenicActivity.class);
 
27　　intent.putExtra("nearlyID", nearlyID);　　　//添加所进入景点编号的附加信息
 
28　　startActivity(intent);}　　　　　　//开启景点介绍界面
 
29　//将之前的游客位置移除，添加新的位置的游客，对应步骤(1)中代码的42行
 
30　LatLng latlng=new LatLng(Math.round(location.getLatitude()*10000)/10000.0,
 
31　　Math.round(location.getLongitude()*10000)/10000.0);
 
32　mMap.clear();　　　　　　　　　　//清除地图上的标记
 
33　showScenics();　　　　　　　　　　//显示所有景点气球
 
34　mMap.addMarker(new MarkerOptions()　　　　　//添加游客头像
 
35　.position(latlng)
 
36　.title("您所在位置")
 
37　.snippet("")
 
38　.icon(BitmapDescriptorFactory.fromResource(R.drawable.user)));
 
● 第4～11行为获取用户当前位置，并根据判断更新用户在地图上显示位置的代码，若之前没有存储用户的位置则记录用户当前位置，若用户较之前存储的位置之间的距离大于阈值则更新位置。
 
● 第17～28行为依次遍历所有景点并判断是否到达某个景点范围内，若已到达某个景点则开启景点介绍界面的代码，若其中两个景点的距离很近则选择一个距离用户最近的景点。
 
● 第29～38行为清除地图上的所有标记，再显示所有的景点气球，并在游客位置添加游客头像以达到更新用户位置并且更准确地显示游客位置效果的代码。
 
（4）将所有景点的气球层添加到地图视图中显示的方法showScenics，具体代码如下，对应上面步骤（1）中代码的第36行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的BNGuidActivity.java。
 
1　LatLng latlng;　　　　　　　　　　　//经纬度点声明
 
2　List<String> slist=DBUtil.getScenicsNameAndJWD(this);　//获得景点的信息集合
 
3　for(String s:slist){　　　　　　　　　//将获取结果依次进行处理
 
4　　　String[] s_jwd=s.split("#");　　　　　　//分割字符串
 
5　　　latlng=new LatLng(　　　　　　　　　//转换成经纬度点
 
6　　　　　(double)(Math.round((Double.parseDouble(s_jwd[2].trim()))*10000)/10000.0),
 
7　　　　　(double)(Math.round((Double.parseDouble(s_jwd[1].trim()))*10000)/10000.0));
 
8　　String jjtp=filePath+"pic/"+s_jwd[3]+".jpg";
 
9　　mMap.addMarker(new MarkerOptions()
 
10　　.position(latlng)
 
11　　.title(s_jwd[4])//景点编号
 
12　　.snippet(s_jwd[0]+"\n"+s_jwd[5]+"#"+jjtp)
 
15　　.icon(BitmapDescriptorFactory.fromResource(R.drawable.ballon)));//使用资源图片
 
16　　mMap.setInfoWindowAdapter(new CustomInfoWindowAdapter(this));
 
17　　mMap.setOnInfoWindowClickListener(this);}
 
● 第2行为从数据库中查询所有景点的基本资料信息，为下面添加各个景点的Marker做准备。
 
● 第3～17行为依次对每个景点信息进行处理并将创建景点的Marker 添加到地图的代码，其中创建Marker的参数分别为上下文对象、景点的经纬度点、景点简介、气球图标、景点图片路径及景点的编号。
 
（5）为了软件功能的完善，此类中还重写了 Activity 类的其他方法，具体代码如下，对应上面步骤（1）中代码的第45行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的BNGuidActivity.java。
 
1　protected void onDestroy() {　　　　　　//Activity销毁时回调
 
2　　　if(Constant.mp!=null){　　　　　　　//若播放器不为空
 
3　　　　Constant.mp.release();}　　　　　//释放播放器资源
 
4　　super.onDestroy();}
 
5　protected Dialog onCreateDialog(int id) {　　　//创建对话框的方法
 
6　　　Dialog dialog=null;　　　　　　　//声明对话框对象
 
7　　　AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(this); //创建工厂方法
 
8　　switch(id){　　　　　　　　　//判断id
 
9　　　case Constant.SHOWMOREDIALOG:　　　　　//代表更多对话框
 
10　　　　dialog=new MoreDialog(this);　　　　//创建“更多”对话框对象
 
11　　　　break;
 
12　　case Constant.EXIT_DIALOG:　　　　　　//代表退出对话框
 
13　　　　builder = new AlertDialog.Builder(this);　//创建对话框的Builder对象
 
14　　　　builder.setMessage(getResources().getString(R.string.exitdialog))//设置显示内容
 
15　　　　　.setCancelable(false)
 
16　　　　　.setPositiveButton(getResources().getString(R.string.yes),//设置确定按钮
 
17　　　　　new DialogInterface.OnClickListener() {　//创建点击监听器
 
18　　　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
 
19　　　　　　　BNGuidActivity.this.finish();}}) //关闭主界面
 
20　　　　　.setNegativeButton(getResources().getString(R.string.no),//设置确定按钮
 
21　　　　　new DialogInterface.OnClickListener() { //创建点击监听器
 
22　　　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
 
23　　　　　　　dialog.cancel();}});
 
24　　　　dialog = builder.create();　　　　　//创建对话框
 
25　　　　break;}　　　　　　　　　　//跳出判断
 
26　　return dialog;}　　　　　　　　　//返回对话框对象
 
27　public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event) {　//按键回调方法
 
28　　switch(keyCode){
 
29　　case 4:　　　　　　　　　　　//所示返回键
 
30　　　　showDialog(Constant.EXIT_DIALOG);}　　　//显示退出询问对话框
 
31　　return super.onKeyDown(keyCode, event);}
 
32　public void finish() {
 
33　　SharedPreferences sp_isOpen=this.getSharedPreferences
 
34　　　　("isOpen", Context.MODE_PRIVATE);　//以私有模式打开Preferences
 
35　　SharedPreferences.Editor editor=sp_isOpen.edit();　//获得Editor对象
 
36　　editor.putBoolean("isOpen", true);//存储记录是否是本次运行第一次打开主界面的标志位
 
37　　editor.commit();　　　　　　//提交改变的内容
 
38　　super.finish();}
 
39　protected void onResume() {
 
40　　filePath=sp_filePath.getString("filePath", null);　//再次获取文件
 
41　　if(isZip && null != filePath){//判断是否是从压缩界面返回的并且路径不为空
 
42　　　　mMap.clear();　　　　　　//清除地图上的标记
 
43　　　　showScenics();　　　　　　//将所有景点显示在地图上
 
44　　　　isZip=false;}　　　　　　//修改标志位
 
45　　super.onResume();}
 
46　public void onInfoWindowClick(Marker marker) {　//信息窗口监听
 
47　　if (marker.equals(marker)){
 
48　　　　Intent intent=new Intent(BNGuidActivity.this,ShowScenicActivity.class);
 
49　　　　intent.putExtra("nearlyID",marker.getTitle());
 
50　　　　this.startActivity(intent);}}
 
● 第5～21行为创建所需显示的对话框的方法，通过调用方法时给出的 id 值的不同，分别创建对应的对话框对象并返回，无论调用多少次onCreateDialog方法，对应的对话框只创建一次。
 
● 第34～40行为此 Activity 重新获得焦点时的回调方法，此处判断是否是从解压资源包界面返回的，并再次尝试获得资源路径，若是从解压界面返回的且资源路径不为空，则有可能用户已经改变了资源包，需更新所有的景点Marker。
 
● 第41～45行为信息窗口的跳转方法，点击信息窗口通过景点编号值的不同，分别跳转到不同景点的详细介绍页面，只有当id与title相对应时进行跳转。
 
（6）上面的步骤（1）～（5）为读者介绍了主界面的开发代码，下面介绍的是在showScenics方法中用到的CustomInfoWindowAdapter类中的定制信息窗口适配器，用以设置景点气球中文字的显示方式，若读者需要可查看随书光盘中的源代码进行更详尽的了解。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的CustomInfoWindowAdapter.java。
 
1　public class CustomInfoWindowAdapter
 
2　implements InfoWindowAdapter{　　　　　//气球弹出的信息窗口适配器
 
3　　　View mWindow;
 
4　　　BNGuidActivity activity;
 
5　　　private ImageView myView ;
 
6　　public CustomInfoWindowAdapter(BNGuidActivity activity) {
 
7　　　this.activity=activity;
 
8　　　mWindow=activity.getLayoutInflater().inflate(R.layout.custom_info_window,null);}
 
9　　　　　　　　//从xml布局文件中加载信息窗口界面
 
10　@Override
 
11　public View getInfoContents(Marker arg0) {
 
12　　render(arg0, mWindow);
 
13　　return mWindow;}
 
14　@Override
 
15　public View getInfoWindow(Marker arg0) {　　　//绘制自定义显示框的方法
 
16　　render(arg0, mWindow);
 
17　　return mWindow;}
 
18　private void render(Marker marker, View view) {
 
19　　String snippet = marker.getSnippet();　　　//获取信息窗口中的信息字符串
 
20　　String[] jj_tp = snippet.split("#");　　　//根据#，将内容拆分出来
 
21　　TextView snippetUi = ((TextView) view.findViewById(R.id.snippet));
 
22　　　　　　　　　　　　//获取显示信息窗口中信息的文本控件
 
23　　if (jj_tp[0]!= null) {　　　　//创建设置字体格式的SpannableString
 
24　　　　SpannableString snippetText = new SpannableString(jj_tp[0]);//获取换行符的索引
 
25　　　　int k=jj_tp[0].indexOf("\n");　//换行标志
 
26　　　　snippetText.setSpan(　　　　//设置景点名称的文本为桃红色
 
27　　　　new ForegroundColorSpan(Color.MAGENTA), //字体颜色
 
28　　　　0,　　　　　　　　　　//起始索引
 
29　　　　k,　　　　　　　　　　//结束索引
 
30　　　　Spanned.SPAN_EXCLUSIVE_EXCLUSIVE);　　//标志位
 
31　　　snippetText.setSpan(　　　　　　//设置详细介绍的文本为蓝色
 
32　　　　new ForegroundColorSpan(Color.BLUE),　//字体颜色
 
33　　　　k+1,　　　　　　　　　//起始索引
 
34　　　　snippetText.length(),　　　　　//结束索引
 
35　　　　0);　　　　　　　　　//标志位
 
36　　　snippetUi.setText(snippetText);}　　　//将信息设置进对应的文本控件
 
37　　else{
 
38　　　snippetUi.setText("");}
 
39　　myView=((ImageView) view.findViewById(R.id.pictureiv));　//获取景点图片
 
40　　BitmapFactory.Options option = new BitmapFactory.Options();
 
41　　option.inSampleSize = 4;
 
42　　Bitmap bm = BitmapFactory.decodeFile(jj_tp[1],option);　//根据路径获取图片
 
43　　myView.setImageBitmap(bm);}}
 
● 第18～38行为将景点简介文字，根据“#”将snippet 内容拆分为景点介绍内容和图片路径，拆分出的jj_tp[0]为景点介绍内容，若在景点介绍内容中遇到换行符，则将其分割出景点名称和景点详细介绍，并分别为景点名称和景点详细介绍设置字体颜色。
 
● 第39～43行为获取景点图片，根据“#”将snippet内容进行拆分，拆分出的jj_tp[1]为景点图片的路径，通过路径将图片设置进景点简介的控件。
 

 
3.6 当前景点界面的开发
 
上一节主要介绍的是主界面的开发，接下来将要介绍的是当前景点界面的开发，此界面将为用户展现景点的风景图片及文字介绍，并辅以声音朗读，使用户可不必因查看景点介绍而错过眼前的风景，其中用户还可根据自身需要调整字体大小。
 
（1）首先介绍的是当前景点界面大体框架的实现，具体框架代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的ShowScenicActivity.java。
 
1　package com.bn.guid;　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class ShowScenicActivity extends Activity {
 
4　　TextView rvIntro;　　　　　//获得显示介绍文字部分的控件引用
 
5　　SharedPreferences sp_textSize;　//用于记录字体的字号
 
6　　int size_index;　　　　　//字体的字号索引
 
7　　ScreenScaleResult ssr;　　　//声明ScreenScaleResult对象引用
 
8　　String filePath;　　　　　//文件在SD卡上的路径
 
9　　SharedPreferences sp_filePath;　//记录存储资源路径
 
10　@Override
 
11　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
 
12　　super.onCreate(savedInstanceState); //重写onCreate方法
 
13　　setContentView(R.layout.showscenic);//转到景点介绍界面
 
14　　ssr=ScreenScaleUtil.calScale(
 
15　　　　screenWidth>screenHeight?screenWidth:screenHeight, //目标宽度
 
16　　　　screenWidth<screenHeight?screenWidth:screenHeight);//目标高度
 
17　　sp_textSize=getSharedPreferences("textsize", Context.MODE_PRIVATE);
 
18　　size_index=sp_textSize.getInt("size", 0);　　//获得设置的字体大小的索引
 
19　　sp_filePath=getSharedPreferences("filePath", Context.MODE_PRIVATE);
 
20　　filePath=sp_filePath.getString("filePath", null);　　//获得文件路径
 
21　　Intent intent=getIntent();　　　　　　//获取Intent
 
22　　String nearlyID=intent.getStringExtra("nearlyID");　//获取景点的id号
 
23　　boolean flag=intent.getBooleanExtra("isAll", false);//获取是否是从所有景点列表跳转来的标志位
 
24　　final String[] message=DBUtil.getMessageById(this, nearlyID);//获得该景点的信息
 
25　　Gallery ga=(Gallery)findViewById(R.id.galleryshow); //获得画廊控件引用
 
26　　final String[] picId=message[3].split("#");　//将得到的图片名称组合进行拆分
 
27　　……//该处省略了为Gallery设置内容适配器及添加监听的代码, 将在后面给出
 
28　　ga.setSelection(ga.getCount()/2);　　　　//设置中间的图片为选中
 
29　　TextView rvName=(TextView)findViewById(R.id.showName); //获取TextView的引用
 
30　　rvName.setText(message[0]);　　　　　//设置内容
 
31　　rvIntro=(TextView)findViewById(R.id.showIntro); //获得显示介绍文字的控件引用
 
32　　rvIntro.setTextSize(Constant.TEXT_SIZES[size_index]);　//设置显示的字体大小
 
33　　rvIntro.setText(message[1].replaceAll("<T>", "\n"));　//设置内容
 
34　　……//该处省略了声音播放的相关代码，将在后面给出
 
35　　Button btback=(Button)findViewById(R.id.back);　　//获得返回按钮的引用
 
36　　btback.setOnClickListener(new OnClickListener(){　//为返回按钮添加监听
 
37　　　　public void onClick(View v) {
 
38　　　　finish();}});　　　　　　　　//关闭此Activity
 
39　　……//该处省略了设置文字介绍部分字体大小的相关代码，将在后面给出
 
40　public void finish() {　　　　　　　//重写关闭Activity的方法
 
41　　SharedPreferences.Editor editor=sp_textSize.edit();
 
42　　editor.putInt("size", size_index);//将当前的字体大小的下标存入SharedPreferences
 
43　　editor.commit();　　　　//提交保存
 
44　　super.finish();}}
 
● 第14～16行为调用工具类 ScreenScaleUtil 中的静态方法 calScale 获得左上角坐标、缩放比例和横屏/竖屏效果的类ScreenScaleResult的对象，从而实现屏幕自适应的代码。
 
● 第21～24行的功能为获取两个 Activity 间传递的 Intent 内的附加值，其中 nearlyID 为当前景点的id号，再根据nearlyID从数据库中查询该景点的相关信息。
 
● 第25～28行为将景点的风景图片以画廊的形式展示出来，并为了美观，使其居中显示。
 
● 第40～44行为重写关闭Activity的方法，该方法实现了关闭Activity 时，将该景点文字介绍部分的字体大小进行了保存，以便下次访问初始化时调用。
 
（2）上面介绍的是当前景点界面大体框架的开发，下面将详细讲解其中为Gallery设置内容适配器及添加监听的开发，下列代码对应前面步骤（1）中的第28行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的ShowScenicActivity.java。
 
1　BaseAdapter ba=new BaseAdapter(){
 
2　　……//该处省略了适配器中重写的其他方法，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
3　　　public View getView(int position, View convertView,ViewGroup parent) {
 
4　　　　ImageView iv=new ImageView(ShowScenicActivity.this);//新建ImageView存放一张图片
 
5　　　　try {
 
6　　　　　FileInputStream is=new FileInputStream(
 
7　　　　　　filePath+"pic/"+picId[position]+".jpg");　//获取图片的流信息
 
8　　　　　Bitmap bm = BitmapFactory.decodeStream(is);//解码图片的流信息获得图片
 
9　　　　　iv.setImageBitmap(bm);　　　　　//设置图片资源
 
10　　　　} catch (IOException e) {　　　　　　//捕获异常
 
11　　　　　e.printStackTrace();}　　　　　//打印异常信息
 
12　　　　iv.setLayoutParams(new Gallery.LayoutParams(
 
13　　　　(int)(188*ssr.ratio),(int)(180*ssr.ratio)));　//设置图片大小
 
14　　　　iv.setScaleType(ImageView.ScaleType.FIT_XY);　//设置充满控件显示
 
15　　　　return iv;}};　　　　　　　　　//返回ImageView
 
16　ga.setAdapter(ba);　　　　　　　　　　//为Gallery设置适配器
 
17　ga.setOnItemClickListener(new OnItemClickListener(){　//添加监听
 
18　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1,int arg2, long arg3)
 
{
 
19　　　　PicDialog pd=new PicDialog(ShowScenicActivity.this,
 
20　　　　filePath+"pic/"+picId[arg2]+".jpg");　　//实例化图片对话框
 
21　　　　pd.show();}});　　　　　　　　//显示图片对话框
 
● 第1～16行为给Gallery 设置内容适配器，每张图片都是先通过获取图片文件的流信息，然后解码流信息获得的，图片的大小会根据屏幕的大小进行相应的缩放。
 
● 第17～21行的功能是为Gallery添加监听，达到了点击图片使图片放大的效果。
 
（3）上一小节详细介绍了为Gallery设置内容适配器及添加监听的操作，下面将介绍的是声音播放的开发，即下列代码对应前面步骤（1）中的第34行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的ShowScenicActivity.java。
 
1　final Button playbt=(Button)findViewById(R.id.soundbt);　//得到播放控制按钮的引用
 
2　if(Constant.isPlay==0||Constant.isPlay==1){　　//若播放状态为还未播放及正在播放
 
3　　playbt.setBackgroundResource(R.drawable.soundopen); //设图标为开
 
4　}else if(Constant.isPlay==2 && nearlyID.equals(Constant.curScenicId)){//若为暂停状态,且为同一景点
 
5　　playbt.setBackgroundResource(R.drawable.soundclose);//设图标为关
 
6　}else if(Constant.isPlay==2 && nearlyID.equals(Constant.curSMP)){
 
7　　playbt.setBackgroundResource(R.drawable.soundclose);//设图标为关
 
8　}else{
 
9　　playbt.setBackgroundResource(R.drawable.soundopen);}//设图标为开
 
10　outer:if(Constant.isPlay==0||!nearlyID.equals(Constant.curSMP)
 
11　　　　|| !nearlyID.equals(Constant.curScenicId) ){
 
12　　　　Constant.isPlay=1;　　　　　　　//设置标志为正在播放
 
13　　　　if(flag && nearlyID.equals(Constant.curSMP)){
 
14　　　　//若是从所有景点页面转来，且和上次景点相同则不重新加载
 
15　　　　break outer;}
 
16　　　　if(!flag){//若是从所有景点处转来，则不改变当前景点的记录值
 
17　　　　　Constant.curScenicId=nearlyID;}　//改变记录当前景点编号的常量
 
18　　　　Constant.curSMP=nearlyID;　　　//改变正在播报的景点id
 
19　　　　if(Constant.mp!=null){Constant.mp.release();}//若播放器对象不为空则释放此对象
 
20　　　　Constant.mp=new MediaPlayer();　　//创建新播放器对象
 
21　　　　try {
 
22　　　　　Constant.mp.setDataSource(filePath+"audio_file/"+message[2]+".wav");
 
23　　　　}catch (IOException e) {　　　　　//捕获异常信息
 
24　　　　　e.printStackTrace();}　　　　//打印错误栈信息
 
25　　　　Constant.mp.setOnCompletionListener(　　//歌曲播放结束事件的监听器
 
26　　　　　new OnCompletionListener(){
 
27　　　　　　public void onCompletion(MediaPlayer arg0) {
 
28　　　　　　arg0.stop();
 
29　　　　　　Constant.isPlay=0;　　　　　//播放完毕后改变标志位
 
30　playbt.setBackgroundResource(R.drawable.soundclose); }});//改变声音图标
 
31 try {
 
32　　　　　Constant.mp.prepare();　　　　　//播放器进入准备状态
 
33　　　　　Constant.mp.start();　　　　　//开始播放
 
34　　　　} catch (Exception e1){　　　　　　//捕获异常信息
 
35　　　　　e1.printStackTrace();}}　　　　　//打印错误栈信息
 
36　playbt.setOnClickListener(new OnClickListener(){
 
37　　public void onClick(View v) {
 
38　　　　if(Constant.isPlay==1){　　　　　　//若当前为播放状态
 
39　　　　　Constant.mp.pause();　　　　　　//设播放器为暂停
 
40　　　　　Constant.isPlay=2;　　　　　　//改变标志位为暂停
 
41　　　　　playbt.setBackgroundResource(R.drawable.soundclose);
 
42　　　　}else if(Constant.isPlay==2){　　　　　//若为暂停状态
 
43　　　　　Constant.mp.start();　　　　　　//开始播放
 
44　　　　　Constant.isPlay=1;　　　　　　//改变标志位为正在播放
 
45　　　　　playbt.setBackgroundResource(R.drawable.soundopen);
 
46　　　　}else if(Constant.isPlay==0){　　　　　//若为播放完成状态
 
47　　　　　if(Constant.mp!=null){Constant.mp.release();} //释放播放器
 
48　　　　　Constant.mp=new MediaPlayer();　　　//创新播放器对象
 
49　　　　　try {
 
50　　　　　　Constant.mp.setDataSource(filePath+"audio_file/"+message[2]+".wav");
 
51　　　　　　Constant.mp.prepare();　　　　//播放器准备
 
52　　　　　　Constant.mp.start();　　　　//播放声音文件
 
53　　　　　} catch (IOException e) {　　　　//捕获异常
 
54　　　　　　e.printStackTrace();}　　　　//打印错误栈信息
 
55　　　　　Constant.isPlay=1;　　　　　　//改变标志位为正在播放
 
56　　　　　playbt.setBackgroundResource(R.drawable.soundopen);}}});
 
● 第1～9行为根据 MediaPlayer 的播放状态，对应修改前台的播放图标的代码，若之前已进入过此景点的介绍界面则以之前的状态为准，若是新景点则默认处于播放状态。
 
● 第25～35行的部分为当音频文件播放完后将进行的操作。包括改变标志位为 0，图标也相应改变。
 
● 第10～56行为给声音播放图标添加监听的代码，使单击该按钮可以根据当前的播放状态判断需要进行的操作，如当前处于播放状态，则设置播放器为暂停状态，并改变标志位。
 
（4）上一小节详细介绍了声音播放的开发，下面将讲解调整文字介绍部分字体大小的方法，即下列代码对应前面步骤（1）中的第39行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的ShowScenicActivity.java。
 
1　Button bt_size_plus=(Button)findViewById(R.id.size_plus_bt);//获得加大字号按钮的引用
 
2　bt_size_plus.setOnClickListener(　　　//为加大字号按钮添加监听
 
3　　　new OnClickListener() {
 
4　　　　public void onClick(View v) {　//重写单击方法
 
5　　　　size_index=size_index+1;　　　//字号索引加1
 
6　　　　if(size_index>Constant.TEXT_SIZES.length-1){//若字号索引超出数组的下标
 
7　　　　　size_index=size_index-1;　//字号索引减1
 
8　　　　　Toast.makeText(ShowScenicActivity.this,
 
9　　　　　getResources().getString(R.string.text_max),　//提示信息
 
10　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();}　　　　//显示Toast
 
11　　　　rvIntro.setTextSize(Constant.TEXT_SIZES[size_index]); }});//设置字体大小
 
12　Button bt_size_minus=(Button)findViewById(R.id.size_minus_bt);//获得减小字号按钮的引用
 
13　……//该处省略了减小字号按钮的监听事件，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
说明
 
上述代码实现了调整字体大小的功能，每单击一次加大字号按钮，字号索引增大1，直到字号索引超过字号数组的下标，再点击该按钮，给出提示信息，并且字号将保持最大不变。点击减小字号按钮的操作类似，这里不再赘述。
 

 
3.7 所有景点界面的开发
 
上一节主要介绍的是当前景点界面的开发，接下来介绍的是所有景点界面的开发，此界面将为用户展现所有景点的简略介绍，用户可根据自身需要点击查看相应景点的详细介绍信息。
 
（1）首先介绍的是所有景点界面大体框架的实现，具体框架代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的ShowAllSActivity.java。
 
1　package com.bn.guid;　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class ShowAllSActivity extends Activity{
 
4　　　String filePath;　　　　　　　　　//文件在SD卡上的路径
 
5　　　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　//重写onCreate方法
 
6　　　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
7　　　　setContentView(R.layout.showallscenics);　　　//转到所有景点界面
 
8　　　　final List<String> slist=DBUtil.getScenicsNameAndJWD(this);//获得景点名称和经纬度
 
9　　　　filePath=getIntent().getStringExtra("filePath");　//获得文件的路径
 
10　　　　……//该处省略了为GridView添加的内容适配器的代码，将在后面给出
 
11　　　　GridView showS=(GridView)findViewById(R.id.lvshow);//取得GridView的引用
 
12　　　　showS.setAdapter(ba);　　　　　　　//设置适配器
 
13　　　　showS.setOnItemClickListener(　　　　　//添加监听事件
 
14　　　　　new OnItemClickListener(){
 
15　　　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1,intarg2, long arg3) {
 
16　　　　　　　Intent intent=new Intent(ShowAllSActivity.this,ShowScenicActivity.class);
 
17　　　　　　　intent.putExtra("nearlyID",
 
18　　　　　　　　slist.get(arg2).split("#")[4].trim());//将所点击景点的标号作为附加信息
 
19　　　　　　　intent.putExtra("isAll",true);//用于判断是否从所有景点列表界面跳转的
 
20　　　　　　startActivity(intent); }});　　　//开启Activity
 
21　　　　……//该处省略了为返回按钮添加监听的代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
● 第8～12行主要是为 GridView 设置内容适配器。所有景点界面的开发主要采用的是GridView布局，通过为其设置适配器来完成内容的添加。
 
● 第13～20行的功能为给GridView添加监听，达到单击某项将会通过发送Intent来实现跳转到相应景点详细介绍界面的功能。
 
（2）上面介绍的是所有景点界面大体框架的开发，下面将详细讲解其中为GridView设置的内容适配器的开发，下列代码对应前面步骤（1）中的第10行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的ShowAllSActivity.java。
 
1　BaseAdapter ba=new BaseAdapter(){
 
2　　……//该处省略了适配器中重写的其他方法，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
3　　　public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {
 
4　　　　String[] mess=slist.get(position).split("#");//将得到的一条信息拆分成字符串数组
 
5　　　　LayoutInflater factory=LayoutInflater.from(ShowAllSActivity.this);//获取一个LayoutInflater
 
6　　　　View view=(View)factory.inflate(R.layout.listitem, null);//将listitem.xml转换为View
 
7　　　　ImageView iv=(ImageView)view.findViewById(R.id.piciv);//从自定义页面中获取控件引用
 
8　　　　try{　　　　　　　　//获得图片流信息
 
9　　　　　FileInputStream is=new FileInputStream(filePath+"pic/"+mess[3]+".jpg");
 
10　　　　　Bitmap bm = BitmapFactory.decodeStream(is);//解码流信息得到图片
 
11　　　　　iv.setImageBitmap(bm);　　　　　//设置图片资源
 
12　　　　}catch (IOException e) {　　　　　　//捕获异常
 
13　　　　　e.printStackTrace();}　　　　　//打印异常信息
 
14　　　　TextView showTitle=(TextView)view.findViewById(R.id.showTitle);//获得标题控件的引用
 
15　　　　showTitle.setText(mess[0]);　　　　　//设置景点名称
 
16　　　　TextView showDistance=(TextView)view.findViewById(R.id.showDistance);
 
17　　　　if(Constant.myLocation!=null){　　　　//若用户当前位置不为空
 
18　　　　　double dis=Constant.jWD2M(　　　　//计算两点距离
 
19　　　　　　　Double.parseDouble(mess[2].trim()),　//景点纬度
 
20　　　　　　　Double.parseDouble(mess[1].trim()),　//景点经度
 
21　　　　　　　Constant.myLocation.getLatitude(),　//用户所处位置的纬度
 
22　　　　　　　Constant.myLocation.getLongitude()　);//用户所处位置的经度
 
23　　　　　if(dis<Constant.DISTANCE_SCENIC){//若当前用户位置距离景点的距离在阈值内
 
24　　　　　showDistance.setText(getResources().getString(R.string.curs));//设置显示文字
 
25　　　　　}else{
 
26　　　　　showDistance.setText(getResources().getString(R.string.showdis)+dis+
 
27　　　　　　getResources().getString(R.string.unit));}//否则显示距离景点的距离
 
28　　　　}else{　　　　　　　　　　//获取GPS数据失败
 
29　　　　showDistance.setText(getResources().getString(R.string.GPSFailed));}
 
30　　　　return view;}};　　　　　　　　//返回
 
● 第5～7行为通过先获取一个LayoutInflater，再利用其将自定义的xml文件转换为View，通过View从自定义页面中获取控件的引用。
 
● 第17～30行的功能为得到用户当前所处位置与各个景点间的距离，以便用户可以根据其选择距离最近的景点去参观，避免用户盲目选取造成的不便。
 

 
3.8 新浪微博功能的开发
 
在游玩的同时，如何将自己的所见及感受分享给好友呢？新浪微博不失为一个好的选择，通过其用户可以随时随地发表自己在旅途中的一些感受或是新鲜事，还可以拍照沿途美丽风景分享给好友。
 

 
3.8.1 微博授权机制
 
第三方微博应用接受新浪微博的授权后，即可应用新浪微博 Android 平台 SDK 提供的微博API，从而实现分享到微博的功能，可以分享文字，或者多媒体信息到内置的分享页面，并发送到微博。
 
（1）微博开发的一大关键步骤便是接受新浪微博的授权，下面将为读者详细介绍新浪微博的授权机制，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid/weibo目录下的LoginWeibo Activity.java。
 
1　package com.bn.guid.weibo;
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class LoginWeiboActivity extends Activity{
 
4　　　Weibo weibo = Weibo.getInstance();　//获取微博实体类
 
5　　SharedPreferences sp_cur_user; //用于存放当前用户信息的SharedPreferences
 
6　　　public static LoginWeiboActivity _instance = null;　　//指向自己的引用
 
7　　　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {//重写onCreate方法
 
8　　　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
9　　　　_instance = this;　　　　　　　　//赋值
 
10　　　　System.gc();　　　　　　　　　//回收内存
 
11　　　　weibo.setupConsumerConfig(CONSUMER_KEY, CONSUMER_SECRET);//设置配置信息
 
12　　　　weibo.setRedirectUrl("http://open.weibo.com");　//设置应用回调页
 
13　　　　sp_cur_user=getSharedPreferences("curuser",Context.MODE_PRIVATE);
 
14　　　　String token = sp_cur_user.getString("access_token",null);//获取TOKEN值
 
15　　　　String uid = sp_cur_user.getString("uid",null);　　//获取用户id
 
16　　　　String expires_in = sp_cur_user.getString("expires_in",null);
 
17　　　　if(null != token && null != uid && null!=expires_in){　//若均不为空
 
18　　　　　toShowDirect(token,expires_in,uid); }//直接跳转到微博显示界面，而不再进行授权
 
19　　　　setContentView(R.layout.loginweibo);　　　　//转到微博登录界面
 
20　　　　Button begin =(Button)findViewById(R.id.showquanbn);//获取按钮的引用
 
21　　　　begin.setOnClickListener(　　　　　　　//添加监听
 
22　　　　　new OnClickListener() {
 
23　　　　　　public void onClick(View v) {　　　//重写单击方法
 
24　　　　　　　weibo.authorize(LoginWeiboActivity.this,
 
25　　　　　　　newAuthDialogListener());}});//Oauth2.0隐式授权认证方式
 
26　　……//该处省略了微博授权对话框回调接口的代码，将在后面给出
 
27　　public void toShowDirect(String token,String expires_in,String uid){
 
28　　　　……//该处省略了具体的代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
29　}}
 
● 第11～12行为设置分配给第三方客户端应用的 appkey 和 appsecret 以及应用回调页，此回调页内容应该替换为与appkey对应的应用回调页。
 
● 第13～18行的功能为尝试获得当前用户信息，若存在则不再进行授权，直接跳转到微博显示界面，给用户提供了方便,节省了时间。
 
● 第19～25行为若未获得当前用户信息，则转到登录微博界面，点击按钮进行隐式授权。
 
（2）上一小节简单介绍了新浪微博的授权机制，下面将详细介绍微博授权对话框回调接口的代码，该接口主要处理授权完成、授权失败、授权取消等事件，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid/weibo目录下的LoginWeibo Activity.java。
 
1　class AuthDialogListener implements WeiboDialogListener {
 
2　　　public void onComplete(Bundle values) {
 
3　　　　String token = values.getString("access_token");　//获取token值
 
4　　　　String expires_in = values.getString("expires_in");//获取access_token的生命周期
 
5　　　　String uid = values.getString("uid");　　//获取用户id
 
6　　　　AccessToken accessToken = new AccessToken(token, CONSUMER_SECRET);
 
7　　　　accessToken.setExpiresIn(expires_in);　　//设置access_token的生命周期
 
8　　　　sp_cur_user=getSharedPreferences("curuser",Context.MODE_PRIVATE);
 
9　　　　SharedPreferences.Editor editor = sp_cur_user.edit();//获得editor对象
 
10　　　　editor.putString("access_token", token);　//将得到的access_token值保存
 
11　　　　editor.putString("uid", uid.trim());　//保存当前用户的id号（字符串形式）
 
12　　　　editor.putString("expires_in",expires_in);//保存access_token的生命周期
 
13　　　　editor.commit();　　　　　　　//提交保存
 
14　　　　Weibo.getInstance().setAccessToken(accessToken);//设置微博实体类的accessToken值
 
15　　　　Intent intent = new Intent();　　　　//创建一个intent对象
 
16　　　　intent.putExtra("uid", uid);　　　　//添加uid作为附加值
 
17　　　　intent.setClass(LoginWeiboActivity.this, NewShareActivity.class);//设置class
 
18　　　　LoginWeiboActivity.this.startActivity(intent); }　//启动Activity
 
19　　public void onError(DialogError e) {　　　　//若授权失败进行的操作
 
20　　　　Toast.makeText(LoginWeiboActivity.this,　　//提示错误信息
 
21　　　　　"Auth error : " + e.getMessage(), Toast.LENGTH_LONG).show();}
 
22　　public void onCancel() {　　　　　　　//授权取消进行的操作
 
23　　　　Toast.makeText(LoginWeiboActivity.this, "Auth cancel",Toast.LENGTH_LONG).show();}
 
24　　public void onWeiboException(WeiboException e) {　//出现异常进行的操作
 
25　　　　Toast.makeText(LoginWeiboActivity.this,
 
26　　　　　"Auth exception : " + e.getMessage(), Toast.LENGTH_LONG). show();}}
 
● 第3～18行为授权完成后进行的操作，包括授权成功后即跳转到微博的显示页面。另外，为了方便用户下次不需再进行授权即可进入微博显示页面,将用户登录微博所需的一些必须值保存到SharedPreferences内。
 
● 第19～26行的功能为微博授权失败、授权取消及出现异常等进行的相应操作，为了给用户提供良好的体验，本软件均以toast对话框提示给用户。
 

 
3.8.2 微博发表界面的开发
 
上一节主要介绍的是微博开发中的授权机制，当用户成功完成了登录后，即可进行微博的发表，可以仅仅发送一条文字微博，也可以发送图文并茂的微博，用户根据自身需要进行选择。
 
（1）当用户成功登录进入微博发表界面后，标题栏中间会显示用户的微博昵称，下面将为读者介绍获取用户昵称的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid/weibo目录下的NewShare Activity.java。
 
1　public String getUserShow(Weibo weibo,String userId) throws MalformedURLException
 
2　　　, IOException,WeiboException {
 
3　　　String url = Weibo.SERVER + "users/show.json";
 
4　　　WeiboParameters bundle = new WeiboParameters(); //实例化WeiboParameters类
 
5　　bundle.add("source", Weibo.getAppKey());
 
6　　　bundle.add("uid", userId);　//封装每个微博API请求的参数对应到实体类WeiboParameters中
 
7　　Stringrlt=weibo.request(this,url,bundle,"GET",mWeibo.getAccessToken());//请求结果
 
8　　return rlt;}　　　　　　　　//返回请求的服务器所返回的json数据
 
9　public UserInfo json2user(JSONObject userObject){　//解析Json串的方法
 
10　　UserInfo user=new UserInfo();　　　　//获取用户对象
 
11　　try{
 
12　　　　user.setScreen_name(userObject.getString("screen_name")); //设置用户昵称
 
13　　}catch (JSONException e) {　　　　　　　//捕获异常
 
14　　　　e.printStackTrace();}　　　　　　　//打印异常信息
 
15　　return user; }　　　　　　　　　　//返回
 
16　if(null == jsonStr || jsonStr.equals("")){　　　　//加载用户名
 
17　　handler.sendEmptyMessage(START_DIALOG);　　　//显示loading对话框
 
18　　new Thread(){　　　　　　　　　　//创建一个线程
 
19　　　　public void run() {　　　　　　　//重写run方法
 
20　　　　　try{
 
21　　　　　　jsonStr= getUserShow(mWeibo,user_id);//获得用户信息的json数据
 
22　　　　　　user=json2user(new JSONObject(jsonStr)); //用户对象
 
23　　　　　　handler.sendEmptyMessage(CLOSE_DIALOG);//请求关闭对话框
 
24　　　　　　handler.sendEmptyMessage(INIT_LOGIN_USERINFO);//初始化登录者信息
 
25　　　　　}catch (Exception e) {　　　　　　//捕获异常
 
26　　　　　　e.printStackTrace();　　　　　//打印异常信息
 
27　　　　　　handler.sendEmptyMessage(CLOSE_DIALOG);　//请求关闭对话框
 
28　　　　　　handler.sendEmptyMessage(FINISH_RESHOUQUAN);//结束此Activity
 
29　　}}}.start();}}　　　　　　　　　　　//启动线程
 
● 第1～8行为请求服务器获取登录用户相关信息的方法，该方法实现了新浪微博提供给第三方微博应用的API中读取用户信息的接口，返回的结果为json数据。
 
● 第9～15行的功能为解析从服务器返回的json 数据，以用户对象的类型返回。
 
● 第18～29行为创建并启动了一个加载用户昵称的线程，该线程将得到登录用户的相关信息，并通过handler发送消息来更新UI界面。
 
（2）上一小节介绍了获取用户昵称的开发，本小节将详细介绍添加图片方式的开发，添加图片功能为用户提供了两种方式，一种是从手机相册中选择，另一种是通过手机拍摄获得，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid/weibo目录下的SelectPicDialog.java。
 
1　package com.bn.guid.weibo;　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class SelectPicDialog extends Dialog{
 
4　　……//该处省略了定义相关变量的代码，读者可以自行查看随书光盘中的源代码
 
5　　　public SelectPicDialog(Context context) {　　　//重写构造方法
 
6　　　　super(context);
 
7　　　　this.context=(NewShareActivity)context; }　　//赋值
 
8　　　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){ //重写onCreate方法
 
9　　　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
10　　　　setTitle(context.getResources().getString(R.string.select_method));//设置对话框的标题
 
11　　　　setContentView(R.layout.selectlanguage);　//转到自定义布局
 
12　　　　BaseAdapter ba=new BaseAdapter(){　　　//创建适配器对象
 
13　　　　　……//该处省略了适配器相关方法的代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
14　　　　};
 
15　　　　ListView lv=(ListView)findViewById(R.id.showLan);//获得选择图片方式的列表的引用
 
16　　　　lv.setAdapter(ba);　　　　　　//设置适配器
 
17　　　　lv.setOnItemClickListener(　　　　//添加监听
 
18　　　　　new OnItemClickListener(){
 
19　　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1,int arg2,long arg3) {
 
20　　　　　switch(arg2){
 
21　　　　　case 0:　　　　　　　　//从相册中获取
 
22　　　　　Intent intentAlbum = new Intent(Intent.ACTION_PICK,//调用系统图片库
 
23　　　　　android.provider.MediaStore.Images.Media.EXTERNAL_CONTENT_URI);
 
24　　　　　context.startActivityForResult(intentAlbum,Constant.FROMALBUM);//启动
 
25　　　　　break;
 
26　　　　　case 1:　　　　　　　　//调用相机拍照
 
27　　　　　Intent intentCamera = new Intent(MediaStore.ACTION_IMAGE_CAPTURE);
 
28　　　　context.startActivityForResult(intentCamera,Constant.FROMCAMERA );//启动
 
29　　　　　break;}
 
30　　　　dismiss();}});}}　　　　　　　//关闭
 
● 第22～24行为若选择了手机相册方式，则主要是给Intent对象设置Data、Action等属性，发送Intent给系统来获取当前系统的图库。
 
● 第27～28行为若选择了手机拍照方式来获取当前系统的照相机进行拍照的代码，其功能主要是通过发送intent给系统来实现的。
 
（3）上一步中简单介绍了添加图片的两种方式的开发，下面将详细介绍两种方式相应的方法，首先介绍手机相册方式的开发，用户可以从手机系统图库中选取图片进行添加，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid/weibo目录下的NewShare Activity.java。
 
1　protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) {
 
2　　　super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
 
3　　　if(resultCode==RESULT_OK && requestCode==Constant.FROMALBUM &&
 
4　　null!=data){　　　　　　　//成功返回且是从图片库返回了图片
 
5　　　　Uri seletedImage=data.getData();　//获得图片的Uri
 
6　　　　String[] filePathColumn={MediaStore.Images.Media.DATA};//获取图片路径
 
7　　　　Cursor cursor=getContentResolver().query(seletedImage,
 
8　　　　filePathColumn, null, null, null);　//获取游标
 
9　　　　cursor.moveToFirst();　　　//游标移动到第一行
 
10　　　　int columnIndex=cursor.getColumnIndex(filePathColumn[0]);//获取选择图片的索引值
 
11　　　　this.mPicPath=cursor.getString(columnIndex);　//得到选择图片的路径
 
12　　　　//关闭游标　　　　cursor.close();
 
13　　　　ImageView ivImage=(ImageView)findViewById(R.id.ivImage);//获取显示图片的控件引用
 
14　　　　BitmapDrawable bitmapDrawable=(BitmapDrawable)ivImage.getDrawable();
 
15　　　　if(!bitmapDrawable.getBitmap().isRecycled()){
 
16　　　　　bitmapDrawable.getBitmap().recycle();}//将此控件中之前的图片释放掉
 
17　　　　ivImage.setImageBitmap(BitmapFactory.decodeFile(this.mPicPath));//将图片解析设置显示
 
18　　　　mPiclayout.setVisibility(View.VISIBLE);}}　//设置图片可见
 
● 第5～12行为通过 ContentResolver 接口，完成了对系统图库的访问，根据用户在相册中选择的图片，获取选择图片的路径。
 
● 第13～17行的功能为获取显示图片控件的引用，并为其设置图片。其中为了避免出现内存泄漏异常，要将该控件中之前的图片释放掉。
 
（4）上一小节介绍了从手机相册中选择图片添加到微博中的代码，下面介绍通过手机拍照方式添加图片的开发，用户通过调用系统照相机进行拍照，照片会自动添加到微博中，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid/weibo目录下的NewShare Activity.java。
 
1　If(resultCode==RESULT_OK && requestCode==Constant.FROMCAMERA &&
 
2　　　null!=data){　　　　　　　　　　　//从照相机返回的结果
 
3　　　　Bundle dataBundle=data.getExtras();　　　　//得到附加的值
 
4　　　　Bitmap tempBitmap=(Bitmap)dataBundle.get("data");　//得到图片
 
5　　　　ImageView ivImage=(ImageView)findViewById(R.id.ivImage);//获取显示图片的控件引用
 
6　　　　BitmapDrawable bitmapDrawable=(BitmapDrawable)ivImage.getDrawable();
 
7　　　　if(!bitmapDrawable.getBitmap().isRecycled()){
 
8　　　　　bitmapDrawable.getBitmap().recycle();} //将此控件中之前的图片释放掉
 
9　　　　ivImage.setImageBitmap(tempBitmap);　　　//将图片设置显示
 
10　　　　mPiclayout.setVisibility(View.VISIBLE);　　//设置图片可见
 
11　　　boolean isSdCardExit = Environment.getExternalStorageState().equals(
 
12　　　android.os.Environment.MEDIA_MOUNTED);　　　//判断SD卡是否存在
 
13　　　if(isSdCardExit){　　　　　　　　　//若存在
 
14　　　　File saveImageFile = new File("/sdcard/bnguid");　//文件夹目录
 
15　　　　if (!saveImageFile.exists()) {　　　　//若无此文件夹
 
16　　　　　saveImageFile.mkdir();}　　　　　//创建
 
17　　　　String fileName = new SimpleDateFormat("yyyyMMddHHmmss").format(
 
18　　　　　new Date(System.currentTimeMillis()));　//设置文件名
 
19　　　　　File file=null;　　　　　　　//初始化为null
 
20　　　　　try {
 
21　　　　　　file=File.createTempFile(fileName, ".png", saveImageFile);//创建新文件
 
22　　　　　} catch (IOException e2) {　　　　//捕获异常
 
23　　　　　　e2.printStackTrace();}　　　　//打印异常信息
 
24　　　　　if(null != file){　　　　　　//若创建成功
 
25　　　　　try {
 
26　　　　　BufferedOutputStream bos = new BufferedOutputStream(
 
27　　　　　　new FileOutputStream(file));
 
28　　　　　tempBitmap.compress(Bitmap.CompressFormat.JPEG, 80, bos);//设置图片
 
29　　　　　this.mPicPath=file.getAbsolutePath();　//存储图像的路径
 
30　　　　　bos.flush();　　　　　　　　//将输出流强行输出
 
31　　　　　bos.close();　　　　　　　　//关闭输出流
 
32　　　　} catch (FileNotFoundException e) {　　　//捕获文件丢失异常
 
33　　　　　　e.printStackTrace();　　　　//打印异常信息
 
34　　　　} catch (IOException e) {　　　　　　//捕获输入输出流异常
 
35　　　　　　e.printStackTrace();　　　　//打印异常信息
 
36　　　　}}else{　　　　　　　　　　//若为创建不成功
 
37　　　　　　　Toast.makeText(this,getResources().getString(R.string.save_failed) ,
 
38　　　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();　//提示错误信息
 
39　　　　}}else{　　　　　　　　　　//若不存在SD卡
 
40　　　　Toast.makeText(this,getResources().getString(R.string.nosdcard) ,
 
41　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();}}　　　//提示用户SD卡不存在
 
● 第11～23行为首先判断手机的 SD 卡是否存在，若存在则将拍照得到的图片文件以特定的文件名和格式保存在SD卡内的指定路径下。
 
● 第24～38行为若图片文件保存成功，则获取该图片文件的存储路径。否则提示用户图片文件保存失败，则添加图片失败。
 
（5）上一小节详细介绍了从手机拍照方式选择图片添加到微博中的代码，下面将介绍调用新浪微博提供给第三方微博应用的API发送一条微博的开发。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid/weibo目录下的NewShare Activity.java。
 
1　private String update(Weibo weibo, String source, String status, String lon, Stringlat)
 
2　throws MalformedURLException, IOException, WeiboException {//将异常抛给上一级
 
3　　WeiboParameters bundle = new WeiboParameters();//实例化WeiboParameters类
 
4　　bundle.add("source", source);　　　　//将appkey值封装到bundle中
 
5　　bundle.add("status", status);　　　　//将发布的微博内容封装到bundle中
 
6　　if (!TextUtils.isEmpty(lon)) {　　　　//若用户所处位置的经度不为空
 
7　　　bundle.add("lon", lon); }　　　　　//将经度添加到bundle中
 
8　　if (!TextUtils.isEmpty(lat)) {　　　　//若用户所处位置的纬度不为空
 
9　　　bundle.add("lat", lat); }　　　　　//将纬度添加到bundle中
 
10　　String rlt = "";　　　　　　　//定义字符串并初始化为空
 
11　　String url = Weibo.SERVER + "statuses/update.json";//请求服务器的url
 
12　　AsyncWeiboRunner weiboRunner = new AsyncWeiboRunner(weibo);
 
13　　weiboRunner.request(this, url, bundle, Utility.HTTPMETHOD_POST, this);//请求发送
 
14　　return rlt; }　　　　　　　　//返回从服务器得到的结果
 
15　private String upload(Weibo weibo, String source, String file, String status, Stringlon,String lat)
 
16　throws WeiboException {
 
17　　WeiboParameters bundle = new WeiboParameters();//实例化WeiboParameters类
 
18　　bundle.add("source", source);　　　　//将appkey值封装到bundle中
 
19　　bundle.add("pic", file);　　　　　//将要上传的图片封装到bundle中
 
20　　bundle.add("status", status);　　　　//将发布的微博内容封装到bundle中
 
21　　if (!TextUtils.isEmpty(lon)) {　　　//若用户所处位置的纬度不为空
 
22　　　　bundle.add("lon", lon); }　　　//将经度添加到bundle中
 
23　　if (!TextUtils.isEmpty(lat)) {　　　//若用户所处位置的纬度不为空
 
24　　　　bundle.add("lat", lat);　}　　　//将纬度添加到bundle中
 
25　　String rlt = "";　　　　　　　//定义字符串并初始化为空
 
26　　String url = Weibo.SERVER + "statuses/upload.json"; //请求服务器的url
 
27　　AsyncWeiboRunner weiboRunner = new AsyncWeiboRunner(weibo);
 
28　　weiboRunner.request(this, url, bundle, Utility.HTTPMETHOD_POST, this);//请求发送
 
29　　return rlt; }　　　　　　　　//返回从服务器得到的结果
 
● 第1～14行为调用新浪微博 API 发送一条微博的方法，将微博 API 请求的参数对封装到实体类WeiboParameters中，然后向服务器发送请求，从而实现发表一条微博信息的功能。
 
● 第15～29行为调用新浪微博API上传图片并发送一条新微博的方法，和发送一条微博的方法相比，关键是增加了一个图片参数，这里不再赘述。
 

 
3.9 语言选择
 
上一节介绍的是分享微博功能的开发，下面介绍的是语言选择功能，本软件为用户提供了简体中文和英文两种语言，语言选择界面是在更多对话框中选择而弹出来的对话框，主要通过改变不同的语言来适应更多的人群使用本软件，方便了人们的自主选择，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的LanguageSelectDialog.java。
 
1　package com.bn.guid;　　　　　　　　//声明包
 
2　import java.util.Locale;　　　　　　　//导入相关类
 
3　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
4　public class LanguageSelectDialog extends Dialog{　//继承Dialog的类
 
5　　　Context context;　　　　　　　　//常量类的引用
 
6　　int index;　　　　　　　　　　//当前记录的选中值
 
7　　String filePath;
 
8　　SharePreferences sp_filePath;
 
9　　　public LanguageSelectDialog(Context context) {
 
10　　　　super(context);　　　　　　　//继承父类
 
11　　　　this.context=context;
 
12　　　　String lan=Locale.getDefault().getLanguage();　//获取当前系统使用的语言
 
13　　　　String country=Locale.getDefault().getCountry();　//获得地区
 
14　　　　if("zh".equals(lan)&&"CN".equals(country)){　　//判断语言
 
15　　　　　index=0;　　　　　　　　　//中文简体
 
16　　　　}else{
 
17　　　　　index=1; }}　　　　　　　　//英文
 
18　　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){ //重写的onCreate方法
 
19　　　　this.setTitle(R.string.LanTitle);　　　　//设置标题
 
20　　　　setContentView(R.layout.selectlanguage);　　//转到语言选择的布局界面
 
21　　　sp_filePath=context.getSharedPreferences("filePath", Context.MODE_PRIVATE);
 
22　　　filePath=sp_filePath.getString("filePath", null);
 
23　　　　BaseAdapter ba=new BaseAdapter(){　　　//为listview创建适配器
 
24　　　　　public int getCount() {
 
25　　　　　　return LANGUAGE.length; }　　//返回对话框中选项的长度
 
26　　　　　public Object getItem(int arg0) {
 
27　　　　　　return LANGUAGE[arg0]; }　　//获得选中的选项
 
28　　　　　public long getItemId(int arg0) {
 
29　　　　　　return arg0; }　　　　　//获得选中选项的id号
 
30　　　　　publicViewgetView(intposition,ViewconvertView,ViewGroupparent){
 
31　　　　　LayoutInflater factory=LayoutInflater.from(context);//获取到一个LayoutInflater
 
32　　　　　//将自定义的lanitem.xml实例化,转换为View
 
33　　　　　View view=(View)factory.inflate(R.layout.lanitem, null);
 
34　　　　　TextView tv=(TextView)view.findViewById(R.id.languagetv);//获得TextView引用
 
35　　　　　tv.setText(LANGUAGE[position]);　　//设置TextView显示的文本
 
36　　　　　if(index==position){　　　　//如果选中此选项
 
37　　　　　ImageView iv=(ImageView)view.findViewById(R.id.selectediv);
 
38　　　　　　iv.setImageResource(R.drawable.seletedlan); }//为选中的项设置图片标记
 
39　　　　　return view; }};　　　　　//返回本视图
 
40　　　　ListViewlv=(ListView)findViewById(R.id.showLan);//获得显示语言种类的列表
 
41　　　　lv.setAdapter(ba);　　　　　　//设置适配器
 
42　　　　lv.setOnItemClickListener(　　　　//为Dialog的每一项设监听
 
43　　　　new OnItemClickListener(){
 
44　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1,int item, longarg3){
 
45　　　　Toast.makeText(context, Constant.LANGUAGE[item],Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
46　　　　if(item==0){　　　　　　　　//若选择的是简体中文
 
47　　　　　updateLanguage(Locale.SIMPLIFIED_CHINESE);//调用改变系统语言的方法
 
48　　　　}else if(item==1){　　　　　　　//若选择的是英文
 
49　　　　　updateLanguage(Locale.ENGLISH); }　　//调用改变系统语言的方法
 
50　　　　if(item!=index){　　　　　　　//若改变了语言
 
51　　　　　DBUtil.deleteAll(context);　　　　//删除表中原来的数据
 
52　　　　　try{
 
53　　　　　　DBUtil.insertTable(context, filePath+Constant.FILE[item]);//更新数据库中的数据
 
54　　　　　}catch(Exception e({
 
55　　　　　　e.pritnStackTrace();}
 
56　　　　　//存入sharedPreferences，以便在MyBallonOverlay中使用
 
57　　　　　SharedPreferences sp_langue=context.getSharedPreferences("nowLangue",
 
58　　　　　Context.MODE_PRIVATE);
 
59　　　　　SharedPreferences.Editor editor=sp_langue.edit();
 
60　　　　　editor.putInt("lan_index", item);//将新选择的语言id存储，0中文，1英文
 
61　　　　　editor.commit();}　　　　//提交
 
62　　　　dismiss();}});}　　　　　　　//关闭
 
63　　private void updateLanguage(Locale locale) {　//改变系统语言设置的方法
 
64　　……该处省略了改变系统语言的方法，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
65　　}}
 
● 第9～17行实现的是语言设置对话框的构造器，主要是获取当前系统使用的语言，并把此语言所代表的id号赋值给相应的变量。
 
● 第23～39行是为ListView 创建适配器，其中有几个需要重写的方法，分别返回该对话框选项的长度、选中的选项、选中选项的id号及各选项的视图。
 
● 第40～62行主要是为ListView的各项添加监听，选择什么语言，就调用改变系统语言的方法，同时更改数据库中相应语言的数据，并将选中的语言id号存入SharedPreferences。
 
提示
 
上述改变系统语言的设置需要在 AndroidManifest.xml 中设置相应的android.permission.CHANGE_CONFIGURATION权限。
 

 
3.10 查找周边兴趣点功能的开发
 
上一节介绍的是语言选择功能的开发，下面介绍的是查找周边兴趣点的功能。本功能主要是为了方便用户出游而提供的一些查找操作，主要包括查找景点周边的美食、ATM机、公交站点、汽车修理、咖啡馆、洗车、警察局等。
 
（1）首先要介绍的是周边查找界面的主要框架的实现，具体代码如下：
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的GoogleMapPlaceActivity.java。
 
1　package com.bn.guid;　　　　　　　　　//声明包
 
2　import java.io.IOException;　　　　　　　　//导入相关类
 
3　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
4　public class GoogleMapPlaceActivity extends Activity　{
 
5　……//该处省略了成员变量的声明，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
6　　@Override
 
7　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
 
8　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
9　　setContentView(R.layout.goolemapplace_search);　　//返回到查找兴趣点界面
 
10　　……该处省略了界面初使化及按钮监听的操作，将在下面给出
 
11　　}
 
12　　public void showSearchPopup(){　　　　　　//显示搜索框的方法
 
13　.　……该处省略了显示搜索框的方法，将在下面给出
 
14　　}
 
15　　class TypeAdapter extends BaseAdapter{　　　　//自定义类型列表适配器
 
16　　……//该处省略了适配器的几个重写的方法，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
17　　}
 
18　　class GetMessage extends AsyncTask<String, Integer, String>{//执行请求任务的线程类
 
19　　……该处省略了执行请求任务的方法，将在下面给出
 
20　　}
 
21　　class GetMessageByName extends AsyncTask<String, Integer, String>{
 
22　　……该处省略了执行请求任务的方法，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
23　　}
 
24　　public String getLocation(){　　　　　//获取设备当前位置的方法
 
25　　……该处省略了获取当前位置的方法，将在下面给出
 
26　　}
 
27　　public List<PlaceBean> fromJson2Bean(String json){// json字符串解析成PlaceBean列表的方法
 
28　　……该处省略了json字符串转换成PlaceBean的方法，将在下面给出
 
29　　}
 
30　　class ResultAdapter extends BaseAdapter{　//自定义查询结果列表的适配器
 
31　　……该处省略了定义查询结果列表的适配器的方法，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
32　　}
 
33　　static class PlaceDetialHolder{//显示查找结果的listView子项的布局文件中各个控件的声明
 
34　　……该处省略了各控件的声明，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
35　}}
 
● 第7～10行是转到周边查找的界面后，对界面的各种初使化及一些按钮的监听操作，具体的实现情况将在下面详细介绍，这里不再赘述。
 
● 第12～35行是本界面的操作中需要用到的方法或类，有的是在前面讲到的，有的是下面要详细介绍的，这些在代码中已说明，请读者自行查看，这里不再赘述。
 
（2）实现界面的实例化及按钮监听等功能，下列代码对应前面步骤（1）的第10行。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的GoogleMapPlaceActivity.java。
 
1　shared_range=getSharedPreferences("range", Context.MODE_PRIVATE);
 
2　int index=shared_range.getInt("range_index", 0);　　//获得选中项，默认为0
 
3　range=Constant.RANGE_ITEMS[index]*Constant.RANGE_UNION;　//得到当前的过滤范围（米）
 
4　progressDialog=new ProgressDialog(this);　　　　//实例化对话框
 
5　progressDialog.setMessage(getString(R.string.loading));　　//设置显示内容
 
6　typeName=getResources().getStringArray(R.array.type_name);　//获得类型名
 
7　type=getResources().getStringArray(R.array.type);　//获得每个类型对应使用的请求值
 
8　lv_palceType=(ListView)findViewById(R.id.lv_searchPlaceType);//获得显示查找类型的列表的引用
 
9　lv_palceType.setAdapter(new TypeAdapter());　　　//设置适配器
 
10　lv_palceType.setOnItemClickListener(　　　　//添加监听事件
 
11　　new OnItemClickListener() {
 
12　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1,int arg2, longarg3) {
 
13　　　　　if(type[arg2].equals("searcbyname")){//若是最后一项，则点击的是搜索
 
14　　　　　　showSearchPopup();　　　　//显示搜索窗口
 
15　　　　　　return;}
 
16　　　　　progressDialog.show();　　　　//显示加载对话框
 
17　　　　　//执行AsyncTask线程，参数以“查找范围,查找类型”的格式给出
 
18　　　　　new GetMessage().execute(range+","+type[arg2]);
 
19　　　　　TextView search_type=(TextView) findViewById(R.id.search_type);
 
20　　　　　int index=shared_range.getInt("range_index", 0);//获得选中项，默认为0
 
21　　　　　search_type.setText("　"+typeName[arg2]+"　"+
 
22　　　　　　Constant.RANGE_ITEMS[index]+getString(R.string.nowrange));}});
 
23　　lv_palceResult=(ListView)findViewById(R.id.lv_searchResult);//得到listview的引用
 
24　　Button btn_changeRange=(Button)findViewById(R.id.btn_changerange);
 
25　　btn_changeRange.setOnClickListener(　　　　　//添加点击监听事件
 
26　　new OnClickListener() {　　　　　　　//创建监听器对象
 
27　　　　public void onClick(View v) {
 
28　　　　　new RangeSelectDialog(GoogleMapPlaceActivity.this).show();//打开对话框}});
 
● 第1～3行是将存储的搜索周边兴趣点的范围值取出来，如果没有存储则使用默认值，主要用到了SharedPreferences的相关操作。搜索的范围以米为单位。
 
● 第4～7行是初使化对话框，并得到要搜索的兴趣点显示的内容及它们的类型名。
 
● 第8～22行是初使化兴趣点的列表，并为其设置监听，如果点击的是搜索项，则弹出搜索窗口，如果点击的是兴趣点选项，则启动搜索兴趣点的 AsyncTask 线程。搜索窗口的弹出及AsyncTask线程将在下面详细讲解，在此不再赘述。
 
● 第23～28行主要是得到显示结果的ListView的引用及搜索范围按钮的监听。点击此按钮，就会弹出选择范围的对话框，对话框的讲解在上一节的语言选择中已讲到，在此不再赘述。
 
（3）窗口弹出功能的实现，主要是用到了popupWindow对象，如果兴趣点列表中没有用户想要查找的地点，用户可在此自己输入进行查找，下列代码对应前面步骤（1）的第13行，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的GoogleMapPlaceActivity.java。
 
1　View searchView=getLayoutInflater().inflate(R.layout.search_place_popup,null);//获得搜索窗口View
 
2　final EditText et_place=(EditText)searchView.findViewById(R.id.input_place);//得到输入框的引用
 
3　Button btnSearch=(Button)searchView.findViewById(R.id.btn_search);//得到搜索按钮的控件引用
 
4　btnSearch.setOnClickListener(　　　　　　　//给按钮添加点击监听事件
 
5　new OnClickListener() {
 
6　　　public void onClick(View v) {
 
7　　　　String name=et_place.getText().toString();　//得到输入的名称
 
8　　　　if("".equals(name.trim())){　　　　　//若输入为空，则提示
 
9　　　　Toast.makeText(GoogleMapPlaceActivity.this,
 
10　　　　　getString(R.string.please_enter_place), Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
11　　　　}else{
 
12　　　　progressDialog.show();　　　　　　//显示加载对话框
 
13　　　　//执行AsyncTask线程，参数以 “查找范围,查找地点名” 的格式给出
 
14　　　　new GetMessageByName().execute(range+","+name);
 
15　　　　TextView search_type=(TextView)findViewById(R.id.search_type);
 
16　　　　int index=shared_range.getInt("range_index", 0);　//获得选中项，默认为0
 
17　　　　search_type.setText("　"+name+"　"+Constant.RANGE_ITEMS[index]+
 
18　　　　　getString(R.string.nowrange));
 
19　　　　popupSearch.dismiss();}}});　　　　　//关闭此窗口
 
20　popupSearch=new PopupWindow(searchView, LayoutParams.FILL_PARENT,
 
21　　　LayoutParams.WRAP_CONTENT, true);　　//新建popupWindow对象，设为可触控
 
22　ColorDrawable cd = new ColorDrawable(-0000);　//创建ColorDrawable对象
 
23　popupSearch.setBackgroundDrawable(cd);　　　//设置背景
 
24　popupSearch.setAnimationStyle(R.style.searchPopupWindowAnimation);//设置动画效果
 
25　LinearLayout google_search=(LinearLayout)findViewById(R.id.google_search);//获得搜索框的布局
 
26　popupSearch.showAtLocation(google_search,
 
27　　　　Gravity.CENTER_HORIZONTAL|Gravity.TOP, 0, 0);　//显示窗口
 
● 第4～19行是给弹出的窗口中的搜索按钮添加监听，如果搜索框中内容为空则给出相应提示，如果不为空则根据输入的地点及得到的搜索范围进行查找，并关闭此搜索窗口，在搜索的过程中，会加载进度对话框。
 
● 第20～27行是创建popupWindow 对象，并设置其样式及弹出的动作，然后显示窗口。其中此处设置的背景并不会覆盖xml文件定义的背景。
 
（4）下面介绍执行搜索兴趣点的 AsyncTask 线程，使用 AsyncTask 能够使得和 UI 线程的交互更为简单合适。它可以用来进行后台的操作，并且把结果显示在 UI 线程上，而不需要程序员自己人为地对线程进行控制和管理。下列代码对应前面步骤（1）的第19行，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的GoogleMapPlaceActivity.java
 
1　protected String doInBackground(String... params) {
 
2　String result=null;　　　　　　　　　//得到的返回结果
 
3　　try {
 
4　　　　result=HttpUtil.getRoundMessage(getLocation(),
 
5　　　　params[0].split(",")[0], params[0].split(",")[1]);
 
6　　　　result_places.clear();　　　　　//清空之前的结果集
 
7　　　　result_places=fromJson2Bean(result);　　//整理结果集
 
8　　　} catch (Exception e) {
 
9　　　　e.printStackTrace();}　　　　　　//打印错误信息
 
10　　return result; }　　　　　　　　//返回结果
 
11　protected void onPostExecute(String result) {　//doInBackground执行完成后更新ui
 
12　　progressDialog.dismiss();//关闭对话框
 
13　　System.out.println("result:"+result);
 
14　　if(null==result_places || result_places.size()==0){ //若结果为空，则返回不做操作
 
15　　　　TextView tv_alert=(TextView)findViewById(R.id.alert);//左侧显示无匹配项提示
 
16　　　　tv_alert.setText(getString(R.string.alert_noresult));
 
17　　　　tv_alert.setVisibility(View.VISIBLE);　　//设置为可见//返回
 
18　　　　return; }
 
19　　TextView tv_alert=(TextView)findViewById(R.id.alert);
 
20　　tv_alert.setVisibility(View.GONE);　　　　//设置为不可见
 
21　　if(null==resultAdapter){　　　　　　//若没有适配器，则创建并添加
 
22　　　　resultAdapter=new ResultAdapter(result_places);//创建结果显示列表的适配器
 
23　　　　lv_palceResult.setAdapter(resultAdapter);　//设置适配器
 
24　　}else{　　　　//若已创建则修改其list显示内容
 
25　　　　resultAdapter.setList(result_places); }
 
26　　super.onPostExecute(result);}
 
● 第1～10行是 AsyncTask 线程中的 doInBackground 方法，此方法中的内容是要在后台运行的操作，主要是根据所查地点的类型名及范围查找相应的地点，并把结果整理成相应的格式返回。代码中用到的HttpUtil工具类将在下面详细介绍，在此不再赘述。
 
● 第11～26行是 AsyncTask 线程中的 onPostExecute 方法，此方法中需要写的是在doInBackground执行完成后更新ui的操作，主要是根据搜索的结果更新其ListView的内容。
 
（5）获取设备当前位置的方法。下列代码对应前面步骤（1）的第25行。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的GoogleMapPlaceActivity.java。
 
1　LocationManager locationManager;
 
2　Location location;　　　　　　　　　　//位置对象
 
3　locationManager=(LocationManager) this.　　　　　//获得位置管理器
 
4　　getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE);
 
5　Criteria criteria = new Criteria();
 
6　criteria.setAccuracy(Criteria.ACCURACY_FINE);　　　//高精度
 
7　criteria.setAltitudeRequired(false);　　　　　//不需要高度
 
8　criteria.setBearingRequired(false);　　　　　　//不需要方向
 
9　criteria.setCostAllowed(false);
 
10　criteria.setPowerRequirement(Criteria.POWER_LOW);　　//低功耗
 
11　String provider = locationManager.getBestProvider(criteria, true);//获取符合要求的GPS信息
 
12　location = locationManager.getLastKnownLocation(provider);　//通过GPS获取位置
 
13　if(null ==location){　　　　　　//若没有得到位置信息，则通过网络获取
 
14　　System.out.println("没有获取到GPS位置，此处为网络获取");
 
15　　location=locationManager.getLastKnownLocation(LocationManager.NETWORK_PROVIDER);}
 
16　if(null ==location){　　　　　　//若为空
 
17　　return "";}　　　　　　　//返回空字符串
 
18　double longitude = location.getLongitude();　//经度　-180°~180°
 
19　double latitude = location.getLatitude();　//纬度-90°~90°
 
20　return latitude+","+longitude;　　　　//返回设备的经纬度“纬度,经度”
 
● 第5～11行是设定筛选GPS Provider 的条件，创建Criteria 对象后，设置其精度以及对高度和方向的要求，还设置它为低功耗。最后根据设置的条件搜索符合要求的GPS信息。
 
● 第12～15行是通过获取到的 provider 获取当前位置，如果没有得到当前位置的信息，则打印出相关信息，并通过网络方式来获取当前位置对象location。
 
● 第16～20行是如果当前位置对象 location 为空，则返回空字符串，否则通过当前位置对象来获取其精度和纬度，并以“纬度，经度”字符串格式返回结果。
 
（6）这一步的主要操作是将json字符串转换成PlaceBean方法的实现。下列代码对应前面步骤（1）的第28行，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的GoogleMapPlaceActivity.java。
 
1　List<PlaceBean> list=new ArrayList<PlaceBean>();　　//生成列表
 
2　try{
 
3　JSONObject jsonObject=new JSONObject(json);　　　　//将字符串转换为Json对象
 
4　JSONArray array=jsonObject.getJSONArray("results");　　//获得结果数组
 
5　for(int i=0;i<array.length();i++){
 
6　　　PlaceBean place=new PlaceBean();　　　　　//地点信息
 
7　　JSONObject placeJson=array.getJSONObject(i);　　//获得每个地点的信息
 
8　　place.setName(placeJson.getString("name")) ;　　//获取地点名称
 
9　　place.setAddress(placeJson.getString("vicinity"));　//获取地点地址
 
10　　place.setReference(placeJson.getString("reference"));　//获取地点标识
 
11　　JSONObject locationJson=placeJson.getJSONObject("geometry").getJSONObject("location");
 
12　　place.setLocation_lat(locationJson.getString("lat"));　//获得纬度的值
 
13　　place.setLocation_long(locationJson.getString("lng"));　//获得经度的值
 
14　　String detail=HttpUtil.getGetdPlaceDetailMessage(place.getReference());//获取地点详细信息
 
15　　System.out.println("detail:"+detail);
 
16　　if(null!=detail && !"".equals(detail.trim())){　　　//结果不为空
 
17　　　　JSONObject detail_jsonObject = new JSONObject(detail);//创建JSONObject对象
 
18　　　　JSONObject resultJsonObject = new JSONObject(detail_jsonObject.getString("result"));
 
19　place.setCall_number(resultJsonObject.optString("formatted_phone_number",
 
20　　　　　getString(R.string.no_callnumber)));　　　//获取电话号码
 
21　　}else{
 
22　　　　place.setCall_number("");}　　　　　　//设为空
 
23　　list.add(place);　　　　　　　　　　//添加到列表中
 
24　}}catch (JSONException e) {　　　　　　　　　//捕获异常
 
25　　e.printStackTrace();　　　　　　　　　//打印错误信息
 
26　}catch (IOException e) {　　　　　　　　　//捕获异常
 
27　　e.printStackTrace();}　　　　　　　　　//打印错误信息
 
28　return list;　　　　　　　　　　　　//返回列表
 
● 第3～13行是创建 Json 对象，并通过它得到结果数组，然后循环得到每个地点的信息，根据每个信息的关键字来获得名称、地址、标识、经纬度等。再把得到的这些信息赋值给PlaceBean的各个属性，关于PlaceBean的定义相对简单，请读者自行查阅光盘中的源代码，这里不再赘述。
 
● 第14～28行是根据上面得到的每个地点的标识来搜索各地点的详细信息，如果不为空则创建JSONObject对象，根据其关键字获取到该地点的电话号码。其中用到的HttpUtil的方法将在下面详细介绍，在此不再赘述。
 
（7）最后将要为读者介绍的是HttpUtil工具类的实现，其主要功能是根据地点查找想要得到的相关信息，并把结果转换成字符串返回，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的HttpUtil.java。
 
1　package com.bn.guid;　　　　　　　//声明包
 
2　import java.io.BufferedReader;　　　　　//导入相关类
 
3　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
4　public class HttpUtil{　　　　　　　//访问网络请求数据的帮助类
 
5　//发送请求的httpClient对象
 
6　private static HttpClient httpClient=new DefaultHttpClient();//创建HttpClient对象
 
7　private static final String MAP_PLACE_KEY="AIzaSyB2amhfl_YRNITIteOViexa00T_OXs3KJY";
 
8　public static String getRoundMessage(String location, String radius, String types)throws
 
9　　Exception{　　　　　　　　　//请求得到周围兴趣点的信息
 
10　　String url = "https://maps.googleapis.com/maps/api/place/search/json?" +"location=" +
 
11　　location + "&radius=" + radius + "&types=" + types + "&language=zh-CN"+
 
12　　"&sensor=false&key=" +MAP_PLACE_KEY;
 
13　　HttpPost post=new HttpPost(url);　　　　//创建post请求
 
14　　HttpResponse response=httpClient.execute(post); //发送请求
 
15　　if(response.getStatusLine().getStatusCode()==HttpStatus.SC_OK){//如果服务器成功响应
 
16　　　　String result=EntityUtils.toString(response.getEntity());
 
17　　　　return result;}　　　　　　　//返回服务器相应的字符串
 
18　　return null;}
 
19　publicstaticStringgetRoundByName(Stringlocation,Stringradius,Stringname)throws
 
20　　Exception{　　　　　　　　　　//请求得到指定名称的地点信息
 
21　……//该处省略了到指定名称的地点信息的方法，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
22　}
 
23　public static String getGetdPlaceDetailMessage(String refranceString) throwsIOException {
 
24　　　　　　　　　　　　　　//获取地址详细信息的方法
 
25　……//该处省略了到指定名称的地点信息的方法，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
26　}}
 
● 第10～12行是要获得周边兴趣点信息要使用的网址，前面是基本地址，后面分别加上了地点的经纬度、搜索范围的半径、搜索类型、Key值等信息。
 
● 第13～17行是创建设定地址的Post请求，然后发送请求。如果成功地返回结果，则将其转换为字符串格式，最后返回相应的字符串信息。否则返回空。
 
● 第19～26行是根据不同的参数搜索指定地点的信息，整个过程与上面的getRoundMessage方法类似，请读者自行查阅随书光盘中所带的源代码，在此不再赘述。
 
提示
 
在本节的功能实现中，需要在AndroidManifest.xml中定义使用GPS获取粗略位置的权限及使用GPS获取精确位置的权限，这些在AndroidManifest.xml中有明确的标识，请读者自行查阅。读者还需要自已申请一个Google Map Place Api Key，将本程序中的替换掉才能运行，具体申请方法请读者在网上自行查找，由于篇幅限制，在此不再赘述。
 

 
3.11 选择资源包功能的开发
 
在本软件第一次运行或安装软件后并未指定过资源包的情况下，运行软件后就显示对话框提示用户选择资源包进行解压，为了增加软件的实用性，在“更多”对话框中设置了一个更改软件资源包的功能，由于二者的功能是一样的在此处只介绍一次。
 
（1）点击更改资源包项或判断未指定过资源包时，显示AlertDailog提示选择资源包，点击确定则发送 Intent 开启 FillListActivity 界面，首先了解一下此类的框架以助于读者更好地了解此项功能的基本框架及实现方法，其框架代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的FillListActivity.java。
 
1　package com.bn.guid;　　　　　　　//声明包
 
2　import java.util.zip.ZipEntry;　　　　　//导入相关类
 
3　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
4　public class FillListActivity extends Activity{
 
5　　　String root="/sdcard";　　　　　//根目录
 
6　　　File curr_pathFile;　　　　　　//记录当前显示的目录名
 
7　　File zipFile;　　　　　　　　//当前要解压的zip文件
 
8　　　TextView tv_path;　　　　　　　//显示当前路径的控件引用
 
9　　　ListView listView;　　　　　　//显示当前目录下的文件列表控件引用
 
10　　List<String> fileName;　　　　　//存储当前显示的列表的文件名
 
11　　List<Integer> fileIcon;　　　//对应文件名显示的图标，0−文件夹,1−zip类型
 
12　　Bitmap bm_folder;　　　　　//文件夹图标
 
13　　Bitmap bm_zip;　　　　　　//zip图标
 
14　　FileListAdapter adapter;　　　//列表适配器
 
15　　ProgressDialog progressDialog;　　//进度对话框
 
16　　SharedPreferences sp_filePath;　　//存储资源路径的SharedPreferences引用
 
17　　Handler handler;
 
18　　boolean flag=true;　　　　　//判断当前情况的标志位
 
19　　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
 
20　　　　……//该处省略了初始化的具体实现方法，将在后面给出
 
21　　　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
22　　}
 
23　　private void browse(final File file){
 
24　　　　……//该处省略了显示指定文件的具体实现方法，将在后面给出
 
25　　}
 
26　　private boolean isZip(File file){　　　　//判断文件是否为zip类型
 
27　　　　String name=file.getName().toLowerCase();　//得到文件名称，并统一成小写字母
 
28　　　　if(name.endsWith(".zip")){　　　　//判断后缀名
 
29　　　　　return true;}　　　　　　//若是zip类型返回true
 
30　　　　return false;}　　　　　　　//若不是zip类型返回false
 
31　　private void fill(File[] files){
 
32　　　　……//该处省略了显示指定文件夹内容的具体实现方法，将在后面给出
 
33　　}
 
34　　private void lastLevel(File file){　　　　//返回上一级目录的方法
 
35　　　　if(null !=file.getParentFile()){　　　//若其上一级文件不为空
 
36　　　　　browse(file.getParentFile());}}　　//显示上一级文件
 
37　　class FileListAdapter extends BaseAdapter{　　//ListView的适配器
 
38　　　　……//该处省略了列表适配器的具体实现方法，将在后面给出
 
39　　}
 
40　　public void onReflash() {　　　　　　//刷新方法
 
41　　　　if(null != curr_pathFile){　　　　//若不为空，则刷新重新显示
 
42　　　　　browse(curr_pathFile);}}　　　//显示当前文件
 
43　　private void Unzip(String zipFile, String targetDir) {//解压zip文件到指定的文件夹
 
44　　　　……//该处省略了解压zip包的具体实现方法，将在后面给出
 
45　　}
 
46　　class UnZipTask extends AsyncTask<String, Integer, String>{ //解压zip包的线程
 
47　　　　……//该处省略了解压线程的具体实现方法，将在后面给出
 
48　　}
 
● 第5～18行为对此类中需要用到的一些全局变量的引用声明代码，在初始化之前进行声明，即分配好了地址，以方便后面的实例化及使用。
 
● 第23～33行为实现显示指定路径文件夹及判断是否进行解压操作的方法，其中browse 方法及isZip方法用于判断，fill方法用于显示给定文件夹的内容。
 
● 第43～48行为解压zip 压缩包的线程类及方法，在browse 方法中判断，若是zip 文件，则询问用户是否解压，若选择解压操作，则会执行UnZipTask类，其中，除调用了Unzip方法进行解压外，还处理了解压过程中及解压完成后需要做的工作，将在后面详细介绍。
 
（2）初始化FillListActivity界面的方法onCreate，具体代码如下，对应步骤（1）中代码的第20行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的FillListActivity.java。
 
1　setContentView(R.layout.re_list);　　　　　//显示SD卡文件列表
 
2　progressDialog=new ProgressDialog(this);　　　//实例化进度对话框
 
3　progressDialog.setMessage(getString(R.string.unzip_dialog_title));//设置显示信息
 
4　handler=new Handler(){　　　　　　　　//实例化
 
5　　　public void handleMessage(Message msg) {　　//重写handleMessage方法
 
6　　　　progressDialog.dismiss();　　　　　//关闭进度对话框
 
7　　　　AlertDialog.Builder builder=new AlertDialog.Builder(FillListActivity.this);　　　　　　　　　//创建Builder对象
 
8　　　　builder.setMessage(FillListActivity.this.getResources().getString(R.string.error));　　　　　　//设置标题
 
9　　　　builder.setPositiveButton(FillListActivity.this.getResources().getString(R.string.zip_ok),
 
10　　　　　new OnClickListener() {　　　　//确定按钮
 
11　　　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
 
12　　　　　　flag=true;}});　　//改变标志位为true，代表已经解压过一次
 
13　　　　builder.create().show();　　　//创建对话框并显示
 
14　　　　super.handleMessage(msg);}};
 
15　curr_pathFile=new File(root);　　　　　　//开始时设当前路径为根目录
 
16　sp_filePath=getSharedPreferences("filePath", Context.MODE_PRIVATE);　//实例化
 
17　tv_path=(TextView)findViewById(R.id.showPath);　　　//获得文本控件引用
 
18　listView=(ListView)findViewById(R.id.list_re);　　　//获得列表控件引用
 
19　bm_folder=BitmapFactory.decodeResource(this.getResources(),　//加载文件夹图标
 
20　　　　　R.drawable.cartoon_folder);
 
21　bm_zip=BitmapFactory.decodeResource(this.getResources(), //加载zip图标
 
22　　　　　R.drawable.cartoon_zip);
 
23　adapter=new FileListAdapter();　　　　　　//实例化适配器对象
 
24　browse(curr_pathFile);　　　　　　　　//显示当前文件夹
 
25　listView.setOnItemClickListener(　　　　　//为列表项添加点击监听事件
 
26　new OnItemClickListener() {
 
27　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1,int arg2, long arg3) {
 
28　　//获取当前文件的下一级文件对象
 
29　　　File file=new File(curr_pathFile.getAbsolutePath()+"/"+fileName.get(arg2));
 
30　　　if(null != file){　　　　　　　//若不为空
 
31　　　　browse(file);}}});　　　　　　//显示此文件
 
● 第4～14行为实例化handler 对象的代码，其中接收到信息后执行的操作就是关闭解压时显示的进度对话框，并创建另一对话框提示用户解压的资源包格式不正确。
 
● 第15～34行为获得界面布局文件中控件的引用，并获取当前显示的文件路径，根据此路径信息显示界面上方的路径，及此路径下的文件内容列表。
 
（3）显示指定文件内容的方法browse，具体代码如下，对应步骤（1）中代码的第24行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的FillListActivity.java。
 
1　if(file.isDirectory()){　　　　　　　　　//若是文件夹
 
2　　　this.curr_pathFile = file;　　　　　　　//改变当前文件目录记录
 
3　　tv_path.setText(curr_pathFile.getAbsolutePath());　//显示当前目录的绝对路径
 
4　　fill(file.listFiles());
 
5　}else if(isZip(file)){　　　　　　　　//若是zip格式的
 
6　　zipFile=file;　　　　　　　　　//给当前解压的zip文件赋值
 
7　　AlertDialog.Builder builder=new AlertDialog.Builder(FillListActivity.this);//创建Builder对象
 
8　　builder.setTitle(R.string.selectfolder_default);　//设置标题
 
9　　//获得要解压到的文件夹的路径，此路径与压缩包同级，且名称也取压缩包的名称
 
10　　final String path=file.getAbsolutePath().substring(0,file.getAbsolutePath().length()-4)+"/";
 
11　　builder.setMessage(getString(R.string.zip_message)+path);
 
12　　builder.setPositiveButton(getString(R.string.zip_ok),newOnClickListener() {
 
13　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {//确定按钮的监听事件
 
14　　　　new UnZipTask(FillListActivity.this).execute(path);}});//创建线程进行解压
 
15　　builder.setNegativeButton(getString(R.string.zip_cancel),　//取消按钮
 
16　　　　new OnClickListener() {　　　　　　　//取消按钮的监听事件
 
17　　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {}});
 
18　　AlertDialog unZipDialog=builder.create();　　　　　//创建对话框
 
19　　unZipDialog.show();}
 
● 第1～4行为若显示文件是文件夹类型时需进行的操作代码，其中包括将要显示的文件对象赋值给当前显示文件变量进行记录，并更改界面上方的文本控件的路径内容，调用 fill 方法在列表控件中显示此文件夹中的内容。
 
● 第5～19行为判断要显示的文件是zip 类型时要进行的操作，将此文件对象赋值给记录当前解压文件的变量，并创建AlertDailog对象，询问用户是否解压此压缩包，若进行解压操作则创建UnZipTask线程类的对象，并调用execute方法执行解压操作。
 
（4）显示指定文件夹的内容到列表中的方法 fill 及为列表添加的自定义适配器类FileListAdapter，具体代码如下，分别对应步骤（1）中代码的第32行和第38行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的FillListActivity.java。
 
1　//显示指定文件夹内容的方法，对应步骤（1）中代码的第32行
 
2　fileName=new ArrayList<String>();　　　　//实例化显示名称的list
 
3　fileIcon=new ArrayList<Integer>();　　　　//实例化对应的图标
 
4　for(File file:files){
 
5　　　if(file.isDirectory()){　　　　　//若是文件夹
 
6　　　　fileIcon.add(0);　　　　　　//添加图标标志为0
 
7　　　　fileName.add(file.getName());
 
8　　　}else if(isZip(file)){　　　　　//若是zip类型
 
9　　　　fileIcon.add(1);　　　　　　//添加图标标志为1
 
10　　　　fileName.add(file.getName());}}
 
11　adapter.setItems(fileName, fileIcon);　　　//设置显示的内容
 
12　listView.setAdapter(adapter);
 
13　//自定义适配器类的内容，对应步骤（1）中代码的第38行
 
14　List<String> names=new ArrayList<String>();　　//文件名集合
 
15　List<Integer> icons=new ArrayList<Integer>();　//对应图标id的集合
 
16　……//该处省略了实现的其他重写方法，有需要的读者可自行查看光盘中的源代码
 
17　public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {
 
18　　View view=convertView;　　　　　//要返回的view对象
 
19　　if(null == view){　　　　　　　//若为空，则实例化re_list_item
 
20　　　　view=getLayoutInflater().inflate(R.layout.re_list_item, null);}//实例化
 
21　　ImageView iv=(ImageView)view.findViewById(R.id.image);　//获得图片控件引用
 
22　　TextView tv=(TextView)view.findViewById(R.id.tv_fileName); //获得文本控件引用
 
23　　if(fileIcon.get(position)==0){　　　//若标记为0
 
24　　　　iv.setImageBitmap(bm_folder);　　//则显示文件夹图标
 
25　　}else{
 
26　　　　iv.setImageBitmap(bm_zip);}　　　//显示zip图标
 
27　　tv.setText(fileName.get(position));　　//设置显示的文件名称
 
28　　return view;}　　　　　　　　/返回准备好的view
 
29　public void setItems(List<String> names,List<Integer> icons){ //更新列表内容方法
 
30　　this.names=names;　　　　　　　　　　//给names集合赋值
 
31　　this.icons=icons;　　　　　　　　　　//给icons集合赋值
 
32　　this.notifyDataSetChanged();}}　　　　　　　//更新列表数据改变
 
33　public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event) {
 
34　　if(keyCode==KeyEvent.KEYCODE_BACK){　　//若按下了返回键
 
35　　　　if(curr_pathFile.getAbsolutePath().equals(root)){//若已经为根目录，则关闭Activity
 
36　　　　　this.finish();　　　　　//关闭此Activity
 
37　　　　}else{
 
38　　　　　lastLevel(curr_pathFile);}}　　//返回上一级
 
39　return false;
 
● 第1～12行为获得当前文件夹的子文件列表，并依次判断是文件夹类型或是zip 类型，分别记录文件名及对应的显示图标id，其他类型则过滤掉不显示的代码。
 
● 第16～39行为自定义的适配器类中重写的getView方法，根据fill 方法中整理的文件名集合和相应的图标id集合，分别设置显示文字及要加载的图片资源。
 
（5）在用户确定解压包并允许解压后创建解压线程类，并执行其中的操作，具体代码如下，对应步骤（1）中代码的第47行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的FillListActivity.java。
 
1　public UnZipTask (Context context){
 
2　　　progressDialog.show();}　　　　　　//显示对话框
 
3　protected String doInBackground(String... params) {　//后台运行方法
 
4　　Unzip(zipFile.getAbsolutePath(),params[0]);　//调用解压方法
 
5　　try{
 
6　　　　SharedPreferences.Editor editor=sp_filePath.edit();
 
7　　　　editor.putString("filePath", params[0]);
 
8　　　　editor.commit();
 
9　　　　String lan=Locale.getDefault().getLanguage();　//获取当前系统使用的语言
 
10　　　　String country=Locale.getDefault().getCountry();//获得地区
 
11　　　　int index=2;
 
12　　　　//判断语言和地区种类，确定当前选中项
 
13　　　　if("zh".equals(lan)&&"CN".equals(country)){　//判断语言
 
14　　　　　index=0;　　　　　　　//中文简体
 
15　　　　}else{
 
16　　　　　index=1;}　　　　　　　//英文
 
17　　　　DBUtil.deleteAll(FillListActivity.this);　//清空表中的所有记录
 
18　DBUtil.insertTable(FillListActivity.this,params[0]+Constant.FILE[index]);//向数据库插入数据
 
19　　}catch(Exception e){
 
20　　　　handler.sendEmptyMessage(0);　　　//发送空消息更新UI
 
21　　　　flag=false;}　　　　　　　//改变标志位
 
22　　return params[0];}
 
23　protected void onPostExecute(String result) {　//doInBackground执行完成后更新UI
 
24　　progressDialog.dismiss();　　　　　//关闭对话框
 
25　　if(flag){
 
26　　　　BNGuidActivity.isZip=true;　//设置标志为true，表示是从解压界面返回的
 
27　　　　FillListActivity.this.finish();}　　//关闭当前Activity
 
28　　super.onPostExecute(result);}}
 
● 第4～22行为执行execute 后在后台创建的单独线程中进行的主要功能操作的代码，调用解压方法进行解压，解压完成后存储解压路径，并判断当前语言进行数据库操作。
 
● 第23～28行为正常执行完解压操作后需进行的更新UI 的操作，关闭进度对话框，并判断是否解压正常，若已正常解压则设置BNGuidActivity中的返回标志，并关闭当前界面。
 
（6）解压zip压缩包的方法UnZip，具体代码如下，对应步骤（1）中代码的第48行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的FillListActivity.java。
 
1　int BUFFER = 4096;　　　　　　　　　//这里缓冲区我们使用4KB
 
2　String strEntry;　　　　　　　　　//保存每个zip的条目名称
 
3　try {
 
4　　　BufferedOutputStream dest = null;　　　　//缓冲输出流
 
5　　　FileInputStream fis = new FileInputStream(zipFile);
 
6　　　ZipInputStream zis = new ZipInputStream(new BufferedInputStream(fis));
 
7　　　ZipEntry entry;　　　　　　　　//每个zip条目的实例
 
8　　　while ((entry = zis.getNextEntry())!= null) {
 
9　　　　try {
 
10　　　　　int count;
 
11　　　　　byte data[] = new byte[BUFFER];　　//存储二进制数据
 
12　　　　　strEntry = entry.getName();　　　//获得条目的名称
 
13　　　　　String dirPath_pic=targetDir+"pic";　//组合的pic文件夹路径
 
14　　　　　String dirPath_audio=targetDir+"audio_file";//组合的audio_file文件夹路径
 
15　　　　　File entryFile = new File(targetDir + strEntry);//创建条目对应路径的文件对象
 
16　　　　　if(strEntry.split("/")[0].equals("pic")){　//若是pic文件夹
 
17　　　　　　File entryDir = new File(dirPath_pic);//创建File对象执行此文件夹
 
18　　　　　　if (!entryDir.exists()){　　//判断此文件夹是否存在
 
19　　　　　　　entryDir.mkdirs();}　　//若无，则创建
 
20　　　　　}else if(strEntry.split("/")[0].equals("audio_file")){//若是audio_file文件夹
 
21　　　　　　File entryDir = new File(dirPath_audio);//创建File对象执行此文件夹
 
22　　　　　　if (!entryDir.exists()){　　　//判断此文件夹是否存在
 
23　　　　　　　entryDir.mkdirs();}　　　//若无，则创建
 
24　　　　　}else{//若是其他文件
 
25　　　　　　File entryDir = new File(entryFile.getParent());
 
26　　　　　　if (!entryDir.exists()){　　　//判断此文件夹是否存在
 
27　　　　　　　entryDir.mkdirs();}}　　　　//若无，则创建
 
28　　　　　FileOutputStream fos = new FileOutputStream(entryFile);//创建文件输出流
 
29　　　　　dest = new BufferedOutputStream(fos, BUFFER); //创建处理流对象
 
30　　　　　while ((count = zis.read(data, 0, BUFFER)) != -1) {//读取固定长度内容
 
31　　　　　　dest.write(data, 0, count);}//写入指定文件
 
32　　　　　dest.flush();　　　　　　　//清缓存
 
33　　　　　dest.close();　　　　　　　//关闭输出流
 
34　　　　} catch (Exception ex) {
 
35　　　　　ex.printStackTrace();}}　　　　　//打印异常栈信息
 
36　　zis.close();　　　　　　　　　　//关闭ZipInputStream流
 
37　} catch(Exception cwj) {
 
38　　cwj.printStackTrace();}
 
● 第10～27行为通过给定的解压根目录并组合 zip 条目的名称，确定解压文件路径，然后判断是否为pic或audio_file文件夹，若没有这些文件夹则进行创建的操作。
 
● 第28～36行为创建指向解压条目路径文件的输出流，并通过指向压缩包的ZipInputStream对象读取压缩包中的条目内容，并写入到文件中，最后将相应的流关闭。
 

 
3.12 建议反馈界面的开发
 
上一节主要介绍的是提醒界面的开发，接下来在本节中介绍的是建议反馈界面的开发，用户在使用本软件的过程中，可能会遇到某些问题，通过此界面用户可以针对问题提出宝贵的意见和建议。
 
（1）要实现用户将自己提出的意见和建议发送到指定邮箱的功能，首先要判断网络是否连接成功，若连接成功，则启动一个发送邮件的线程，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的JianYiFeedback Activity.java。
 
1　public static boolean isConnect(Context context) {　//判断网络是否连接的方法
 
2　try {
 
3　ConnectivityManager connectivity = (ConnectivityManager) context.getSystemService(
 
4　Context.CONNECTIVITY_SERVICE);　　　　　　//获取手机所有连接管理对象
 
5　if (connectivity != null) {
 
6　　　NetworkInfo info = connectivity.getActiveNetworkInfo(); //获取网络连接管理的对象
 
7　　　　if (info != null&& info.isConnected()) {
 
8　　　　　if (info.getState() == NetworkInfo.State.CONNECTED) {//判断已打开网络连接
 
9　　　　　　return true;　　　　　　//网络已连接
 
10　}}}} catch (Exception e) {　　　　　　　　//捕获异常
 
11　e.printStackTrace();}　　　　　　　　　//打印异常信息
 
12　return false;}　　　　　　　　　　　//否则网络连接失败
 
13　class sendThread extends Thread{　　　　　　//发送邮件的线程
 
14　　public void run() {
 
15　　　　MailSenderInfo mailInfo = new MailSenderInfo();//建立一个MailSenderInfo对象
 
16　　　　mailInfo.setMailServerHost("smtp.126.com");　//发送邮件的服务器的IP
 
17　　　　mailInfo.setMailServerPort("25");　　　　//发送邮件的端口
 
18　　　　mailInfo.setValidate(true);　　　　　//是否需要身份验证
 
19　　　　mailInfo.setUserName("eletourist@126.com");//登录邮件发送服务器的用户名
 
20　　　　mailInfo.setPassword("dianzidaoyou");　　//登录邮件发送服务器的密码
 
21　　　　mailInfo.setFromAddress("eletourist@126.com"); //邮件发送者的地址
 
22　　　　mailInfo.setToAddress("eletourist@126.com");　//邮件接收者的地址
 
23　　　　mailInfo.setSubject("");　　　　　　//邮件的主题
 
24　　　　mailInfo.setContent(contentStr);　　　　//邮件的文本内容
 
25　　　　SimpleMailSender sms = new SimpleMailSender();
 
26　　　　sms.sendTextMail(mailInfo);}}　　　　　//发送邮件
 
● 第1～12行的功能为判断网络是否连接的方法。首先获取手机所有连接管理对象，进而获取其相应的网络连接管理对象，通过判断它的状态来返回网络的连接情况。
 
● 第13～26行为一个发送邮件的线程，首先设置邮件的主题、文本内容及发送端口等属性，然后通过调用SimpleMailSender类中的sendTextMail方法来实现发送邮件的功能。
 
（2）上面步骤（1）发送邮件的线程中SimpleMailSender类的具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第3章/BNGuid/src/com/bn/guid目录下的SimpleMailSender.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class SimpleMailSender {
 
4　public boolean sendTextMail(MailSenderInfo mailInfo) {
 
5　　　MyAuthenticator authenticator = null;　　　//身份验证的实例
 
6　　　Properties pro = mailInfo.getProperties();　　//获得邮件会话属性
 
7　　if (mailInfo.isValidate()) {　　　　　//如果需要身份认证
 
8　　　　authenticator = new MyAuthenticator(mailInfo.getUserName(),
 
9　　　　mailInfo.getPassword());}　　　　　//创建一个验证器
 
10　　Session sendMailSession = Session.getDefaultInstance(pro,
 
11　　authenticator);　　　　　　　　//构造一个发送邮件的Session
 
12　　try {
 
13　　Message mailMessage = new MimeMessage(sendMailSession); //创建一个邮件消息
 
14　　Address from = new InternetAddress(mailInfo.getFromAddress());//创建邮件发送者地址
 
15　　mailMessage.setFrom(from);　　　　　　//设置邮件消息的发送者
 
16　　Address to = new InternetAddress(
 
17　　mailInfo.getToAddress());　　　　　　//创建邮件的接收者地址
 
18　　mailMessage.setRecipient(Message.RecipientType.TO,to);
 
19　　mailMessage.setSubject(mailInfo.getSubject());　//设置邮件消息的主题
 
20　　mailMessage.setSentDate(new Date());　　　//设置邮件消息发送的时间
 
21　　String mailContent = mailInfo.getContent();　//获得邮件消息的主要内容
 
22　　mailMessage.setText(mailContent);　　　　//设置内容
 
23　　Transport.send(mailMessage);　　　　　//发送邮件
 
24　　return true;
 
25　　}catch (MessagingException ex) {　　　　//捕获异常
 
26　　ex.printStackTrace(); }　　　　　　//打印异常信息
 
27　　return false;}}
 
● 第5～11行为若发送邮件需要身份验证，则创建一个验证器，对用户名和密码进行验证。然后在获得会话属性和会话认证的基础上创建一个连接，并使用Session来管理连接。
 
● 第13～23行为创建邮件体，包括设置邮件收发地址、邮件标题、邮件内容等。然后发送邮件，即将邮件放入发送队列中，轮到该邮件时再将其传输到目的服务器。
 
提示
 
在 Android 里使用 javamail 需要依赖 3 个 jar 包，分别为 activation.jar、additionnal.jar、 mail.jar，还要在主配置文件中开启访问互联网的权限。
 

 
3.13 本章小结
 
在本软件的开发过程中，主要是对数据库、谷歌地图、GPS、对话框、PopupWindow、Intent以及布局文件的使用。通过本章的学习，读者应该可以熟练地掌握界面的布局，同时会简单使用谷歌地图控件、GPS、数据库、以及通过网络获得请求的数据。
 
在此提醒读者，在学习本章的过程中应该循序渐进，首先要理解开发本软件的功能需求，站在用户的角度考虑所需功能，然后在了解本软件的整体架构后，将软件拆分成多个小模块，逐个攻破，不能急于求成，只有这样才可以完全理解本软件的原理及实现。
第4章 网络游戏开发——易扑克网络对战游戏
 
扑克游戏是比较受欢迎的棋牌游戏之一，其可玩性强，并且操作简单。本章通过介绍易扑克游戏在Android平台上的设计与实现，使读者可以了解棋牌类游戏的开发过程。在该游戏中，采用的是联网对战的方式，使玩家可以在闲暇之余邀请朋友一起来分享玩游戏的乐趣。
 

 
4.1 游戏的背景及功能概述
 
本节将要对易扑克游戏进行简单介绍，通过本节的学习，可以使读者对易扑克网络对战游戏有整体了解，知道本章开发案例的具体功能。
 

 
4.1.1 易扑克网络对战背景概述
 
扑克牌作为一种游戏工具，距今已经有几百年的历史。在这几百年的不断变化中其玩法越变越多，每一个国家都有着其自己独特的玩法，甚至在同一国家的不同地区都存在着不同的玩法，这极大地促进了扑克游戏玩法的多样化发展。并且扑克游戏逐渐成为人们生活娱乐中不可或缺的一种休闲方式。
 
随着当今人们生活节奏变得越来越快，工作压力变得越来越大，可以利用的空闲时间变得越来越少。人们已经很少有时间聚集在一起享受扑克对战带来的乐趣。因此，电脑版扑克游戏，手机版扑克游戏开始受到人们的关注。
 

 
4.1.2 易扑克网络对战功能简介
 
本节将要对易扑克网络对战游戏的功能以及操作方法进行简单介绍，使读者对该游戏有一定的感性认识，其具体的操作方法如下。
 
（1）运行该游戏，首先进入的是游戏欢迎界面，效果如图4-1和图4-2所示。
 
（2）当欢迎界面结束后，将要进入的是游戏菜单界面，效果如图4-3所示。
 
（3）在游戏菜单界面，单击“帮助”按钮即可进入游戏帮助界面，效果如图4-4所示。
 
（4）在主菜单界面，单击“关于”按钮即可进入游戏关于界面，效果如图4-5所示。单击“开始”按钮将进入网络连接界面，效果如图4-6 所示。单击“退出”按钮退出本游戏。
 

 [image: figure_0107_0073]

 

  ▲图4-1 欢迎动画界面1 

 

 [image: figure_0107_0074]

 

  ▲图4-2 欢迎动画界面2 

 

 [image: figure_0108_0075]

 

  ▲图4-3 游戏菜单界面图 

 

 [image: figure_0108_0076]

 

  ▲图4-4 游戏帮助界面 

 

 [image: figure_0108_0077]

 

  ▲图4-5 关于界面图 

 

 [image: figure_0108_0078]

 

  ▲图4-6 网络连接界面 

 
（5）在网络连接界面，玩家可以在IP地址文本框中输入服务器的IP地址以及在端口号文本框中输入服务器端口号，如果玩家人数少于3人，单击“连接”按钮则进入玩家等待界面，效果如图4-7所示，反之则进入游戏界面。在网络连接界面单击“返回”按钮可以返回到游戏菜单界面。
 
（6）在游戏界面玩家可以单击扑克牌后，单击“出牌”按钮，玩家单击的扑克牌则会显示在屏幕中央的位置，其他玩家可以同时看到此玩家出的牌，效果如图4-8所示。单击“放弃”按钮玩家放弃出牌的权利，等待其他玩家出牌。
 

 [image: figure_0108_0079]

 

  ▲图4-7 玩家等待界面 

 

 [image: figure_0108_0080]

 

  ▲图4-8 游戏界面 

 
（7）当游戏一方将手中的“牌”全部出完后，此玩家为本局的胜利者，则会出现“你赢了”界面，效果如图4-9所示。而其他两个玩家为本局的失败者，则会出现“你输了”界面，效果如图4-10所示。
 

 [image: figure_0108_0081]

 

  ▲图4-9 玩家胜利界面 

 

 [image: figure_0108_0082]

 

  ▲图4-10 玩家失败界面 

 
（8）在游戏过程中，玩家可以随时通过单击“返回”按钮退出游戏，同时所有玩家由游戏界面跳转进入玩家退出界面则此局游戏结束，效果如图4-11 所示 。
 
（9）当游戏已经开始后，其他玩家再次连接，则进入玩家已满界面，效果如图4-12 所示。
 

 [image: figure_0109_0083]

 

  ▲图4-11 有玩家退出界面 

 

 [image: figure_0109_0084]

 

  ▲图4-12 玩家已满界面 

 
说明
 
在学习此游戏的开发之前，请读者朋友先运行光盘中本章的项目，这样有利于后面的学习。
 

 
4.2 游戏的策划及准备工作
 
本节将要介绍游戏的策划以及开发前的准备工作，读者可能会感觉学习这些是枯燥无味的，但是本节所介绍的知识在真实的游戏开发过程中作用是很大的。
 

 
4.2.1 游戏的策划
 
接下来对本游戏的策划进行简单介绍，在真实的游戏开发中，该步骤还需要更细致、更具体、更全面。该游戏的策划如下所列。
 
● 游戏类型。
 
该游戏属于棋牌类游戏的一种，并且采用网络对战的方式，可以达到玩家与玩家进行对战的效果。
 
● 运行的目标平台。
 
该游戏的目标平台为Android 2.1 或更高的Android 版本。
 
● 操作方式。
 
该游戏采用屏幕事件进行操作，玩家可使用触控笔单击“出牌”按钮来完成出牌的操作，如果玩家没有符合的牌型，可以选择放弃操作。而且该游戏中的部分功能可以使用键盘操控来完成。
 
● 目标受众。
 
该游戏属益智游戏，操作简单，规则较少，任何手机群体均可非常容易掌握该游戏。
 
● 呈现技术。
 
该游戏界面采用的是2D贴图技术，界面美观，有益于增强该游戏的可玩性。
 

 
4.2.2 Android平台下游戏开发的准备工作
 
在该游戏开发之前需要做好准备工作，可以使该游戏的开发顺利进行，这主要包括两个方面。
 
● 此游戏采用2D 贴图技术开发，贴图必不可少。
 
● 出牌时添加声音，增加游戏的可玩性。
 
首先介绍的是该游戏中所用到的大部分图片资源，如表4-1所示。
 

  表4-1 图片清单 

 

 [image: figure_0110_0085]

 
说明
 
上列所有图片资源全部存储在光盘的 res/drawable-mdpi文件夹下。
 
接下来介绍的是该游戏用到54张扑克牌总图的图片资源，如表4-2所示。
 

  表4-2 图片清单 

 

 [image: figure_0110_0086]

 
说明
 
该图片资源存放在光盘中项目目录res\drawable-nodpi文件夹下。
 
最后介绍的是该游戏出牌时所用到的声音文件，如表4-3所示。
 

  表4-3 声音清单 

 

 [image: figure_0111_0087]

 
说明
 
该声音资源存放在光盘中项目目录res/raw文件夹下。
 

 
4.3 游戏的框架
 
本节将对该游戏的整体架构进行介绍，使读者在整体上对该游戏的设计有个详细的了解，有益于读者在后面的学习中可以更容易地理解要开发的内容。
 

 
4.3.1 各个类的简要介绍
 
为了让读者可以更好地理解各个类的作用，下面将该游戏分成5部分进行整体介绍，而各个类的详细代码将在后面的章节中给出。
 
1．共有类
 
● WLQPActivity主控制类。
 
Activity 的实现类WLQPActivity，该类是通过扩展基类 Activity 得到的，是整个游戏的控制器，负责控制欢迎界面、主菜单界面、游戏界面、网络连接界面、输赢界面等界面之间的相互转换，同时还负责对出牌声音的控制，IP地址、端口号的验证以及客户端代理线程的启动。
 
● 常量类Constant。
 
Constant 为常量类，该类声明了该游戏中的各个类所用到的一些常量，在做游戏的过程中需要更改的一些位置、大小的常量全部存放在常量类中，便于以后做一些更改。
 
2．辅助界面相关类
 
● 欢迎界面类WelcomeView。
 
该类为游戏开始时出现的界面，界面美观大方，采用的是图片渐变技术，给用户不一样的视觉享受，但是在欢迎界面不支持任何键盘或者触控操作。
 
● 主菜单类MainMenuView。
 
该类为游戏主菜单的实现类，主要负责绘制游戏的开始、游戏的帮助、游戏关于以及游戏的退出按钮，监听触摸事件，并做出相应的判断。
 
3．游戏界面相关类
 
● 游戏界面类 GameView。
 
该类为游戏程序中最主要的类，负责绘制游戏过程中所有的信息，对游戏屏幕进行监控，并控制“出牌”按钮，“放弃”按钮，“返回”按钮的功能实现。
 
● 界面刷帧类 GameViewDrawThread。
 
该类主要服务于游戏界面，游戏开始时调用该类对游戏界面不断的刷帧，使该游戏界面不断更新。
 
● 出牌规则类RuleUtil。
 
该类为扑克牌的规则实现类，主要负责检查是否符合出牌的条件，如果符合出牌条件则需要验证本家打出的牌型是否大于上家打出的牌型。
 
● 牌的控制类CardForControl。
 
该类主要接收牌的Bitmap图像，并且根据当前标志位的状态将图像绘制到客户端上。
 
● 牌图分割类PicLoadUtil。
 
该游戏的扑克牌的资源是由54张扑克组成的一张总图，而本类主要负责把该图分割成54 张单牌。
 
4．客户端代理线程
 
● 客户端代理线程类ClientAgent。
 
该类为客户端代理线程类，主要负责客户端与服务器的交互工作。
 
5．服务器相关类
 
● 服务器主类Server。
 
该服务器主类负责向客户端发送信息，并且控制加入的客户端的个数，控制游戏的开始，控制客户端的发牌以及发送每个客户端的得分。
 
● 服务器代理线程类ServerAgent。
 
该类接收客户端发送给服务器的信息，处理消息并作出相应的判断。客户端与服务器的一切信息交互工作全部是从该类发出的。
 
● 发牌类FPUtil。
 
该类为每个客户端随机生成 17 张牌的索引值，并且将其存放在以<#START#>开头的字符串中。通过服务器发送给客户端，即可体现随机生成牌的效果。
 

 
4.3.2 游戏的框架简介
 
前面已经对该游戏中用到的所有类进行了介绍，可能读者还是没有完全理解该游戏的架构以及游戏的运行原理，下面分为两个阶段进行。
 
● 游戏开发之前，游戏框架极其重要。
 
● 设计框架完后，必须对游戏的各个类的代码进行逐个开发。
 
首先从整体框架上进行介绍，使读者对于该游戏有更深的了解，其框架如图4-13所示。
 
说明
 
游戏的总体框架分为5部分，游戏界面相关类是本游戏的重中之重。
 
接下来按照程序运行的顺序介绍各个类的作用以及整体的运行框架，具体步骤如下。
 
（1）启动游戏，首先被创建的是WLQPActivity，而在WLQPActivity中首先运行的是欢迎界面，之后跳转到主菜单界面 MainMenu，并且对菜单界面的按钮进行监听。
 
（2）进入主菜单界面 MainMenuView，在菜单界面会根据玩家不同的选择执行不同的操作。
 

 [image: figure_0112_0088]

 

  ▲图4-13 游戏的框架图 

 
（3）在主菜单界面单击“开始”按钮进入网络连接界面，网络连接界面中单击“连接”按钮进入游戏等待界面，单击“返回”按钮返回到游戏主菜单界面。
 
（4）网络连接的同时，由服务器主类Server发送给客户端是否可以加入游戏的信息。
 
（5）玩家人数达到指定的人数后服务器主类 Server 发送消息给客户端代理线程 ClientAgent并开始游戏，进入GameView游戏界面，同时发送随机生成的17张牌的索引值组成的字符串。
 
（6）进入游戏界面的同时启动游戏界面的刷帧线程类 GameViewDrawThread，同时根据得到的牌的索引值组成的字符串由CardForControl 牌的控制类为每个玩家绘制出17 张牌。
 
（7）当玩家出牌时，会根据规则类RuleUtil 进行判断是否可以出牌。
 

 
4.4 共有类WLQPActivity的实现
 
从本节开始将正式进入游戏的开发过程，首先介绍的是游戏的控制器 WLQPActivity 类，该类的主要作用是，在适当的时间初始化相应的用户界面，并根据其他界面的要求切换到需要的用户界面。
 
（1）首先介绍的是 WLQPActivity 的整个框架，因为只有完成这个框架后才可能开发其详细代码，WLQPActivity框架代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的WLQPActivity.java。
 
1　package com.bn.wlqp;　　　　　　　　　//声明包名
 
2　import android.app.Activity;　　　　　　　//引入相关的包
 
3　……//该处省略了部分类的引入代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
4　import android.view.WindowManager;　　　　　　//引入相关的包
 
5　enum WhichView {MAIN_MENU,IP_VIEW,GAME_VIEW,WAIT_OTHER,
 
6　　　　　WIN,LOST,EXIT,FULL,ABOUT,HELP
 
7　　　　　}　　　　　　　　　　　//枚举所有的界面
 
8　public class WLQPActivity extends Activity {　　　//继承Activity的类
 
9　……//该处省略了部分类对象的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
10　HashMap<Integer, Integer>　soundPoolMap;　　　//创建HashMap集合的引用
 
11　static String cardListStr;　　　　　　　//牌号构成的字符串
 
12　Handler hd=new Handler() {　　　　　　　//创建Handler对象hd
 
13　……//该处省略了跳转界面的方法，将在后面的步骤中给出
 
14　}
 
15　public void onCreate(Bundle savedInstanceState){　//重写的onCreate方法
 
16　super.onCreate(savedInstanceState);　　　　　//调用父类
 
17　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//设置全屏显示
 
18　getWindow().setFlags(
 
19　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN ,
 
20　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN
 
21　);　　　　　　　　　　　　　//强制为横屏
 
22　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_LANDSCAPE);
 
23　initSounds();　　　　　　　　　　//声音缓冲池初始化
 
24　goToWelcomeView();　　　　　　　　　//调用goToWelcomeView()方法
 
25　}
 
26　public void initSounds(){　　　　　　　//声音初始化的方法
 
27　……//该处省略声音缓冲池初始化方法，将在后面的步骤中给出
 
28　}
 
29　public void playSound(int sound, int loop){　　　//播放声音的方法
 
30　……//该处省略播放声音的方法，将在后面的步骤中给出
 
31　}
 
32　public boolean onKeyDown(int keyCode,KeyEvent e)　/键盘监听方法
 
33　……//该处省略键盘监听的方法，将在后面的步骤中给出
 
34　}
 
35　public void goToWelcomeView(){
 
36　　WelcomeView mySurfaceView = new WelcomeView(;　//创建对象
 
37　　this.setContentView(mySurfaceView);　　　　//设置跳转
 
38　　curr=WhichView.WELCOMEVIEW;
 
39　}
 
40　public void goToMainMenu() {　　　　　　//去主界面的方法
 
41　　if(mmv==null){　　　　　　　　　//对象为空时
 
42　　mmv=new MainMenuView(this);　　　　　//创建对象
 
43　　}
 
44　　setContentView(mmv);　　　　　　　　//设置界面为MainMenu界面
 
45　　curr=WhichView.MAIN_MENU;
 
46　}
 
47　public void gotoIpView(){　　　　　　　//网络连接界面的方法
 
48　……//该处省略网络连接界面的方法，将在后面的步骤中给出
 
49　}
 
50　public void gotoGameView(){　　　　　　　//进入游戏界面的方法
 
51　　gameview=new GameView(this);　　　　　　//创建新对象
 
52　　setContentView(gameview);　　　　　　//设置游戏界面
 
53　　curr=WhichView.GAME_VIEW;
 
54　}
 
● 第5～7行是枚举界面，其在跳转界面时起到非常大的作用。
 
● 第12～14行是接收跳转界面信息的Handler。
 
● 第17～21行为该类对手机屏幕执行强制横屏的方法。
 
● 第26～31行是初始化声音池及播放声音的方法。
 
● 第32～34行是该类对手机返回键盘的监听事件，此方法起跳转界面作用。
 
● 第35～39行是该类首先调用的欢迎界面方法。
 
● 第40～46行是跳转到主菜单界面的方法。
 
● 第47～49行是网络连接界面方法，包含要验证IP 地址及要验证端口的信息。
 
（2） 下面介绍的是接收跳转界面信息的Handler的代码，将下列代码插入到WLQPActivity.java类的第13行之间。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的WLQPActivity.java。
 
1　Handler hd=new Handler() {　　　　　　　　//声明消息处理器
 
2　@Override
 
3　public void handleMessage(Message msg){　　　　　//重写方法
 
4　　switch(msg.what){
 
5　　case 0: setContentView(R.layout.wait);　　　　//进入等待界面
 
6　　　　curr=WhichView.WAIT_OTHER;　　　　　//当前界面为等待界面
 
7　　　　break;
 
8　　case 1: gotoGameView();　　　　　　　//进入游戏界面
 
9　　　　break;
 
10　　case 2: setContentView(R.layout.win);　　　　//进入你赢了界面
 
11　　　curr=WhichView.WIN;　　　　　　　//当前界面为你赢了界面
 
12　　　break;
 
13　　case 3: setContentView(R.layout.lost);　　　　//进入你输了界面
 
14　　　curr=WhichView.LOST;　　　　　　　//当前界面为你输了界面
 
15　　　break;
 
16　　case 4: setContentView(R.layout.exit);　　　　//进入有玩家退出界面
 
17　　　curr=WhichView.EXIT;　　　　　　　//当前有玩家退出界面
 
18　　　　break;
 
19　　case 5: setContentView(R.layout.full);　　　　//人数已满
 
20　　　curr=WhichView.FULL;　　　　　　　//当前界面为人数已满界面
 
21　　　break;
 
22　　case 6: setContentView(R.layout.help);　　　　//进入帮助页面
 
23　　　curr=WhichView.HELP;　　　　　　　//当前界面为帮助界面
 
24　　　break;
 
25　　case 7: setContentView(R.layout.about);　　　　//进入关于界面
 
26　　　curr=WhichView.ABOUT;　　　　　　　//当前界面为关于界面
 
27　　　break;
 
28　　case 8: goToMainMenu();　　　　　　　　//进入欢迎界面
 
29　　　curr=WhichView.WELCOMEVIEW;　　　　　　//当前界面为欢迎界面
 
30　　　break;
 
31　}}};
 
说明
 
该方法实现特别简单，只需要接收信息，并判断此信息是哪个Case分支，然后执行此分支。
 
（3）下面是声音缓冲池初始化方法initSounds()和playSound（int sound, int loop）播放声音方法的代码，在播放声音时只需调用playSound（int sound, int loop）方法即可，将下列两段代码分别插入到WLQPActivity.java类的第27行和第30行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的WLQPActivity.java。
 
1　soundPool = new SoundPool（　　　　　　　　//创建声音缓冲池
 
2　　　4,　　　　　　　　　　　　　//同时能最多播放的个数
 
3　　　AudioManager.STREAM_MUSIC,　　　　　　//音频的类型
 
4　　　100　　　　　　　　　　　　//声音播放质量，目前无效
 
5　）；
 
6　　soundPoolMap = new HashMap<Integer, Integer>();　　//创建声音资源Map
 
7　　soundPoolMap.put(1, soundPool.load(this, R.raw.tweet, 1));//声音资源id放进此Map
 
说明
 
有几个音效就有几个 soundPoolMap.put() R.raw.gamestart 返回编号不定后面的1为优先级目前不考虑。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的WLQPActivity.java。
 
1　　AudioManager mgr = (AudioManager)this.getSystemService(Context.AUDIO_SERVICE);
 
2　　float streamVolumeCurrent = mgr.getStreamVolume(AudioManager.STREAM_MUSIC);
 
3　　float streamVolumeMax = mgr.getStreamMaxVolume(AudioManager.STREAM_MUSIC);
 
4　　float volume = streamVolumeCurrent / streamVolumeMax;
 
5　　soundPool.play（
 
6　　soundPoolMap.get(sound),　　　　　　　//声音资源ID
 
7　　volume,　　　　　　　　　　　　//左声道音量
 
8　　volume,　　　　　　　　　　　　//右声道音量
 
9　　1，　　　　　　　　　　　　　//优先级
 
10　　loop,　　　　　　　　　　　　//循环次数
 
11　　0.5f　　　　　　　　　　　　//回放速度
 
12　);
 
说明
 
第3行和第4行分别代表当前音量，最大音量，第11行代表循环次数，第12行代表回放速度。
 
（4）下面介绍onKeyDown（int keyCode,KeyEvent e）手机键盘监听的代码，将下列代码插入到WLQPActivity.java类的第33行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的WLQPActivity.java。
 
1　if(keyCode==4){　　　　　　　　　　//跳到上一个界面的键
 
2　　　if(curr==WhichView.WIN||curr==WhichView.LOST||curr==WhichView.EXIT){
 
3　　　　goToMainMenu();　　　　　　　//跳转主菜单界面
 
4　　　　return true;
 
5　　　}
 
6　　　if(curr==WhichView.IP_VIEW){　　　　//如果当前界面为网络连接界面
 
7　　　　goToMainMenu();　　　　　　//跳转主菜单界面
 
8　　　　return true;
 
9　　　　}
 
10　　　if(curr==WhichView.GAME_VIEW){　　　　//跳转到有玩家退出界面
 
11　　　　try{
 
12　　　　　　ca.dout.writeUTF("<#EXIT#>");　//发送以<#EXIT#>开头的消息
 
13　　　　　}catch (IOException e1){　　　//捕获异常
 
14　　　　　　e1.printStackTrace();
 
15　　　　　}
 
16　　　　return true;　　　　　　　//返回true
 
17　　　}
 
18　　if(curr==WhichView.WAIT_OTHER){　　　　//不跳转
 
19　　　　return true;
 
20　　}
 
21　　if(curr==WhichView.MAIN_MENU){　　　　//如果当前界面为主界面
 
22　　　　System.exit(0);　　　　　　　//退出游戏
 
23　　　}
 
24　　if(curr==WhichView.FULL){　　　　　　　//当前界面为人员已满界面
 
25　　　　gotoIpView();　　　　　　　　//跳转到网络连接界面
 
26　　　　return true;
 
27　　　}
 
28　　if(curr==WhichView.HELP){　　　　　　　//如果当前界面为帮助界面
 
29　　　　goToMainMenu();　　　　　　　　//跳转到主界面
 
30　　　　return true;
 
31　　　}
 
32　　　if(curr==WhichView.ABOUT){　　　　　　//如果当前界面是关于界面
 
33　　　　goToMainMenu();　　　　　　　　//跳转到主界面
 
34　　　　return true;
 
35　　　}
 
36　　}
 
37　return false;　　　　　　　　　　　//返回false
 
说明
 
此方法实现的是界面跳转功能，是由键盘的返回按钮控制的。
 
（5）接下来介绍的是 gotoIpView()，即跳转到网络连接界面，并对按钮进行监听的方法，将下列代码插入WLQPActivity.java类第43行和第45行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的WLQPActivity.java。
 
1　public void gotoIpView(){　　　　　//跳转到服务器主机IP和端口号设置界面的方法
 
2　　setContentView(R.layout.main);　　　　　　//设置布局
 
3　　final Button blj=(Button)this.findViewById(R.id.Button01); //声明连接引用
 
4　　final Button bfh=(Button)this.findViewById(R.id.Button02); //声明返回引用
 
5　　blj.setOnClickListener(　　　　　　　　　//连接监听方法
 
6　　new　OnClickListener(){
 
7　　　public void onClick(View v) {　　　　　　　//重写方法
 
8　　……此处省略了连接按钮的监听方法，将在后面的步骤给出
 
9　　　　}
 
10　　　}
 
11　　);
 
12　　bfh.setOnClickListener (　　　　　　　　//对返回按钮设置监听
 
13　　new　OnClickListener(){
 
14　　　public void onClick(View v) {　　　　　//重写方法
 
15　　　　goToMainMenu();　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
16　　　　}
 
17　　　}
 
18　　);
 
19　　curr=WhichView.IP_VIEW;　　　　　　　　//当前的View为IP_VIEW
 
20　}
 
说明
 
此方法主要功能是连接界面的方法，判断IP地址和端口号正确性，并监听返回按钮。
 
（6）下面实现的是“连接”按钮监听方法，将此代码插入到gotoIpView()方法的第7行和第9行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的WLQPActivity.java。
 
1　public void onClick(View v){　　　　　　　//重写方法
 
2　final EditText eta=(EditText)findViewById(R.id.EditText01); //得到每个EditText的引用
 
3　final EditText etb=(EditText)findViewById(R.id.EditText02);
 
4　String ipStr=eta.getText().toString();　　　　　//取出IP地址
 
5　String portStr=etb.getText().toString();　　　　　//取出端口号
 
6　String[] ipA=ipStr.split("\\.");
 
7　if(ipA.length!=4){　　　　　　　　　　//判断IP的格式是否合法
 
8　　Toast.makeText(　　　　　　　　　　//弹出提示框
 
9　　WLQPActivity.this,
 
10　　"服务器IP地址不合法",　　　　　　　　　//提示信息
 
11　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　　　　//显示时间长短
 
12　　).show();　　　　　　　　　　　　//显示提示信息对话框
 
13　return;
 
14　}
 
15　for(String s:ipA){　　　　　　　　　　//循环IP字串
 
16　try{　　　　　　　　　　　　　//捕获异常
 
17　　int ipf=Integer.parseInt(s);
 
18　　if(ipf>255||ipf<0){　　　　　　　　　//判断IP的合法性
 
19　　Toast.makeText(　　　　　　　　　//界面弹出Toast显示信息
 
20　　　WLQPActivity.this,
 
21　　　"服务器IP地址不合法",　　　　　　　　//提示信息
 
22　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　　　//显示时间长短
 
23　　　).show();　　　　　　　　　　　//显示提示信息对话框
 
24　　return;
 
25　　}
 
26　} catch(Exception e){
 
27　　Toast.makeText(　　　　　　　　　//界面弹出Toast显示信息
 
28　　WLQPActivity.this,
 
29　　"服务器IP地址不合法!",　　　　　　　　//显示提示信息
 
30　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　　　//显示时间
 
31　　　).show();　　　　　　　　　　　//显示提示信息对话框
 
32　　return;
 
33　　}
 
34　}
 
35　　try{　　　　　　　　　　　　　//捕获异常
 
36　　int port=Integer.parseInt(portStr);　　　　　//转换整数
 
37　　if(port>65535||port<0){　　　　　　　　//判断端口号是否合法
 
38　　Toast.makeText(　　　　　　　　　//界面弹出Toast显示信息
 
39　　　WLQPActivity.this,
 
40　　　"服务器端口号不合法!",　　　　　　　//提示信息
 
41　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　　//显示时间
 
42　　).show();　　　　　　　　　　//显示提示信息对话框
 
43　　return;
 
44　　}
 
45　} catch(Exception e){
 
46　　　Toast.makeText(　　　　　　　　//界面弹出Toast显示信息
 
47　　　WLQPActivity.this,
 
48　　　"服务器端口号不合法!",　　　　　　　// 提示信息
 
49　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　　//显示时间
 
50　　).show();　　　　　　　　　　//显示提示信息对话框
 
51　　return;
 
52　}
 
53　int port=Integer.parseInt(portStr);　　　　//端口号转换整数
 
54　try{　　　　　　　　　　　//验证过关后启动代理的客户端线程
 
55　　Socket sc=new Socket(ipStr,port);　　　　//创建Socket对象
 
56　　DataInputStream din=new DataInputStream(sc.getInputStream());　//创建输入流
 
57　　DataOutputStream dout=new DataOutputStream(sc.getOutputStream());//创建输出流
 
58　　ca=new ClientAgent(　　　　　　　　//初始化ClientAgent
 
59　　　WLQPActivity.this,
 
60　　　sc,　　　　　　　　　　　//Socket对象
 
61　　　din,　　　　　　　　　　　//输入流
 
62　　　dout　　　　　　　　　　　//输出流
 
63　　);
 
64　　ca.start();　　　　　　　　　　//开启客户端代理线程
 
65　}catch(Exception e){
 
66　　Toast.makeText(　　　　　　　　　//界面弹出Toast显示信息
 
67　　　WLQPActivity.this,
 
68　　　"联网失败，请稍后再试!",　　　　　　　//提示信息
 
69　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　　//显示时间
 
70　　　).show();
 
71　　return;
 
72　} }
 
● 第2～5行IP 文本框和端口号文本框的初始化并取出文本框内容。
 
● 第6～34行是对 IP 的判断，分两种情况，一是满足字符串的个数，二是每个字符串的长度范围。
 
● 第35～52行是对端口号的判断，范围在0～65535。
 
● 第53～72行是初始化客户端代理线程，并启动此客户端代理线程。
 

 
4.5 辅助界面相关类的实现
 
前一节介绍了主控制类WLQPActivity，接下来将要对辅助界面相关类进行介绍。
 

 
4.5.1 欢迎界面类
 
首先介绍的是欢迎界面类WelcomeView，该类是该游戏第一个界面，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的Welcome.java。
 
1　package com.bn.wlqp;　　　　　　　　//声明包名
 
2　import android.view.SurfaceHolder;　　　　　//引入相关类
 
3　……//该处省略了部分类的引入代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
4　import android.view.SurfaceView;　　　　　//引入相关类
 
5　public class WelcomeView extends SurfaceView
 
6　implements SurfaceHolder.Callback {　　　　　//实现生命周期回调接口
 
7　WLQPActivity activity;
 
8　Paint paint;　　　　　　　　　　//画笔
 
9　int currentAlpha=0;　　　　　　　　//当前的不透明值
 
10　int screenWidth=480;　　　　　　　　//屏幕宽度
 
11　int screenHeight=320;　　　　　　　　//屏幕高度
 
12　int sleepSpan=50;　　　　　　　　　//动画的时延ms
 
13　Bitmap[] logos=new Bitmap[2];　　　　　　//Logo图片数组
 
14　Bitmap currentLogo;　　　　　　　　//当前Logo图片引用
 
15　int currentX;　　　　　　　　　　//图片x坐标
 
16　int currentY;　　　　　　　　　　//图片y坐标
 
17　public WelcomeView(WLQPActivity activity) {
 
18　super(activity);　　　　　　　　　// 调用父类
 
19　this.activity = activity;
 
20　this.getHolder().addCallback(this);　　　　//设置生命周期回调接口的实现者
 
21　paint = new Paint();　　　　　　　　//创建画笔
 
22　paint.setAntiAlias(true);　　　　　　　//打开抗锯齿
 
23　logos[0]=BitmapFactory.decodeResource(activity.getResources(),R.drawable.dukea);//加载图片
 
24　logos[1]=BitmapFactory.decodeResource(activity.getResources(), R.drawable.dukeb);
 
25　}
 
26　paint.setColor(Color.BLACK);　　　　　　//设置画笔颜色
 
27　paint.setAlpha(255);　　　　　　　　//设置透明度
 
28　canvas.drawRect(0, 0, screenWidth, screenHeight, paint);　　//画矩形
 
29　if(currentLogo==null)return;
 
30　paint.setAlpha(currentAlpha);
 
31　canvas.drawBitmap(currentLogo, currentX, currentY, paint);　}　//进行平面贴图
 
32　public void surfaceChanged(SurfaceHolder arg0, int arg1, int arg2, int arg3) {
 
33　}
 
34　new Thread(){
 
35　public void run(){　　　　　　　　//线程重写方法
 
36　　for(Bitmap bm:logos){
 
37　　currentLogo=bm;　　　　　　　　　//计算图片位置
 
38　　currentX=screenWidth/2-bm.getWidth()/2;　　//计算图片位置
 
39　　　currentY=screenHeight/2-bm.getHeight()/2;
 
40　　　for(int i=255;i>-10;i=i-10){　　　　//动态更改图片的透明度值
 
41　　　　currentAlpha=i;　　　　　　//设置透明度
 
42　　　　if(currentAlpha<0){
 
43　　　　　currentAlpha=0;
 
44　}
 
45　SurfaceHolder myholder=WelcomeView.this.getHolder();
 
46　Canvas canvas = myholder.lockCanvas();　　　　//获取画布
 
47　try{
 
48　　synchronized(myholder){
 
49　　onDraw(canvas);　　　　　　　　　//绘制
 
50　}
 
51　}catch(Exception e){
 
52　e.printStackTrace();　　　　　　　　//打印信息
 
53　}
 
54　finally{
 
55　if(canvas != null){　　　　　　　　//canvas不为空时
 
56　　myholder.unlockCanvasAndPost(canvas);　　　//画布解锁
 
57　　} }
 
58　　try{
 
59　　if(i==255){　　　　　　　　　//若是新图片，多等待一会儿
 
60　　Thread.sleep(1000);　}　　　　　　//线程休眠时间
 
61　　Thread.sleep(sleepSpan);　}
 
62　　catch(Exception e){
 
63　　e.printStackTrace();　　　　　　　//打印信息
 
64　　} } }
 
65　　activity.hd.sendEmptyMessage(8);　}　　　//发送消息跳转界面
 
66　　}.start
 
67　　}　　　　　　　　　　　　　//线程开启
 
68　　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder arg0) { }
 
69　} }
 
● 第7～16行是对该类成员变量的声明，详细内容请参考注释。
 
● 第26～31行是绘制界面方法，首先设置矩形黑色背景，然后进行平面贴图。
 
● 第34～66行为开启一个新的线程，在线程里面改变透明度的值，并且重新绘制。
 
● 第38～39行计算该类绘制界面图片的位置。
 
● 第40～43行更改图片的透明度值并判断透明度值是否小于零。
 
● 第47～64行为捕获异常，一些代码会产生异常，所以需要捕获异常。
 

 
4.5.2 主菜单界面类
 
通过上面的介绍，读者已经了解到了欢迎界面，下面开始对辅助界面相关类中的主菜单界面类MainMenuView进行介绍。
 
（1）主菜单界面分为4个菜单项，即开始、帮助、关于、退出，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的MainMenu.java。
 
1　package com.bn.wlqp;　　　　　　　　　　　//声明包名
 
2　import android.view.SurfaceView;　　　　　　　　//引入相关包
 
3　……//该处省略了部分类的引入代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
4　import android.view.SurfaceHolder;　　　　　　　//引入相关包
 
5　public class MainMenuView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback{
 
6　　WLQPActivity activity;　　　　　　　　　　//主控制类
 
7　　Paint paint;　　　　　　　　　　　　//创建画笔引用
 
8　　Bitmap bitmapStart;　　　　　　　　　　//开始图片
 
9　　Bitmap bitmapHelp;　　　　　　　　　　　//帮助图片
 
10　Bitmap bitmapAbout;　　　　　　　　　　//关于图片
 
11　Bitmap bitmapBack;　　　　　　　　　　　//背景图片
 
12　Bitmap bitmapOut;　　　　　　　　　　　//退出图片
 
13　public MainMenuView(WLQPActivity activity) {
 
14　　super(activity);　　　　　　　　　　　//调用父类
 
15　　this.activity=activity;
 
16　　this.getHolder().addCallback(this);　　　　　　//设定回调方法
 
17　　paint=new Paint();　　　　　　　　　　//创建新画笔
 
18　　paint.setAntiAlias(true);　　　　　　　　//打开抗锯齿
 
19　　initBitmap();　　　　　　　　　　//加载图片资源方法调用
 
20　　}
 
21　　public void initBitmap(){　　　　　　　　//加载图片资源方法
 
22　　……//该处省略了加载图片的方法代码，将在后面给出
 
23　　}
 
24　　public void onDraw(Canvas canvas){
 
25　　super.onDraw(canvas);　　　　　　　　　//绘制背景
 
26　　canvas.drawBitmap(bitmapBack, BACK_XOFFSET,BACK_YOFFSET, paint);
 
27　　canvas.drawBitmap(bitmapStart,　　　　　　　//绘制开始按钮
 
28　　　BUTTON_START_XOFFSET,BUTTON_START_YOFFSET, paint);
 
29　　canvas.drawBitmap(bitmapHelp,　　　　　　　//绘制帮助按钮
 
30　　　BUTTON_HELP_XOFFSET, BUTTON_HELP_YOFFSET, paint);
 
31　　canvas.drawBitmap(bitmapAbout,　　　　　　　//绘制关于按钮
 
32　　　BUTTON_ABOUT_XOFFSET,BUTTON_ABOUT_YOFFSET,paint);
 
33　　canvas.drawBitmap(bitmapOut,　　　　　　　//绘制退出按钮
 
34　　　BUTTON_OUT_XOFFSET, BUTTON_OUT_YOFFSET,paint);
 
35　　}
 
36　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){　　　　//发生触摸事件
 
37　　　int x=(int) (e.getX());　　　　　　　　//获取单击X坐标
 
38　　　int y=(int) (e.getY());　　　　　　　　//获取单击Y坐标
 
39　　　switch(e.getAction()){
 
40　　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:　　　　　　//对开始按钮的监听
 
41　　　　if(x>BUTTON_START_XOFFSET
 
42　　　　　&&x<BUTTON_START_WIDTH+BUTTON_START_XOFFSET
 
43　　　　&&y>BUTTON_START_YOFFSET
 
44　　　　&&y<BUTTON_START_YOFFSET+BUTTON_START_HEIGHT){
 
45　　activity.gotoIpView();
 
46　　}
 
47　　if(x>BUTTON_HELP_XOFFSET　　　　　　　　　//对帮助按钮的监听
 
48　　&&x<BUTTON_HELP_XOFFSET+BUTTON_HELP_WIDTH
 
49　　&&y>BUTTON_HELP_YOFFSET
 
50　　&&y<BUTTON_HELP_YOFFSET+BUTTON_HELP_HEIGHT){
 
51　　　activity.hd.sendEmptyMessage(6);
 
52　　}
 
53　　if(x>BUTTON_ABOUT_XOFFSET　　　　　　　　//对关于按钮的监听
 
54　　&&x<BUTTON_ABOUT_XOFFSET+BUTTON_ABOUT_WIDTH
 
55　　&&y>BUTTON_ABOUT_YOFFSET&&y<BUTTON_ABOUT_YOFFSET+BUTTON_ABOUT_HEIGHT){
 
56　　　activity.hd.sendEmptyMessage(7);
 
57　　}
 
58　　if(x>BUTTON_OUT_XOFFSET　　　　　　　　　//对退出按钮的监听
 
59　　&&x<BUTTON_OUT_XOFFSET+BUTTON_OUT_WIDTH
 
60　　&&y>BUTTON_OUT_YOFFSET
 
61　　&&y<BUTTON_OUT_YOFFSET+BUTTON_OUT_HEIGHT){
 
62　　　System.exit(0);　　　　　　　　　　//退出虚拟机
 
63　　}
 
64　　break;
 
65　　}
 
66　return true;
 
67　}
 
68　public void surfaceChanged(SurfaceHolder holder, int format, int width,int height) {
 
69　}　　　　　　　　　　　　　　　//重写的方法
 
70　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {
 
71　　this.repaint();　　　　　　　　　　　//调用刷帧方法
 
72　}
 
73　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) {　　//销毁时调用此方法
 
74　}
 
75　　public void repaint(){　　　　　　　　　//刷帧方法
 
76　　SurfaceHolder holder=this.getHolder();
 
77　　Canvas canvas=holder.lockCanvas();　　　　　　//锁定整个画布
 
78　　　try{synchronized(holder){　　　　　　　//给这个方法加锁
 
79　　　　onDraw(canvas);
 
80　　　}catch(Exception e){
 
81　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　　//打印堆栈信息
 
82　　　}finally{　　　　　　　　　　　//最后一定执行
 
83　　　　　if(canvas!=null){
 
84　　　　　holder.unlockCanvasAndPost(canvas);　　　//释放画布
 
85　}}}}
 
● 第8～12行是对该类中所用到的图片资源的声明。
 
● 第21～23行是该类的图片加载方法，在此方法中初始化所用到的图片资源。
 
● 第24～35行是对该类所用到图片的绘制，其中有背景图片、开始、关于、退出、帮助按钮图片。
 
● 第36～67行是对该类中的开始、关于、退出、帮助按钮的触摸监听事件。
 
● 第75～85行是对主菜单界面的重绘方法，详细内容请读者见注释部分。
 
（2）下面介绍该类加载按钮图片的代码，将下列代码插入到前面代码的第22行。
 
1　bitmapStart=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.start);//加载开始按钮的图片
 
2　bitmapHelp=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.help);//加载帮助按钮的图片
 
3　bitmapAbout=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.about);//加载关于按钮的图片
 
4　bitmapOut=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.out);//加载退出按钮的图片
 
5　bitmapBack=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.back);//加载背景的图片
 
说明
 
上面5行是加载主菜单按钮和背景的主要代码，只有先加载才可以对其进行绘制。
 

 
4.6 游戏界面相关类的实现
 
前面已经对主菜单界面开发进行了介绍，从本节开始将进入游戏开发中最重要的游戏界面的开发，本节先对游戏界面框架进行介绍，然后再从与游戏界面相关的类开始逐步完成游戏界面的开发。
 

 
4.6.1 游戏界面框架
 
游戏界面为本课的重点，本节将详细介绍，分两个阶段进行。
 
● 游戏界面相关类关系及其复杂，使用框架图可以使读者更容易加深理解。
 
● 只是理解框架那是纸上谈兵，不切实际，在后面将给出游戏界面相关类的详细代码。
 
下面开始对游戏界面相关类的框架图进行介绍，如图4-14所示。
 
说明
 
此框架图由5个类构成，每个类服务于GameView，具体功能请读者参见注释。
 
框架介绍了每个类之间的相互关系，下面分几个方面介绍具体的功能。
 
（1）首先初始化GameView，调用GameViewDrawThread刷帧线程类不断地刷帧绘制界面。
 
（2）在初始化GameView的同时调用PicLoadUtil分割总牌图得到54 张牌的数组，然后会通过 CardForControl 牌的控制类绘制出每个客户端的牌。
 
（3）当玩家选中牌，单击“出牌”按钮时，调用RuleUtil规则类判断此牌是否可以打出。
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  ▲图4-14 游戏界面的框架 

 
介绍GameView游戏界面框架代码之前，同样需要做好准备工作，下面为常量类中的两个方法，其与游戏界面类有着密切的关系，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的Constant.java。
 
1　public static int[][] MAP_CARDS=　　　　//代表每张扑克的索引值
 
2　{
 
3　　{53,10,8,52,9,7},
 
4　　{6,4,2,5,3,1},
 
5　　{0,11,35,12,36,34},　　　　　　　//牌图分布为9行6列
 
6　　{33,31,29,32,30,28},
 
7　　{27,38,23,26,37,22},
 
8　　{21,19,17,20,18,16},　　　　　　　//数值代表牌的对应牌号
 
9　　{15,13,24,14,25,49},
 
10　　{48,46,44,47,45,43},
 
11　　{42,40,51,41,39,50}
 
12　};
 
13　public static int[] fromNumToAB(int num)　　//生成对应图标的X、Y坐标
 
14　{
 
15　　int[] result=new int[2];　　　　　//创建数组
 
16　　outer:for(int i=0;i<MAP_CARDS.length;i++)　//代标志的循环
 
17　　{
 
18　　　for(int j=0;j<MAP_CARDS[0].length;j++)　//里层for循环
 
19　　　{
 
20　　　　if(MAP_CARDS[i][j]==num)　　　　//判断num与MAP_CARDS中哪个相等
 
21　　　　{
 
22　　　　　result[0]=i;
 
23　　　　　result[1]=j;
 
24　　　　　break outer;　　　　　　//返回For 前的out 位置
 
25　　　　}
 
26　　　}
 
27　}
 
28　return result;　　　　　　　　//返回result
 
29　}
 
● 第1～12行为扑克的索引值，每张扑克都有一个索引值，范围为0～53。
 
● 第13～29行为根据牌的索引值，计算该牌对应的坐标值。
 
接下来将要对游戏界面GameView的开发代码进行详细介绍，具体如下所示。
 
（1）首先将要介绍的是游戏界面GameView框架，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的GameView.java。
 
1　package com.bn.wlqp;　　　　　　　　　　　//声明包名
 
2　import android.view.SurfaceHolder;　　　　　　　//引用相关的包
 
3　……//此处省略了部分类的引入代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
4　import android.view.SurfaceView;　　　　　　　　//引用相关的包
 
5　public class GameView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback{
 
6　　WLQPActivity activity;　　　　　　　　　//主控制类
 
7　　Paint paint;　　　　　　　　　　　//声明画笔引用
 
8　　GameViewDrawThread viewdraw;　　　　　　　//刷帧线程类
 
9　　static Bitmap iback;　　　　　　　　　//背景图片
 
10　　static Bitmap[] iscore=new Bitmap[10];　　　　　//0～9的贴图
 
11　　static Bitmap[] wjSmall=new Bitmap[3];　　　　　//玩家号的贴图
 
12　　static Bitmap[] wjHead=new Bitmap[3];　　　　　//玩家头像的贴图
 
13　　static Bitmap card2;　　　　　　　　　//反面扑克图
 
14　　static Bitmap down1;　　　　　　　　　//左下角图
 
15　　static Bitmap out;　　　　　　　　　　//有人退出的界面
 
16　　static Bitmap fcard;　　　　　　　　　//出牌贴图
 
17　　static Bitmap giveup;　　　　　　　　　//放弃图片
 
18　　static Bitmap people1;　　　　　　　　　//左边图
 
19　　static Bitmap people2;　　　　　　　　　//右边图
 
20　　static Bitmap cards[][];　　　　　　　　//得到图片的贴图
 
21　　static Bitmap own;　　　　　　　　　　//自己出牌提示图
 
22　　static Bitmap other;　　　　　　　　　//别人出牌提示图
 
23　　ArrayList<CardForControl> alcfc=new ArrayList<CardForControl>();
 
24　　public GameView(WLQPActivity activity) {
 
25　　　super(activity);　　　　　　　　　//父类调用
 
26　　　this.activity=activity;
 
27　　　this.getHolder().addCallback(this);
 
28　　　paint=new Paint();　　　　　　　　　//创建新画笔
 
29　　　paint.setAntiAlias(true);　　　　　　　//打开抗锯齿
 
30　　}
 
31　　public static void initBitmap(Resources r) {
 
32　　……//此处省略了该类的图片资源初始化的方法，将在后面给出
 
33　　}
 
34　　public static void initCards(Resources r){　　　　//分割牌图的方法
 
35　　　Bitmap srcPic=PicLoadUtil.LoadBitmap(r,R.drawable.cards);
 
36　　　cards=PicLoadUtil.splitPic(6, 9, srcPic, CARD_WIDTH, CARD_HEIGHT);
 
37　　}
 
38　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){　　　//触摸事件
 
39　　　……//此处省略了该类的触摸事件，将在后面给出
 
40　　　}
 
41　　　public void initCardsForControl(String cardListStr)　//牌的控制方法
 
42　　　……//此处省略了牌的控制对象方法，将在后面给出
 
43　　　}
 
44　　　public void onDraw(Canvas canvas){　　　　　//主绘制方法
 
45　　　……//此处省略了绘制界面的方法，将在后面给出
 
46　　　}
 
47　　　public void surfaceChanged(SurfaceHolder holder, int format, int width, intheight) {
 
48　　　}
 
49　　　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {
 
50　　　initCardsForControl(WLQPActivity.cardListStr);　//调用控制牌对象的方法
 
51　　　if(viewdraw==null){
 
52　　　　　viewdraw=new GameViewDrawThread(this);
 
53　　　　　viewdraw.flag=true;
 
54　　　　　viewdraw.start();　　　　　　　//开启刷帧线程
 
55　　　　}
 
56　　　}
 
57　　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) {　//重写销毁方法
 
58　　　　boolean reatry=true;　　　　　　//设定retary为true
 
59　　　　viewdraw.flag=false;
 
60　　　　while(reatry){　　　　　　　　//当retary为true时
 
61　　　　　　try{
 
62　　　viewdraw.join();　　　　　　　　　//此线程等待
 
63　　　reatry=false;　　　　　　　　　//改变retary为false
 
64　　}catch(InterruptedException e){　　　　　//捕获异常
 
65　　　　e.printStackTrace();
 
66　　　}
 
67　　}
 
68　}
 
69　　public void repaint(){　　　　　　　　//重绘方法
 
70　　　SurfaceHolder surfaceholder=this.getHolder();
 
71　　　Canvas canvas=surfaceholder.lockCanvas();　　//锁定画布
 
72　　　try{
 
73　　　　synchronized(surfaceholder) {
 
74　　　　　onDraw(canvas);　　　　　　　//调用onDraw方法
 
75　　　　　}
 
76　　　}catch(Exception e){
 
77　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印信息
 
78　　　　}
 
79　　　finally{
 
80　　　　if(canvas!=null) {
 
81　　　　　surfaceholder.unlockCanvasAndPost(canvas);　//画布解锁
 
82　}}}}
 
● 第9～22行是该类用到的所有图片资源的声明。
 
● 第23行是创建一个ArrayList 集合框架，用来存放控制牌的对象。
 
● 第31～33行是该类的图片加载方法，在此方法中初始化所用到的图片资源。
 
● 第34～37行该类调用initCards（Resources r）方法分割牌总图为54 张单牌。
 
● 第69～82行为该类的从新绘制界面的方法，此方法同时被刷帧线程类调用。
 
（2）下面介绍的是该类加载图片的代码，将下列代码插入到GameView框架的第32行。
 
1　iback=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.backg);　　　//背景图
 
2　iscore[0]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.zero);　　//数字0图片
 
3　iscore[1]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.one);　　//数字1图片
 
4　iscore[2]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.two);　　//数字2图片
 
5　iscore[3]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.three);　　//数字3图片
 
6　iscore[4]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.four);　　//数字4图片
 
7　iscore[5]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.five);　　//数字5图片
 
8　iscore[6]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.six);　　//数字6图片
 
9　iscore[7]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.seven);　　//数字7图片
 
10　iscore[8]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.eight);　　//数字8图片
 
11　iscore[9]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.nine);　　//数字9图片
 
12　wjHead[0]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.head1);//右上角对应的玩家一的头像的图
 
13　wjHead[1]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.head2);//右上角对应的玩家二的头像的图
 
14　wjHead[2]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.head3);//右上角对应的玩家三的头像的图
 
15　wjSmall[0]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.personc); //右上角玩家一图
 
16　wjSmall[1]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.personb); //右上角玩家二图
 
17　wjSmall[2]=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.persona); //右上角玩家三图
 
18　card2=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.card2);　　//上面的扑克图
 
19　down1=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.down1);　　//左下角头像图
 
20　out=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.ret);　　　//返回按钮
 
21　fcard=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.fc);　　//出牌按钮
 
22　giveup=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.giveup);　//放弃按钮
 
23　people1=BitmapFactory.decodeResource(r,R.drawable.people1);　//左边图
 
24　people2=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.people2);　//右边图
 
25　own=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.own);　　　//自己出牌提示图
 
26　other=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.other);　　//别人出牌提示图
 
说明
 
该端为加载游戏界面的图片的代码，通过BitmapFactory.decodeResource方法加载图片。
 
（3）接下来介绍的是该类的触摸事件代码，此方法为该类重点，将下列代码插入到GameView.java类的第39行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的GameView.java。
 
1　int x=(int)(e.getX());　　　　　//触控点X坐标
 
2　　int y=(int)(e.getY());　　　　　//触控点Y坐标
 
3　　switch(e.getAction()){　　　　　//判断动作
 
4　　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:　　//动作为按下
 
5　　　　if(x>CARD_SMALL_XOFFSET　　　//判断触控点的坐标
 
6　　　　&&x<CARD_BIG_XOFFSET
 
7　　　　&&y>DOWN_Y-MOVE_YOFFSET
 
8　　　　&&y<CARD_LEFT_YOFFSET&&activity.ca.perFlag) {
 
9　　　　　　int size=alcfc.size();　　//设定size大小为alcfc.size()
 
10　　　　　　for(int i=size-1;i>=0;i--){
 
11　　CardForControl cfcTemp=alcfc.get(i);　//循环alcfc得到CardForControl引用
 
12　　　if(cfcTemp.isIn(x, y)) {　　　　//判断是那张牌并且向上移动
 
13　　　break;
 
14　　　}
 
15　　}
 
16　　}
 
17　　if(x>LEFT_RETURN_XOFFSET　　　　//判断触控点的坐标是否在返回按钮内
 
18　　&&x<LEFT_RETURN_XOFFSET+BUTTON_RETURN_WIDTH
 
19　　&&y>LEFT_RETURN_YOFFSET
 
20　　&&y<LEFT_RETURN_YOFFSET+BUTTON_RETURN_HEIGHT) {
 
21　　　try {
 
22　　　activity.ca.dout.writeUTF("<#EXIT#>");//发送以<#EXIT#>开头信息
 
23　　　} catch (IOException e1) {
 
24　　　　e1.printStackTrace();
 
25　　　　}
 
26　　}
 
27　……//此出省略了“出牌”按钮的方法，将在后面给出
 
28　　if(x>RIGHT_GIVEUP_XOFFSET　　　　　//判断触控点是否在出牌按钮内
 
29　　&&x<RIGHT_GIVEUP_XOFFSET+BUTTON_GIVEUP_WIDTH
 
30　　&&y>RIGHT_GIVEUP_YOFFSET
 
31　　&&y<RIGHT_GIVEUP_YOFFSET+BUTTON_GIVEUP_HEIGHT) {
 
32　　　if(activity.ca.perFlag){　　　　//判断当前的牌权石否为true
 
33　　　　if(activity.ca.lastNum==activity.ca.selfNum　//如果是到自己出牌
 
34　　　　　||activity.ca.lastNum==-1){
 
35　　　　　Toast.makeText(　　　　//上面为true的话弹出Toast
 
36　　　　　　activity,
 
37　　　　　　"不合规则，不允许放弃！",　　//提示信息
 
38　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show(); //信息显示时间长短
 
39　　　　　return true;
 
40　　　　　}
 
41　　　　for(CardForControl cfc:alcfc) {　//循环牌控制类对象
 
42　　　　　cfc.flag=false;
 
43　　　　}
 
44　　　　try {
 
45　　　　　activity.ca.dout.writeUTF("<#NO_PLAY#>");//接收到以<#NO_PLAY#>开头消息
 
46　　　　　activity.ca.perFlag=false;　　//设定标志为为false
 
47　　　　} catch (IOException e1) {
 
48　　　　　e1.printStackTrace();　　　//打印信息
 
49　　　　}
 
50　　　}
 
51　　}
 
52　　break;
 
53　}
 
54　return true;
 
● 第1～2行为触摸屏幕时获得的x，y 坐标。
 
● 第5～16行是点中某张牌时的处理代码，若扑克牌对象的标志位为true 时，扑克牌绘制时会向Y轴正方向偏移一定的距离。
 
● 第17～26行是“返回”按钮被点中时的处理代码，单击此按钮退出游戏并进入玩家退出界面。
 
● 第28～51行是“放弃”按钮被点中时的处理代码，单击此按钮放弃本玩家手中的牌权。
 
（4）下面是触摸事件中的“出牌”按钮的监听代码，将下列代码插入到触摸事件代码的第27行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的GameView.java。
 
1　if(x>RIGHT_FCARD_XOFFSET　　　　　　//判断触摸点的位置是否在出牌按钮内
 
2　　&&x<RIGHT_FCARD_XOFFSET+BUTTON_FCARD_WIDTH
 
3　　&&y>RIGHT_FCARD_YOFFSET
 
4　　&&y<RIGHT_FCARD_YOFFSET+BUTTON_RETURN_HEIGHT) {
 
5　　if(activity.ca.perFlag) {　　　　　//如果当前出牌的客户端有牌权
 
6　　　String lastCards=activity.ca.lastCards;　//上一个玩家出的牌
 
7　　　String currCards="";　　　　　　//当前玩家出的牌的长度为零
 
8　　　ArrayList<CardForControl> currSelected=new ArrayList<CardForControl>();//创建对象
 
9　　　for(CardForControl cfc:alcfc){　　　//增强for循环
 
10　　　if(cfc.flag){　　　　　　　//如果出牌
 
11　　　　currSelected.add(cfc);　　//将要出的牌存放在创建的ArrayList对象中
 
12　　　　}
 
13　　　}
 
14　　　for(CardForControl cfc:currSelected)　{　//增强的for循环
 
15　　　　currCards=currCards+","+cfc.num;　　//将要出牌的编号添加到currCards中
 
16　　　}
 
17　　if(currCards.length()>0) {　　　　//如果currCards长度大于零
 
18　　　currCards=currCards.substring(1);　　//截取字符串
 
19　　　}
 
20　　　if(activity.ca.selfNum==activity.ca.lastNum){ //若别人不要则又轮到自己出牌
 
21　　　if(RuleUtil.ruleSelf(currCards)!=RuleUtil.N_A){ //判断该牌是否符合出牌格式
 
22　　　　try {
 
23　　　　　activity.ca.dout.writeUTF("<#PLAY#>"+currCards);
 
24　　　　　activity.ca.perFlag=false;　　//将牌权标志为设为false
 
25　　　　　activity.playSound(1, 0);　　//调用播放声音的方法
 
26　　　　　for(CardForControl cfc:currSelected){
 
27　　　　　　alcfc.remove(cfc);　　　//清空currSelected
 
28　　　　　}
 
29　　　　　for(int i=0;i<alcfc.size();i++){ //循环手中的牌的数量
 
30　　　　　　alcfc.get(i).xOffset=DOWN_X+MOVE_SIZE*i; //改变每张牌的X坐标
 
31　　　　　}
 
32　　activity.ca.dout.writeUTF("<#COUNT#>"+alcfc.size()+","+activity.ca.selfNum);
 
33　　if(alcfc.size()==0{　　　　　　　//判断手中的牌是否出完
 
34　　Constant.SCORE=Constant.SCORE+15;　　　//把分数增加15
 
35　　activity.ca.dout.writeUTF("<#I_WIN#>");　//发送以<#I_WIN#>开头的消息
 
36　　}
 
37　　} catch (IOException e1) {　　　　　//捕获异常
 
38　　e1.printStackTrace();
 
39　　}
 
40　}
 
41　else{　　　　　　　　　　　//如果出牌不符合规则 弹出Toast
 
42　　Toast.makeText(activity,"不合规则，不允许出牌！",Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
43　　}
 
44　}
 
45　else {
 
46　　if(RuleUtil.rule(lastCards, currCards)){　//如果上家出了牌则比较牌的大小
 
47　　try {
 
48　　　activity.ca.dout.writeUTF("<#PLAY#>"+currCards);//发送以<#PLAY#>开头的信息
 
49　　　activity.ca.perFlag=false;　　　　//设定标志为为false
 
50　　　activity.playSound(1, 0);　　　　//播放音乐
 
51　　for(CardForControl cfc:currSelected) {
 
52　　　alcfc.remove(cfc);　　　　　　//将currSelected中有的移出alcfc
 
53　　}
 
54　　for(int i=0;i<alcfc.size();i++){　　　//循环手中的牌的数量
 
55　　alcfc.get(i).xOffset=DOWN_X+MOVE_SIZE*i;　//改变每张牌的x坐标
 
56　　}
 
57　　ctivity.ca.dout.writeUTF("<#COUNT#>"+alcfc.size()+","+activity.ca.selfNum);
 
58　　if(alcfc.size()==0){　　　　　　//判断手中的牌是否出完
 
59　　　activity.ca.dout.writeUTF("<#I_WIN#>");　//把分数增加15
 
60　　　}
 
61　　} catch (IOException e1) {　　　　　//捕获异常
 
62　　　e1.printStackTrace();　　　　　//打印信息
 
63　　　}
 
64　　}
 
65　　else {　　　　　　　　　　//如果出牌不符合规则弹出Toast
 
66　　　Toast.makeText(activity,"不合规则，不允许出牌！",Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
67　}}}}
 
● 第5～67行是玩家单击“出牌”按钮时判断玩家是否拿到牌权的情况，并且判断是否可以出牌。
 
● 第9～13行是将玩家单击的牌存放到CurrSelected 集合框架中。
 
● 第20～44行是判断自己出完牌后别人放弃牌权并且轮到自己出牌的情况。
 
● 第41～67行是按照规则，即逆时针旋转轮到自己出牌的情况。
 

 
4.6.2 界面刷帧线程类
 
该类随着 GamView 的创建被启动，游戏界面运行时调用此界面刷帧类，不断地重新绘制界面，GameView游戏界面退出后销毁此界面刷帧线程类。
 
界面刷帧线程类服务于游戏界面，接下来将详细介绍，代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的GameViewDrawThread.java。
 
1　package com.bn.wlqp;　　　　　　　　//声明包名
 
2　import static com.bn.wlqp.Constant.*;　　　　//常量类的引入
 
3　public class GameViewDrawThread extends Thread{　　//此类继承Thread线程类
 
4　　GameView gameview;　　　　　　　　//声明GameView引用
 
5　　boolean flag=true;　　　　　　　　//设置标志位为true
 
6　　public GameViewDrawThread(GameView gameview){　//此类的构造器
 
7　　　this.gameview=gameview;
 
8　　　}
 
9　　public void run(){　　　　　　　　//继承线程类的重写方法
 
10　　　while(flag){
 
11　　　　gameview.repaint();　　　　　//调用此方法定时刷帧
 
12　　　　try{　　　　　　　　　//捕获异常
 
13　　　　　　Thread.sleep(sleeptime);　　　//线程休眠
 
14　　　　　}catch(Exception e){
 
15　　　　　　　e.printStackTrace();　　　//打印信息
 
16　　　　　}
 
17　　　　}
 
18　　　}
 
19　}
 
说明
 
该类的作用是每隔一段时间重新绘制游戏界面，因为游戏运行界面时刻变化，必须开启一个刷帧线程为GameView游戏界面重新绘制，达到操作方式与界面的相统一。
 

 
4.6.3 牌图分割类
 
该类为一个工具类，功能为把一张54张总牌图分割成54张单牌后，对得到的单张牌的图再顺时针旋转90°并返回结果，总牌图如图4-15所示。
 

 [image: figure_0127_0090]

 

  ▲图4-15 总牌图 

 
说明
 
分割此图的工具类，获得图的宽高、行列，并对此进行计算每张牌。
 
接下来开始对此工具类进行详细的介绍，其代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的PicLoadUtil.java。
 
1　package com.bn.wlqp;　　　　　　　　　//声明包名
 
2　import android.content.res.Resources;　　　　　//相关类的引入
 
3　……//此处省略了部分类的引入代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
4　import android.graphics.BitmapFactory;　　　　　//相关类的引入
 
5　public class PicLoadUtil {
 
6　　public static Bitmap LoadBitmap(Resources res,int picId)　{ //从资源中加载图片
 
7　　　Bitmap result=BitmapFactory.decodeResource(res, picId);
 
8　　　return result;
 
9　　}
 
10　　public static Bitmap scaleToFit(Bitmap bm,int dstWidth,int dstHeight)　{
 
11　　float width = bm.getWidth();　　　　　　//图片宽度
 
12　　float height = bm.getHeight() ;　　　　　//图片高度
 
13　　float wRatio=dstWidth/height;
 
14　　float hRatio=dstHeight/width;
 
15　　Matrix m1 = new Matrix();　　　　　　　//创建矩阵 m1
 
16　　m1.postScale(wRatio, hRatio);
 
17　　Matrix m2= new Matrix();
 
18　　m2.setRotate(90, dstWidth/2, dstHeight/2);
 
19　　Matrix mz=new Matrix();　　　　　　　//创建矩阵 m2
 
20　　mz.setConcat(m1, m2);
 
21　　Bitmap bmResult = Bitmap.createBitmap(bm, 0, 0, (int)width, (int)height, mz,true);
 
22　　　return bmResult;
 
23　　}
 
24　　public static Bitmap[][] splitPic　(　　　　//图片分割方法
 
25　　　int cols,　　　　　　　　　　　//切割的行数
 
26　　　int rows,　　　　　　　　　　　//切割的列数
 
27　　　Bitmap srcPic,　　　　　　　　　//被切割的图片
 
28　　　int dstWitdh,　　　　　　　　　　//切割后调整的目标宽度
 
29　　　int dstHeight　　　　　　　　　　//切割后调整的目标高度
 
30　　) {
 
31　　　final float width=srcPic.getWidth();　　　//图片的宽度
 
32　　　final float height=srcPic.getHeight();　　　//图片的高度
 
33　　　final int tempWidth=(int)(width/cols);　　　//每列的宽度
 
34　　　final int tempHeight=(int)(height/rows);　　//每行的高度
 
35　　　Bitmap[][] result=new Bitmap[rows][cols];　　//声明数组
 
36　　　　for(int i=0;i<rows;i++) {
 
37　　　　　for(int j=0;j<cols;j++)　{
 
38　　　　　BitmaptempBm=Bitmap.createBitmap(srcPic,　　　　　　　　//图片资源j*tempWidth,i*tempHeight,tempWidth, tempHeight);
 
39　　　　　　result[i][j]=scaleToFit(tempBm,dstWitdh,dstHeight);
 
40　　　　　　}
 
41　　　　}
 
42　　　return result;　　　　　　　　//返回结果值
 
43　　}
 
44　}
 
说明
 
从资源中取得一副图片，此图为54张总牌图且此图顺时针旋转90°放置，通过此类的功能，把此图分割为54张单牌后再顺时针旋转90°图片，然后把54张图存入二维数组中。
 

 
4.6.4 牌的控制类
 
该CardForControl类随着Gameview游戏界面的创建被启动，运行过程中，通过标志位的判断决定每个玩家游戏界面的绘制情况。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的CardForControl.java。
 
1　package com.bn.wlqp;　　　　　　　　　//声明包名
 
2　import static com.bn.wlqp.Constant.*;　　　　　//引入相关包
 
3　import android.graphics.Bitmap;
 
4　import android.graphics.Canvas;　　　　　　　//引入相关包
 
5　public class CardForControl {
 
6　　Bitmap bitmapTmp;　　　　　　　　　//牌图Bitmap
 
7　　int xOffset;　　　　　　　　　　　//牌的x轴偏移量
 
8　　boolean flag=false;　　　　　　　　　//是否出牌的标志
 
9　　int num;　　　　　　　　　　　　//0～53牌号
 
10　　public CardForControl(Bitmap bitmapTmp,int xOffset,int num){　//构造器
 
11　　　this.bitmapTmp=bitmapTmp;
 
12　　　this.xOffset=xOffset;
 
13　　　this.num=num;
 
14　　}
 
15　　public void drawSelf(Canvas canvas){　　　　　　　//绘制方法
 
16　　　if(!flag){
 
17　　　　canvas.drawBitmap(bitmapTmp, xOffset, DOWN_Y, null);　//绘制牌
 
18　　　}
 
19　　else{　　　　　　　　　　　　//绘制弹出的牌
 
20　　　canvas.drawBitmap(bitmapTmp, xOffset, DOWN_Y-MOVE_YOFFSET, null);
 
21　　　}
 
22　　}
 
23　　public boolean isIn(int x,int y){　　　　　//判断牌是否被单击方法
 
24　　　boolean result=false;　　　　　　　//初始值为false
 
25　　　int yUp=(flag)?DOWN_Y-MOVE_YOFFSET:DOWN_Y;
 
26　　　if(x>xOffset&&x<xOffset+CARD_WIDTH　　　　//判断单击的范围
 
27　　　&& y>yUp&&y<yUp+CARD_HEIGHT){
 
28　　　flag=!flag;　　　　　　　　　//标志位设为true
 
29　　　result=true;　　　　　　　　　//返回结果
 
30　　　}
 
31　　return result;
 
32　　}
 
33　}
 
说明
 
游戏界面初始化同时该类启动，然后判断标志位是否在每个玩家界面绘制牌，如果触动单击牌事件，调用isln()方法进行判断，是否单击牌的范围内，并绘制弹出的牌。
 

 
4.6.5 出牌规则类
 
出牌规则类RuleUtil负责检查玩家的出牌是否符合出牌规则，这主要包含两个方面。
 
● 玩家的出牌是否为允许的牌型，如单张、对子、三张、拖拉机、炸弹等。
 
● 如果玩家不是第一个出牌，所出的牌是否大于上家的出牌。
 
在正式开发RuleUtil类之前，首先需要做一些准备工作，需要根据图4-15 的总牌图给出54张扑克牌排列的索引顺序，如表4-4所示。
 

  表4-4 扑克牌的索引顺序 

 

 [image: figure_0129_0091]

 
说明
 
此图为54张扑克牌的索引排列顺序，牌分为4种花色，每种花色从3开始到2结束，索引值从 0～53 结束，分别代表每一张扑克牌，请读者详细对照，为下面的学习做好准备。
 
判断玩家所出的牌是否大于上家时，如果直接进行判断，将非常复杂。因此，本案例中将判断工作分为两个阶段进行。
 
● 首先根据牌的类型进行判断，如炸弹大于对子、对子不可以管住单张等。
 
● 若上家出牌类型与本家相同，则根据牌的点数进行细致判断。
 
不同牌型之间的判断依照表4-5所列的内容进行。
 

  表4-5 判断牌大小的可行性 

 

 [image: figure_0129_0092]

 
说明
 
上表数字的具体含义，0 代表可以出牌，1 代表不可以出牌，2 代表出不出牌待定
 
上述准备工作完成后就可以正式进行RuleUtil类的开发了，具体步骤如下。
 
（1）首先开始介绍规则类RuleUtil.java的详细框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的RuleUtil.java。
 
1　　package com.bn.wlqp;　　　　　　　　　//声明包
 
2　　public class RuleUtil{
 
3　　public static final int DAN_ZHANG=0;　　　　　//单张牌
 
4　　public static final int DUI_ZI=1;　　　　　　//对子
 
5　　public static final int SAN_ZHANG=2;　　　　　//三张
 
6　　public static final int ZHA_DAN=3;　　　　　//炸弹
 
7　　public static final int N_A=5;　　　　　　//拖拉机
 
8　　public static final int TUO_LA_JI=4;　　　　　//不支持
 
9　　public static final int[][] CARDS_ROW_COL= {　　　//0代表可以出牌
 
10　　{2,1,1,1,1},　　　　　　　　　　//1代表不能出牌2待定
 
11　　{1,2,1,1,1},
 
12　　{1,1,2,1,1},
 
13　　{0,0,0,2,0},
 
14　　{1,1,1,1,2}
 
15　　};
 
16　　public static int ruleSelf(String curr) {　　　　//判断是否符合出牌条件
 
17　　……//此处省略了出牌条件判断的方法，将在后面给出
 
18　　}
 
19　　public static boolean rule(String last,String curr) {　//判断上家与本家牌大小
 
20　　……//此处省略了判断牌大小的方法，将在后面给出
 
21　　}
 
22　　public static int[] getSmall(int[] result){　　　//牌按自然数排序
 
23　　for(int i=0;i<result.length-1;i++){
 
24　　　int t;　　　　　　　　　　　//声明中转变量
 
25　　　for(int j=i+1;j<result.length;j++) {
 
26　　　　if(result[i]>result[j])　{
 
27　　　　　t=result[i];result[i]=result[j];result[j]=t;
 
28　　} } }
 
29　return result;
 
30　}}
 
● 第3～8行是对牌型的介绍，主要分为5 中牌型，详细了解请读者参考注释。
 
● 第9～15行是判断是否可以出牌的几种情况，其中0 代表可以出牌、1 代表不可以出牌、2代表可不可以出牌由牌的大小决定。
 
● 第16～18行的方法是判断玩家是否符合出牌条件。
 
● 第19～21行的方法判断上家与本家牌的大小，并返回其标志位。
 
● 第22～32行的方法把牌的顺序按照自然数进行排序。
 
（2）下面开始介绍的是，判断出牌是否符合出牌类型的代码，将下列代码插入到RuleUtil.java规则类框架代码的第17行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的RuleUtil.java。
 
1　int result=N_A;　　　　　　　　　　//此牌型不符合
 
2　　String[] sa=curr.split("\\,");　　　　　//当前牌用逗号分隔
 
3　　int[] cards=new int[sa.length];　　　　　//创建数组
 
4　　for(int i=0;i<sa.length;i++) {
 
5　　　try {
 
6　　　　cards[i]=Integer.parseInt(sa[i]);　　//牌号字符串转换成整型
 
7　　　　}catch(Exception e) {
 
8　　　　　return N_A;　　　　　　　//返回不符合
 
9　　　　}
 
10　　　}
 
11　switch(sa.length) {
 
12　case 1:;　　　　　　　　　　　//单张牌
 
13　　result=DAN_ZHANG;break;
 
14　case 2:　　　　　　　　　　　//对子
 
15　　if(((cards[0]<52)&&(cards[1]<52))&&((cards[0]%13)==(cards[1]%13))){
 
16　　result=DUI_ZI;　　　　　　　　//返回对子
 
17　　}
 
18　　else{
 
19　　result=N_A;　　　　　　　　　//不支持
 
20　　}
 
21　　break;
 
22　case 3:　　　　　　　　　　　//三张
 
23　　if(((cards[0]<52)&&(cards[1]<52)&&(cards[2]<52))&&
 
24　　　(((cards[0]%13)==(cards[1]%13))&&((cards[1]%13)==(cards[2]%13)))) {
 
25　　　result=SAN_ZHANG;
 
26　　　}
 
27　　else{
 
28　　　result=N_A;　　　　　　　　　//不支持
 
29　　　}
 
30　　　break;
 
31　　case 4:　　　　　　　　　　　//炸弹
 
32　　if(((cards[0]<52)&&(cards[1]<52)&&(cards[2]<52)&&(cards[3]<52))&&
 
33　　(((cards[0]%13)==(cards[1]%13))&&((cards[1]%13)==(cards[2]%13))
 
34　　&&((cards[2]%13)==(cards[3]%13)))){
 
35　　　result=ZHA_DAN;　　　　　　　　//炸弹的判断条件
 
36　　}
 
37　　else if(((cards[0]<52)&&(cards[1]<52)&&(cards[2]<52)&&(cards[3]<52))&&//不包含大小王
 
38　　　(((cards[0]%13)==(cards[1]%13))&&((cards[2]%13)==(cards[3]%13))//判断每位数字
 
39　　　&&(Math.abs((cards[0]%13)-(cards[2]%13))==1))||
 
40　　　(((cards[0]%13)==(cards[2]%13))&&((cards[1]%13)==(cards[3]%13))
 
41　　　&&(Math.abs((cards[0]%13)-(cards[1]%13))==1))||
 
42　　　(((cards[0]%13)==(cards[3]%13))&&((cards[2]%13)==(cards[1]%13))
 
43　　　&&(Math.abs((cards[0]%13)-(cards[2]%13))==1))) {
 
44　　　result=TUO_LA_JI;　　　　　　　　//拖拉机的判断条件
 
45　　　}
 
46　　　else {
 
47　　　result=N_A;　　　　　　　　　　//不支持
 
48　　}
 
49　　break;
 
50　　}
 
51　return result;
 
说明
 
此方法为判断玩家出牌的条件，分为单牌、对子、三张、炸弹、拖拉机，如果不符合其中的条件返回不符合。
 
（3）接下来介绍的是，同种类型的牌判断牌大小的方法 rule（规则）的代码，将下列代码插入到规则类框架RuleUtil.java的第20行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的RuleUtil.java。
 
1　if(last==null) {　　　　　　　　　//上家没出牌的状态
 
2　　　if(ruleSelf(curr)!=N_A) {　　　　　　//本家符合，则出牌
 
3　　　return true;
 
4　　　}
 
5　　　else　{　　　　　　　　　　//上家没出牌且本家不符合的情况
 
6　　　　return false;
 
7　　　}
 
8　　}
 
9　　if(curr.length()==0) {　　　　　　　//本家不出牌
 
10　　　return false;
 
11　　}
 
12　　int currState=ruleSelf(curr);　　　　　//判断本家的牌型
 
13　　String[] sb=last.split("\\,");　　　　　//以逗号分隔
 
14　　int[] lastCards=new int[sb.length];
 
15　　for(int i=0;i<sb.length;i++) {
 
16　　　lastCards[i]=Integer.parseInt(sb[i]);　　//转换成整数
 
17　　}
 
18　　String[] sc=curr.split("\\,");　　　　　//以逗号分隔
 
19　　int[] currCards=new int[sc.length];
 
20　　for(int i=0;i<sc.length;i++)　{
 
21　　　currCards[i]=Integer.parseInt(sc[i]);　　//转换整数
 
22　　}
 
23　　if(currState==N_A)　{　　　　　　　//本家不符合条件
 
24　　return false;
 
25　　int lastState=ruleSelf(last);　　　　　//判断上家的牌型
 
26　　int resultCase=CARDS_ROW_COL[currState][lastState];　//判断是出牌的那种情况
 
27　　if(resultCase==0)　{　　　　　　　　　//可以出牌
 
28　　return true;
 
29　　}
 
30　　if(resultCase==1)　{　　　　　　　　　//不可出牌
 
31　　return false;
 
32　　}
 
33　　boolean result=true;
 
34　　switch(currState)　{
 
35　　case DAN_ZHANG:　　　　　　　　　//判断单张牌
 
36　　……//此处省略了单张牌的判断，将在后面给出
 
37　　case DUI_ZI:　　　　　　　　　　//判断对子
 
38　　……//此处省略了对子的判断，将在后面给出
 
39　　case SAN_ZHANG:　　　　　　　　　//判断三张牌
 
40　　……//此处省略了三张牌的判断，将在后面给出
 
41　　case ZHA_DAN:　　　　　　　　　　//判断炸弹
 
42　　……//此处省略了炸弹的判断，将在后面给出
 
43　　case TUO_LA_JI:　　　　　　　　　//判断拖拉机
 
44　　……//此处省略了拖拉机的判断，将在后面给出
 
45　　}
 
46　　return result;
 
说明
 
此方法判断玩家出牌的几种情况然后进行比较，符合规则可以继续游戏，否则不允许出牌。
 

 
4.6.6 牌型规则
 
前一节已经对规则类的框架进行了介绍，接下来将对出牌的5种情况及比较大小的方法进行开发，具体步骤如下。
 
（1）首先开发判断单张牌大小的代码，将下面的代码插入到RuleUtil.java框架的第37行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的RuleUtil.java。
 
1　if(((lastCards[0]<52)　　　　　　　　　//上家牌不包含大小王
 
2　&&(currCards[0]<52)　　　　　　　　　//本家牌不包含大小王
 
3　&&(lastCards[0]%13<currCards[0]%13))　　　　//上家小于本家
 
4　|| ((lastCards[0]<52)&&(currCards[0]>=52))　　　//上家不包含大小王本家包含
 
5　|| (lastCards[0]>=52)&&(currCards[0]>=52)　　　//上家本家都包含大小王
 
6　&&(lastCards[0]<currCards[0])) {　　　　　//上家索引小于本家索引
 
7　　result=true;　　　　　　　　　　//符合返回 true
 
8　}
 
9　else {
 
10　result=false;　　　　　　　　　　//不符合
 
11　}
 
12　break;
 
说明
 
此代码是判断上家与本家单张牌的大小，其中包含大小王的比较。
 
（2）下面开发判断对子大小的代码，将下面的代码插入到RuleUtil.java框架的第39行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的RuleUtil.java。
 
1　if(lastCards[0]%13<currCards[0]%13) {　　　　　//比较开头数字的大小
 
2　　result=true;　　　　　　　　　　//返回值为true
 
3　　}
 
4　else {
 
5　　result=false;　　　　　　　　　　//返回值为False
 
6　}
 
7　break;
 
说明
 
因为上面程序已经判断出此牌为对子，所以进行到这一步只需要验证对子的开头数字比对方大就可以。
 
（3）接下来开发判断三张牌大小的代码，将下面的代码插入到RuleUtil.java框架的方法第41行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的RuleUtil.java。
 
1　if(lastCards[0]%13<currCards[0]%13) {　　　　　//比较开头数字的大小
 
2　　result=true;　　　　　　　　　　　//返回值为true
 
3　　}
 
4　else {
 
5　　result=false;　　　　　　　　　　　//返回值为false
 
6　　}
 
7　break;
 
说明
 
此方法和判断对子的理念相同，请读者自主参考上面说明，这里就不再赘述了。
 
（4）下面开发判断炸弹大小的代码，将下面的代码插入到RuleUtil.java框架的第43行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的RuleUtil.java。
 
1　if(lastCards[0]%13<currCards[0]%13) {　　　　　//比较开头数字的大小
 
2　　result=true;　　　　　　　　　　　//返回值为true
 
3　}
 
4　else{
 
5　　result=false;　　　　　　　　　　//返回值为false
 
6　}
 
7　break;
 
说明
 
此方法和判断对子和 3 张牌的理念相同，请读者自主参考上面说明，这里就不再赘述了。
 
（5）接下来开发判断拖拉机大小的代码，将下面的代码插入到RuleUtil.java框架的第45行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的RuleUtil.java。
 
1　int[] resulta=getSmall(lastCards);　　　　　　//上家的牌进行自然数排序
 
2　int[] resultb=getSmall(currCards);　　　　　　//本家的牌进行自然数排序
 
3　if(resulta[0]%13<resultb[0]%13) {　　　　　　//比较头数字大小
 
4　　result=true;　　　　　　　　　　　//返回值为true
 
5　　}
 
6　　else {
 
7　　result=false;　　　　　　　　　　　//返回值为false
 
8　}
 
9　break;
 
说明
 
此方法先对上家和本家手中的牌进行自然数排序，然后比较头数字的大小来判定拖拉机牌的大小。
 

 
4.7 客户端代理线程
 
该类接受服务器发送来的消息并进行判断，将其开发代码给出为下面的学习做好准备。
 
（1）首先开始对客户端代理线程的框架进行详细的介绍，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的ClientAgent.java。
 
1　package com.bn.wlqp;　　　　　　　　　//声明包名
 
2　import java.io.DataInputStream;　　　　　　　//引入相关类
 
3　import java.io.DataOutputStream;　　　　　　//引入相关类
 
4　import java.net.Socket;　　　　　　　　　//引入相关类
 
5　public class ClientAgent extends Thread{
 
6　　WLQPActivity father;　　　　　　　　　//主控制类
 
7　　Socket sc;
 
8　　DataInputStream din;　　　　　　　　　//声明输入流
 
9　　DataOutputStream dout;　　　　　　　　//声明输出流
 
10　　boolean flag=true;
 
11　　int selfNum=0;　　　　　　　　　　//自己的玩家编号
 
12　　String lastCards;　　　　　　　　　　//上一次打的牌
 
13　　boolean perFlag;　　　　　　　　　　//出牌权标志
 
14　　int lastNum=-1;　　　　　　　　　　//上一次出牌的玩家编号
 
15　　int scores[]=new int[3];
 
16　　int shangjiaCount=17;　　　　　　　　　//上家牌数
 
17　　int xiajiaCount=17;　　　　　　　　　//下家牌数
 
18　　public ClientAgent(WLQPActivity father,Socket sc,DataInputStream din,DataOutputStream dout){
 
19　　……//该处省略了构造器里面代码，读者可自行查看随书光盘源代码
 
20　}
 
21　public void run(){　　　　　　　　　　//线程类重写方法
 
22　　……//此处省略了线程重写方法，将在后给出
 
23　　}
 
24　}
 
说明
 
客户端代理线程类通过协议与服务器交互，并控制游戏的全部工作过程。
 
（2）下面介绍客户端线程类的重写方法run()代码，将下面的代码放在ClientAgent.java第25行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/WLQP/src/com/bn/wlqp目录下的ClientAgent.java。
 
1　while(flag){　　　　　　　　　　　//flag标志位为true时
 
2　　try{
 
3　　final String msg=din.readUTF();　　　　　　//将输入流转换为字符串
 
4　　if(msg.startsWith("<#ACCEPT#>")){　　　　　//msg以<#ACCEPT#>开头
 
5　　String numStr=msg.substring(10);　　　　　//截取子串
 
6　　selfNum=Integer.parseInt(numStr);　　　　　//字符串转换为整型
 
7　　father.hd.sendEmptyMessage(0);　　　　　　//发送消息0
 
8　　dout.writeUTF("<#SCORE#>"+selfNum+"|"+Constant.SCORE);
 
9　　}else if(msg.startsWith("<#START#>")){　　　　//msg以<#START#>开头
 
10　　　new Thread(){　　　　　　　　　　//开一个新线程
 
11　　　public void run(){　　　　　　　　//重写run()方法
 
12　　　　GameView.initBitmap(father.getResources());　//初始化加载图片的方法
 
13　　　　GameView.initCards(father.getResources());　//初始化得到扑克的方法
 
14　　　　WLQPActivity.cardListStr=msg.substring(9);　//截取子字符串
 
15　　　　father.hd.sendEmptyMessage(1);
 
16　　　}}.start();
 
17　　}else if(msg.startsWith("<#YOU#>")){　　　　　//得到<#YOU#>开头的消息
 
18　　perFlag=true;　　　　　　　　　　//设定牌权标志位为true
 
19　　}else if(msg.startsWith("<#CURR#>")){
 
20　　lastNum=Integer.parseInt(msg.substring(8));　　　//截取子字符串
 
21　　}else if(msg.startsWith("<#CARDS#>")){　　　　//得到<#CARDS#>开头的消息
 
22　　lastCards=msg.substring(9);　　　　　　//截取子字符串
 
23　　}else if(msg.startsWith("<#COUNT#>")){
 
24　　String temps=msg.substring(9);　　　　　　//截取子字符串
 
25　　String[] ta=temps.split("\\,");
 
26　　int tempNum=Integer.parseInt(ta[1]);　　　　// ta[1]转换为整型
 
27　　int tempCount=Integer.parseInt(ta[0]);　　　　// ta[0]转换为整型
 
28　　if(tempNum!=selfNum){　　　　　　//判断tempNum与selfNum是否相等
 
29　　int ifShang=((tempNum+1)>3)?1:(tempNum+1);　//tempNum的值是否大于2
 
30　　　if(ifShang==selfNum){　　　　　//如果出牌的上家是自己
 
31　　　　shangjiaCount=tempCount;
 
32　　　}
 
33　　int ifXia=((tempNum-1)==0)?3:(tempNum-1);　//判断tempNum是否为1
 
34　　if(ifXia==selfNum){　　　　　　//如果自己为下家
 
35　　　xiajiaCount=tempCount;
 
36　}}}else if(msg.startsWith("<#FINISH#>")){　　//得到<#FINISH#>开头的消息
 
37　　int tempNum=Integer.parseInt(msg.substring(10));　　//截取子字符串
 
38　　if(tempNum==selfNum){　　　　　　//判断tempNum与selfNum是否相等
 
39　　father.hd.sendEmptyMessage(2);　　　//发送消息
 
40　　}else{
 
41　　father.hd.sendEmptyMessage(3);　　　　//发送消息
 
42　　}
 
43　　　this.father.gameview.viewdraw.flag=false; //设定绘制标志位为false
 
44　　　this.flag=false;　　　　　　//当前类的循环标志位为false
 
45　　　this.din.close();　　　　　　//关闭输入流
 
46　　　this.dout.close();　　　　　　//关闭输出流
 
47　　　this.sc.close();　　　　　　//关闭网络套接字
 
48　}else if(msg.startsWith("<#EXIT#>")){　　　//得到<#EXIT#>开头的信息
 
49　　father.hd.sendEmptyMessage(4);
 
50　　this.father.gameview.viewdraw.flag=false;　//设定绘制标志位为false
 
51　　this.flag=false;　　　　　　　　//当前类的循环标志位为false
 
52　　this.din.close();　　　　　　　//关闭输入流
 
53　　this.dout.close();　　　　　　　//关闭输出流
 
54　　this.sc.close();　　　　　　　　//关闭网络套接字
 
55　}else if(msg.startsWith("<#FULL#>")){　　　/得到<#FULL#>开头的信息
 
56　　father.hd.sendEmptyMessage(5);
 
57　　this.father.gameview.viewdraw.flag=false;　//设定绘制标志位为false
 
58　　this.flag=false;　　　　　　　　//当前类的循环标志位为false
 
59　　this.din.close();　　　　　　　//关闭输入流
 
60　　this.dout.close();　　　　　　　//关闭输出流
 
61　　this.sc.close();　　　　　　　　//关闭网络套接字
 
62　}else if(msg.startsWith("<#SCORE#>")){　　　//得到<#SCORE#>开头的信息
 
63　　String ts=msg.substring(9);　　　　　//截取子字符串
 
64　　String[] sat=ts.split("\\|");
 
65　　scores[Integer.parseInt(sat[0])-1]=Integer.parseInt(sat[1]);//将sat[1]转换为整型
 
66　}}catch(Exception e){　　　　　　　//捕获异常
 
67　　e.printStackTrace();
 
68　}}
 
● 第5～10行为接收到的是以<#ACCEPT#>开头的信息，截取字串并发送相应的消息。
 
● 第10～18行为接收到的是以<#START#>开头的信息，得到该信息得知将要开始游戏，初始化图片加载的方法和初始化得到扑克的方法，并发送消息。
 
● 第18～20行为接收到以<#YOU#>开头的信息，得到该信息的客户端，将其的出牌标志位设置为true，即代表其为第一个出牌的玩家。
 
● 第20～22行为接收到的是以<#CURR#>开头的消息，并将出牌玩家的编号赋值给lastNum。
 
● 第22～24行为接收到的是以<#CARDS#>开头的消息，并将上次玩家出牌的编号赋值给lastCards，即得到玩家上次出的牌。
 
● 第24～37行为接收到的是以<#COUNT#>开头的消息，并判断出牌玩家和要出牌玩家的关系。
 
● 第37～49行为接收到的是以<#FINISH#>开头的消息，即得知游戏正常结束，并发送消息。
 
● 第49～69行为接收到的是以<#EXIT#>开头的消息，即得知有玩家退出游戏从而导致该局游戏结束，关闭程序虚拟服务器端线程，并且关闭输入/输出流和网络套接字。
 

 
4.8 服务器相关类
 
前面已经介绍了辅助界面相关类游戏界面相关类，从本节开始将要介绍该游戏的基础，即服务器的开发，由于该游戏是联网对战方式，所以该游戏最基础的就是开发服务器类。
 

 
4.8.1 服务器主类
 
进行服务器端的开发时，首先进行服务器主类Server的开发，具体步骤如下。
 
（1）该类为服务器主类Server，首先介绍其详细框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/棋牌服务器目录下的Server.java。
 
1　package com.bn.wlqp;
 
2　import java.io.*;　　　　　　　　　　　　//引入相关包
 
3　import java.net.*;　　　　　　　　　　　　//引入相关包
 
4　public class Server{
 
5　　　static int count=0;　　　　　　　　　　　//玩家数量
 
6　　　static ServerAgent player1;　　　　　　　　　//客户端1
 
7　　　static ServerAgent player2;　　　　　　　　　//客户端2
 
8　　　static ServerAgent player3;　　　　　　　　　//客户端3
 
9　　　static ServerAgent currPlayer;　　　　　　　　//当前玩家
 
10　　static String[] scoresMsg;　　　　　　　　　//分数字符串
 
11　　static int scoresIndex;
 
12　　public static void main(String args[]) throws Exception{　//main方法
 
13　　ServerSocket ss=new ServerSocket(9999);　　　　　　//创建套接字
 
14　　System.out.println("Listening on 9999...");
 
15　　while(true) {　　　　　　　　　　　　//一直循环
 
16　　　Socket sc=ss.accept();　　　　　　　　　//创建套接字
 
17　　　DataInputStream din=new DataInputStream(sc.getInputStream());　//输入流
 
18　　　DataOutputStream dout=new DataOutputStream(sc.getOutputStream());//输出流
 
19　　……//该处省略了该类判断语句的代码，将在后面给出
 
20　}}
 
● 第12～20行为main 方法是程序执行的主体，在程序一开始时执行。
 
● 第13行创建了服务器端套接字ServerSocket 对象，并打开了9999 端口。
 
● 第15～20行为监听9999端口的方法，创建了Socket对象，同时也创建了输入流对象din和输出流对象dout，用于接收和传送消息。
 
（2）服务器主类Server的判断代码如下，将下列代码代插入到Server.java代码的第19行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/棋牌服务器目录下的Server.java。
 
1　if(count==0){　　　　　　　　　//进来的是第一个人
 
2　　　scoresMsg=new String[3];　　　　　//创建scoreMsg数组
 
3　　　scoresIndex=0;　　　　　　　//scoreIndex赋值为0
 
4　　System.out.println("<#ACCEPT#>1");
 
5　　　dout.writeUTF("<#ACCEPT#>1");　　　　//<#ACCEPT#>1写入输出流中
 
6　　　player1=new ServerAgent(sc,din,dout);　　//创建play1对象
 
7　　　player1.start();　　　　　　　//开启代理线程play1
 
8　　　count++;　　　　　　　　　//count值加1
 
9　　　}else if(count==1){　　　　　　//进来的是第二个人
 
10　　System.out.println("<#ACCEPT#>2");
 
11　　dout.writeUTF("<#ACCEPT#>2");　　　　//<#ACCEPT#>2写入输出流中
 
12　　player2=new ServerAgent(sc,din,dout);　　//创建play2对象
 
13　　player2.start();　　　　　　　//开启代理线程play2
 
14　　count++;　　　　　　　　　//count值加1
 
15　　}else if(count==2){　　　　　　//进来的是第三个人
 
16　　System.out.println("<#ACCEPT#>3");
 
17　　dout.writeUTF("<#ACCEPT#>3");　　　　//<#ACCEPT#>3写入输出流中
 
18　　player3=new ServerAgent(sc,din,dout);　　//创建play3对象
 
19　　player3.start();　　　　　　　//开启代理线程play3
 
20　　count++;　　　　　　　　　//count值加1
 
21　　String[] cards=FPUtil.newGame();
 
22　　player1.dout.writeUTF(cards[0]);　　　//play1将cards[0]写入到输出流中
 
23　　player2.dout.writeUTF(cards[1]);　　　//play2将cards[1]写入到输出流中
 
24　　player3.dout.writeUTF(cards[2]);　　　//play3将cards[2]写入到输出流中
 
25　　player1.dout.writeUTF("<#YOU#>");　　　//给玩家1牌权
 
26　　currPlayer=player1;　　　　　　//给3个玩家发的分
 
27　　while(scoresIndex<3){　　　　　　//scoreIndex小于3时
 
28　　　　try{
 
29　　　　　Thread.sleep(100);　　　　//睡眠100ms
 
30　　　　}catch(Exception e){　　　　　//捕获异常
 
31　　　　　e.printStackTrace();　　　//打印信息
 
32　　　　}}
 
33　　　　for(String s:scoresMsg){　　　　//增强for循环
 
34　　　　　player1.dout.writeUTF(s);　　//play1将s写入到输出流中
 
35　　　　　player2.dout.writeUTF(s);　　//play2将s写入到输出流中
 
36　　　　　player3.dout.writeUTF(s);　　//play3将s写入到输出流中
 
37　　}}else if(count==3){　　　　　　//客户端人数已满
 
38　　　　System.out.println("<#FULL#>");
 
39　　　　　dout.writeUTF("<#FULL#>");　　//<#FULL#>写入到输出流中
 
40　　　　　dout.close();　　　　　//关闭输出流
 
41　　　　　din.close();　　　　　//关闭输入流
 
42　　　　　sc.close();　　　　　　//关闭套接字
 
43　}
 
● 第1～9行验证的是第一个客户端链接服务器时，并且将消息<#ACCEPT#>1 写入到输出流中，同时启动线程代理客户端线程play1。
 
● 第9～15行验证的是第二个客户端链接服务器时，并且将消息<#ACCEPT#>2写入到输出流中，同时启动线程代理客户端线程play2。
 
● 第15～37行验证的是第三个客户端链接服务器时，并且将消息<#ACCEPT#>3 写入到输出流中，同时启动线程代理客户端线程 play3。并且将FPUtil 类生成的 3 个字符串分别发送给 3个客户端，同时将发牌的权利给play1，并将上一局玩家的分数通过输出流传送给每个客户端。
 
● 第37～43行验证的是第四个客户端链接服务器时，由于人数已达上限，则会发送给该客户端以<#FULL#>开头的消息，并且关闭输入、输出流和网络套接字。
 

 
4.8.2 服务器代理线程
 
前面已经对服务器主类进行了详细介绍，接下来将要对服务器代理线程进行介绍。该类随着有客户端链接服务器而启动，在运行的过程中不断地接收消息和转发消息，最后当客户端退出后被摧毁。
 
（1）首先对该类的基本框架进行介绍，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/棋牌服务器目录下的ServerAgent.java。
 
1　package com.bn.wlqp;　　　　　　　　　//声明包
 
2　import java.io.*;　　　　　　　　　　//引入相关包
 
3　import java.net.*;　　　　　　　　　　//引入相关包
 
4　import static com.bn.wlqp.Server.*;　　　　　　//静态导入Server类
 
5　public class ServerAgent extends Thread{　　　　//创建继承Thread的类
 
6　　　Socket sc;　　　　　　　　　　　//网络套接字
 
7　　　DataInputStream din;　　　　　　　　//输入流
 
8　　　DataOutputStream dout;　　　　　　　　//输出流
 
9　　　boolean flag=true;　　　　　　　　　//循环标志位
 
10　　int count=17;　　　　　　　　　　//设定count常量
 
11　public ServerAgent(Socket sc,DataInputStream din,DataOutputStream dout){
 
12　　……//该处省略构造器代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
13　}
 
14　public void run(){　　　　　　　　　　//重写的run()方法
 
15　　while(flag){　　　　　　　　　　　//flag为true时
 
16　　try{
 
17　　　String msg=din.readUTF();　　　　　　//获取输入流中的字符串
 
18　　　System.out.println(msg);
 
19　　　　if(msg.startsWith("<#PLAY#>")){　　　　//<#PLAY#>开头的消息
 
20　　　　……//该处省略收到<#PLAY#>消息后服务器作出的判断代码，将在后面给出
 
21　　　　}else if(msg.startsWith("<#COUNT#>")){　　//<#COUNT#>开头的消息
 
22　　　　……// 该处省略收到<#COUNT#>消息后服务器作出的判断代码，将在后面给出
 
23　　　　}else if(msg.startsWith("<#I_WIN#>")){　　//<#I_WIN#>开头的消息
 
24　　　　……// 该处省略收到<#I_WIN#>消息后服务器作出的判断代码，将在后面给出
 
25　　　　}else if(msg.startsWith("<#NO_PLAY#>")){　　//<#NO_PLAY#>开头消息
 
26　　　　……// 该处省略收到<#NO_PLAY#>消息后服务器作出的判断代码，将在后面给出
 
27　　　　}else if(msg.startsWith("<#EXIT#>")){　　　//<#EXIT#>开头的消息
 
28　　　　……// 该处省略收到<#EXIT#>消息后服务器作出的判断代码，将在后面给出
 
29　　　　}else if(msg.startsWith("<#SCORE#>")){　　//<#SCORE#>开头的消息
 
30　　　　　scoresMsg[scoresIndex++]=msg;　　　//玩家的分数用数组表示
 
31　　　　}
 
32　　　　}catch(Exception e){　　　　　　　//捕获异常
 
33　　　　　e.printStackTrace();
 
34}}}}
 
● 第5行表示的是继承Thread 的类，表示是一个线程的类。
 
● 第11～13行表示构造器，使当前类的成员变量与构造器中传入的对象相等。
 
● 第14～34行表示重写的run()方法，继承Thread 类的线程必须重写run()方法。
 
● 第19～31行表示客户端传给服务器的消息，代理服务器接收消息并作出相应的判断。其协议时序如图4-16所示。
 

 [image: figure_0138_0093]

 

  ▲图4-16 服务器客户端协议时序图 

 
说明
 
图4-16为服务器客户端协议的概括，读者可以参考下面的代码对照此图加深理解。
 
（2） 以<#PLAY#>开头的消息的代码如下，将下列代码插入到ServerAgent .java代码的第20行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/棋牌服务器目录下的ServerAgent.java。
 
1　String cards=msg.substring(8);　　　　　　//得到截取的字符串
 
2　ServerAgent next=null;　　　　　　　　//下一个代理客户端为空
 
3　String mTemp="<#CURR#>";　　　　　　　//字符串<#CURR#>
 
4　if(currPlayer==player1){　　　　　　　//当前玩家为player2
 
5　　　mTemp=mTemp+"1";　　　　　　　　//字符串mTemp变为<#CURR#>1
 
6　　　next=player2;　　　　　　　　　//下一个玩家为player2
 
7　}else if(currPlayer==player2){　　　　　　//下一个玩家为player2
 
8　　　mTemp=mTemp+"2";　　　　　　　　//字符串mTemp变为<#CURR#>2
 
9　　　next=player3;　　　　　　　　　//下一个玩家为player3
 
10　}else if(currPlayer==player3){　　　　　　//当前玩家为player3
 
11　　mTemp=mTemp+"3";　　　　　　　　//字符串mTemp变为<#CURR#>3
 
12　　next=player1;　　　　　　　　　//下一个玩家为player1
 
13　}
 
14　player1.dout.writeUTF(mTemp);　　　　　　//player1发送mTemp消息
 
15　player2.dout.writeUTF(mTemp);　　　　　　//player2发送mTemp消息
 
16　player3.dout.writeUTF(mTemp);　　　　　　//player3发送mTemp消息
 
17　mTemp="<#CARDS#>"+cards;　　　　　　　//上一个玩家发的牌的信息
 
18　player1.dout.writeUTF(mTemp);　　　　　　//player1发送mTemp消息
 
19　player2.dout.writeUTF(mTemp);　　　　　　//player2发送mTemp消息
 
20　player3.dout.writeUTF(mTemp);　　　　　　//player3发送mTemp消息
 
21　next.dout.writeUTF("<#YOU#>");　　　　　　//下一个获得牌权
 
22　currPlayer=next;　　　　　　　　　//当前玩家为下一个玩家
 
说明
 
代理服务器接收<#PLAY#>开头的消息，即告知服务器拥有牌权的客户端已经发牌，并有服务器判断出下一个玩家，并且给每个客户端发送消息。
 
（3）以<#COUNT#>开头的消息的代码如下，将下列代码插入到ServerAgent .java代码的第22行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/棋牌服务器目录下的ServerAgent.java。
 
1　player1.dout.writeUTF(msg);　　　　　　//player1发送<#COUNT#>开头的消息
 
2　player2.dout.writeUTF(msg);　　　　　　//player2发送<#COUNT#>开头的消息
 
3　player3.dout.writeUTF(msg);　　　　　　//player3发送<#COUNT#>开头的消息
 
说明
 
代理服务器接收客户端发送的以<#COUNT#>开头的消息，并且发给每个客户端该信息。
 
（4）以<#I_WIN#>开头的消息的代码如下，将下列代码插入到ServerAgent .java代码的第24行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/棋牌服务器目录下的ServerAgent.java。
 
1　int currNumTemp=-1;　　　　　　　　//开始时currNumTemp值为-1
 
2　if(this==player1){　　　　　　　　//当前为player1时
 
3　　　currNumTemp=1;　　　　　　　// currNumTemp值为1
 
4　}else if(this==player2){　　　　　　//当前为player2时
 
5　　　currNumTemp=2;　　　　　　　// currNumTemp值为2
 
6　}else if(this==player3){　　　　　　//当前为player2时
 
7　　　currNumTemp=3;　　　　　　　// currNumTemp值为3
 
8　}
 
9　Server.count=0;　　　　　　　　　//服务器记录连接的人数清零
 
10　player1.dout.writeUTF("<#FINISH#>"+currNumTemp); //发送<#FINISH#>开头消息
 
11　player2.dout.writeUTF("<#FINISH#>"+currNumTemp); //发送<#FINISH#>开头消息
 
12　player3.dout.writeUTF("<#FINISH#>"+currNumTemp); //发送<#FINISH#>开头消息
 
13　player1.flag=false;　　　　　　　　//player1的flag标志位为false
 
14　player1.dout.close();　　　　　　　//关闭输出流
 
15　player1.din.close();　　　　　　　//关闭输入流
 
16　player1.sc.close();
 
17　player2.flag=false;　　　　　　　　//player2的flag标志位为false
 
18　player2.dout.close();　　　　　　　//关闭输出流
 
19　player2.din.close();　　　　　　　//关闭输入流
 
20　player2.sc.close();
 
21　player3.flag=false;　　　　　　　　//player3的flag标志位为false
 
22　player3.dout.close();　　　　　　　//关闭输出流
 
23　player3.din.close();　　　　　　　//关闭输入流
 
24　player3.sc.close();
 
说明
 
代理服务器接收客户端发送的<#I_WIN#>开头的消息，得知本局结束，并发送给每一个客户端以<#FINISH#>开头的信息，关闭程序虚拟服务器端线程 并且关闭输入输出流和网络套接字。
 
（5）以<#NO_PLAY#>开头的消息的代码如下，将下列代码插入到ServerAgent .java 代码的第26行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/棋牌服务器目录下的ServerAgent.java。
 
1　ServerAgent next=null;　　　　　　　//设定下一个代理服务器为空
 
2　if(currPlayer==player1){　　　　　　//如果当前玩家为player1
 
3　　next=player2;
 
4　}else if(currPlayer==player2){　　　　　//如果当前玩家为player2
 
5　　next=player3;
 
6　}else if(currPlayer==player3){　　　　　//如果当前玩家为player3
 
7　　　next=player1;　　　　　　　　//下一个玩家为玩家player1
 
8　}
 
9　　next.dout.writeUTF("<#YOU#>");　　　　//给下一个玩家牌权
 
10　　currPlayer=next;　　　　　　　//当前玩家设定为下一个玩家
 
说明
 
代理服务器接收客户端发送的<#NO_PLAY#>开头的消息，得知本次该发牌的玩家放弃牌权，判断下一个玩家，并且付给下一个玩家牌权。
 
（6）以<#EXIT#>开头的消息的代码如下，将下列代码插入到ServerAgent .java代码的第28行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/棋牌服务器目录下的ServerAgent.java。
 
1　Server.count=0;　　　　　　　　　　//服务器端玩家的数量归零
 
2　player1.dout.writeUTF("<#EXIT#>");　　　　　//player1发送<#EXIT#>信息
 
3　player2.dout.writeUTF("<#EXIT#>");　　　　　//player2发送<#EXIT#>信息
 
4　player3.dout.writeUTF("<#EXIT#>");　　　　　//player3发送<#EXIT#>信息
 
5　player1.flag=false;　　　　　　　　　//player1的flag标志位为false
 
6　player1.dout.close();　　　　　　　　//关闭输出流
 
7　player1.din.close();　　　　　　　　//关闭输入流
 
8　player1.sc.close ();　　　　　　　　//关闭套接字
 
9　player2.flag=false;　　　　　　　　//player2的flag标志位为false
 
10　player2.dout.close();　　　　　　　//关闭输出流
 
11　player2.din.close();　　　　　　　//关闭输入流
 
12　player2.sc.close();　　　　　　　　//关闭套接字
 
13　player3.flag=false;　　　　　　　　//player2的flag标志位为false
 
14　player3.dout.close();　　　　　　　//关闭输出流
 
15　player3.din.close();　　　　　　　//关闭输入流
 
16　player3.sc.close();　　　　　　　　//关闭套接字
 
说明
 
代理服务器接收客户端发送的<#EXIT#>开头的消息，得知本局结束，并发送给每一个客户端以<#EXIT#>开头的信息，关闭程序虚拟服务器端线程，并且关闭输入输出流和网络套接字。
 

 
4.8.3 发牌类
 
前面已经对公共类、辅助界面相关类、游戏界面相关类、服务器类、代理服务器类进行了介绍，本节将介绍的是发牌类，该方法的详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第4章/棋牌服务器目录下的FPUtil.java。
 
1　package com.bn.wlqp;　　　　　　　//声明包名
 
2　import java.util.*;　　　　　　　　//导入相关包
 
3　public class FPUtil{　　　　　　　//创建公共类
 
4　　　public static String[] newGame(){　　　//静态返回值为String[]方法
 
5　　　　ArrayList<Integer> cards=new ArrayList<Integer>();
 
6　　　　for(int i=0;i<=53;i++){　　　　//for循环
 
7　　　　　cards.add(i);　　　　　//将i添加到ArrayList的对象里面
 
8　　　　}
 
9　　　　Collections.shuffle(cards);　　　//用指定的随机源随机更改指定列表序列
 
10　　　　String[] result=new String[]{　　//创建String数组
 
11　　　　　"<#START#>","<#START#>","<#START#>"
 
12　　　　};
 
13　　　　for(int i=0;i<51;i++){　　　　//for循环
 
14　　　　　int k=i%3;　　　　　　//k为i对3求余所得的余数
 
15　　　　　int c=i/3;　　　　　　//c为i/3所得的除数
 
16　　　　　result[k]=result[k]+cards.get(i)+",";
 
17　　　　}
 
18　　　　for(int i=0;i<3;i++){　　　　//for循环
 
19　　　　　result[i]=result[i].substring(0,result[i].length()-1);//截取子字符串
 
20　　　　}
 
21　　　　return result;　　　　　　//返回result返回值
 
22　　}　}
 
● 第5行创建了一个ArrayList 对象，其存储的是Integer 对象。
 
● 第6～8行为for 循环，并将循环所得到的数字存储在ArrayList 对象里。
 
● 第9行为使用指定的随机源，随机更改指定列表的序列。所有序列更改发生的可能性都是相等的，假定随机源是公平的。
 
● 第10～12行为创建了一个String 一维数组，并且开始存储的字符串均一样。
 
● 第13～17行为将随机牌类的51 个数添加到对应的字符串数组result 中。
 
● 第18～20行为去除每个字符处最后的逗号，并赋值给原先对应的字符串数组中。
 

 
4.9 本章小结
 
至此，本游戏的功能已经基本开发完全，但是同样有很多的地方可以提升，例如，下面所列的几点，有兴趣的读者可以按照下列几点对本游戏进行优化。
 
● 可出牌类型的增加。
 
本游戏可以出的牌型为单牌、对子、三张、炸弹、拖拉机，可以出的牌的种类不是很多，玩家可以根据自己的喜好增加可以出的牌的种类，例如，三带一手、单顺、双顺等。
 
● 出不同的牌呈现不同的效果。
 
该游戏只是实现了扑克游戏的逻辑结构，并未对其游戏界面进行太大的优化，界面显得过于单调，读者可以根据自己的喜好，在出不同的牌时绘制不同的游戏效果。
 
● 添加更人性化的声音。
 
该游戏只有一种发牌的声音，未免显得有些单调，读者可以根据出牌的情况调用不同的声音，使该游戏更加具有趣味性。
 
● 添加考虑时间。
 
该游戏并未对玩家每次出牌考虑的时间进行规定，读者可以根据自己的喜好添加上玩家考虑出牌的时间，并对玩家是否按时间出牌作出相应的措施。
 
● 判断牌的大小。
 
本游戏侧重的是对Android技术和Java技术的介绍，并没有对算法进行详细的介绍，所以在规则类里面得到对牌的大小的判断并没有按照最优算法去判断，读者可以自行开发判断牌的大小算法的方法，然后将新开发的算法替换RuleUti 方法中的getSmall(int[] result)方法即可。
第5章 拍照及图像处理——百纳酷相机
 
近年来，相机类应用以其非凡的体验、丰富的种类以及独特的创意得到了智能手机用户的好评。其中，相机及图像处理的结合，如“Camera360”、“POCO 相机”等更是因为其操作简单、特效丰富，在喜欢拍照的人里受到了热捧。因此，本章将为读者介绍有关拍照及数字图像处理结合的综合案列。
 

 
5.1 相机背景及功能概述
 
本节主要进行与相机相关的背景知识和功能的介绍，通过对这些知识的了解，可以使读者对相机有一个整体的认知，从而更好地理解相机的开发过程。
 

 
5.1.1 百纳酷相机背景概述
 
安卓相机原本是直接嵌入在安卓手机上的，但是其功能满足不了用户的需求，所以，人们开发了很多相机软件，如“Camera360”、“POCO 相机”等，由于其功能独特，特效丰富，让用户享受到了拍照所带来的乐趣。
 

 
5.1.2 百纳酷相机功能简介
 
介绍详细的开发步骤之前，首先对整个相机的功能和玩法进行一些介绍。相机中，玩家通过点击手机屏幕右侧的按钮，可以按玩家的需要设置相机的参数和拍照。
 
（1）运行相机，首先进入主界面。主界面包括两个按钮，相机拍照以及相机参数设置的按钮。点击相机图标将进行拍照。点击齿轮图标将弹出 4 个菜单，如分辨率设置、闪光灯开关、构图开关以及触屏拍摄开关的菜单，如图5-1和图5-2所示。
 

 [image: figure_0142_0094]

 

  ▲图5-1 相机参数按钮展开前 

 

 [image: figure_0142_0095]

 

  ▲图5-2 相机参数按钮展开后 

 
（2）特效效果里面分为 6 大类，如效果增强、手绘、老照片、魔法色彩、相框特效、其他特效。如图5-3、图5-4、图5-5、图5-6、图5-7和图5-8所示。
 

 [image: figure_0143_0096]

 

  ▲图5-3 效果增强中的夜间特效 

 

 [image: figure_0143_0097]

 

  ▲图5-4 手绘中的黑白线条特效 

 

 [image: figure_0143_0098]

 

  ▲图5-5 老照片特效 

 
说明
 
效果增强，手绘特效，老照片是使用对比度扩展，灰度窗口变换，边缘检测等知识来实现的，在后面会为读者陆续介绍。
 

 [image: figure_0143_0099]

 

  ▲图5-6 魔法色彩中的深海蓝特效 

 

 [image: figure_0143_0100]

 

  ▲图5-7 相框中的相框2特效 

 

 [image: figure_0143_0101]

 

  ▲图5-8 其他特效中的浮雕效果 

 
说明
 
魔法色彩、相框，其他效果是使用饱和度运算、卷积运算、图片的叠加、光照半径运算等技术来实现的，在后面会为读者陆续介绍。
 

 
5.2 相机的策划和准备工作
 
介绍完相机的背景和功能后，将介绍相机的策划和准备工作。在正式开发相机前进行细致的策划，使读者在开发前对相机有总体的认识，理解逻辑关系，使相机开发过程更加顺利。
 

 
5.2.1 相机的策划
 
本小节将对相机的策划进行一些简单的介绍，在真实的相机开发中，该步骤还需要进行更细致、更详细、更全面的优化工作，该相机的策划方案如下所列。
 
● 运行目标平台。
 
相机目标平台为Android 2.3.3 或者更高的版本。
 
● 目标受众。
 
本相机以安卓移动设备为载体，用户可以随时随地的打开自己的手机进入相机。这款相机因趣味性强、特效丰富，故十分适合喜爱拍照的人群使用。
 
● 操作方式。
 
本相机操作简单，只需要单击屏幕即可进行相应的操作，包括拍照、相机的相关设置。
 
● 呈现技术。
 
本相机使用数字图像处理技术使得相机特效更加真实。
 

 
5.2.2 相机的开发准备工作
 
完成相机的策划以后，就要对策划时已经确定的相机中用到的资源进行搜集，在相机中，主要搜集的资源是相机中用到的图片。相机中用到的图片资源如表5-1所示。将搜集的图片按表中数据进行组织后，放置到项目的第5章/MyCamera/bin/res/drawable-nodpi和第5章/MyCamera/assets目录下。
 

  表5-1 游戏中用到的图片及说明 

 

 [image: figure_0144_0102]

 

 
5.3 相机的架构
 
上一节介绍了相机的策划和准备工作，接下来介绍相机的架构。相机的架构将整个项目拆分成一个个模块，细化介绍，首先将介绍相机的总体架构，然后介绍类的架构，这样可以帮助读者理清开发思路，从而更好地理解相机的开发。
 

 
5.3.1 相机的总体架构
 
相机的总体架构是指从全局看相机共有几个总的功能模块，相机中主要包括相机预览及拍照模块和图像处理模块，具体的架构如图5-9所示。
 
● 相机预览及拍照模块负责的是相机界面的绘制，包括拍照按钮和相机参数设置按钮的绘制。自适应屏幕的设置是根据相机所运行不同的设备使相机界面调整到最佳大小。
 

 [image: figure_0145_0103]

 

  ▲图5-9 总体架构图 

 
● 图像处理模块里面包括的是图像处理工具和图像特效的界面。图像处理工具负责的是各种特效效果的开发工具，如手绘特效、相框特效等。图像特效界面是负责各种特效的效果界面。
 

 
5.3.2 相机的类架构
 
介绍完相机的总体架构后，就要对相机具体的类架构进行介绍，读者在开发时，也可以根据每个模块中需要实现的功能来建立类，所以，了解类的架构可以帮助读者更深入理解开发过程。
 
1．相机预览及拍照模块的类架构
 
相机预览及拍照模块包括相机的预览和界面的绘制及相机参数设置的菜单按钮。这些类相互配合，共同完成与前台界面显示相关的工作，具体的类架构如图5-10所示。
 

 [image: figure_0145_0104]

 

  ▲图5-10 相机预览及拍照模块的类架构 

 
● MyCameraActivity 是表示相机预览窗口以及设置相机参数的一个类，其实现了SurfaceHolder.Callback接口。
 
● ImageActivity是拍完照之后所跳转到的界面，从而可以进入特效效果界面，读者可以根据自己的喜好来按照所需要的特效自由地进行选择。
 
● ImagePaint是在相机预览上面所绘制的一个类，拍照按钮、相机参数设置按钮、构图、焦距调整都是在这个类里绘制的。
 
● Contant 类是相机中的常量类。其中存储着一系列相机中所需的常量。另外，还有几个布尔值，负责相机中选择构图或者闪光灯的标志位。
 
● ScreenScaleUtil 类为计算缩放情况的工具类，ScreenScaleResult 类为其服务，两者共同完成缩放工作，实现相机全屏显示功能。
 
2．图像处理模块的类架构
 
图像处理模块包括效果增强、手绘、老照片、魔法色彩、相框、其他特效的界面和所要用到的工具。具体的类架构如图5-11所示。
 

 [image: figure_0146_0105]

 

  ▲图5-11 图像处理模块的类架构 

 
● Zqpicture 是表示效果增强特效界面的一个类，其主要包括效果增强特效的子选项，如自动增强、夜间、室内等特效。
 
● ShouhuiPicture 是表示手绘特效界面的一个类，其主要包括手绘特效的子选项，如黑白线条、超现实、彩色等特效。
 
● Laozhaopian 是表示老照片特效的一个类，其只有一张图片显示。
 
● MofaPicture 是表示魔法色彩特效界面的一个类，其主要包括魔法色彩的子选项，如桃花红、森之绿、深海蓝等特效。
 
● Xiangkuang 是表示相框特效界面的一个类，其主要包括相框特效的6 种子选项特效。
 
● QitaPicture是表示其他特效界面的一个类，其主要包括子选项，如浮雕效果、底片效果、光照效果等特效。
 
● ZengqiangUtil 是一个为效果增强特效提供的工具类，ShouhuiUtil 是为手绘特效提供的工具类， LzpUtil 是为老照片特效提供的工具类， MofaUtil 是为魔法色彩特效提供的工具类， xiangkuangUtil是为相框特效提供的工具类，QitaUtil是为其他特效提供的工具类。
 

 
5.4 相机预览及拍照模块的开发
 
相机预览及拍照模块的开发包括相机的预览及拍照、主界面的绘制、屏幕的自适应等内容。本节将详细介绍一下相机预览及拍照模块的开发。
 

 
5.4.1 相机拍照及预览类的开发
 
Android程序中，Activity是4大组件之一，也是非常重要的一个类，MycameraActivity继承自Activity类，为本相机的主控制类，本小节将详细介绍MycameraActivity的开发。
 
（1）首先介绍的是主类Activity对应类MyCameraActivity中关于相机的预览及设置参数功能的开发，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/src/com/bn/camera目录下的MyCameraActivity.java。
 
1　package com.bn.camera;　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class MyCameraActivity extends Activity implements SurfaceHolder.Callback{
 
4　　……//该处省略了该项目中所需的对象的引用，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
5　　@Override
 
6　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
 
7　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
8　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_LANDSCAPE);//设置为横屏
 
9　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//设置全屏显示
 
10　　getWindow().setFlags(
 
11　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
12　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);
 
13　　WindowManager wm=this.getWindowManager();　　　//获得屏幕大小
 
14　　int width=wm.getDefaultDisplay().getWidth();　　//获得屏幕宽度
 
15　　int height=wm.getDefaultDisplay().getHeight();　　//获得屏幕高度
 
16　　setContentView(R.layout.main);　　　　　　//设置显示主界面
 
17　　im=(ImagePaint)findViewById(R.id.imagepaint1);　　//获得ImagePaint对象
 
18　　//得到拍照预览SurfaceView的引用
 
19　　mySurfaceView = (SurfaceView) findViewById(R.id.mySurfaceView);
 
20　　mySurfaceHolder = mySurfaceView.getHolder();　　//获得SurfaceHolder
 
21　　mySurfaceHolder.addCallback(this);　　　　　//添加回调接口的实现
 
22　　mySurfaceHolder.setFixedSize(0,0);
 
23　　mySurfaceHolder.setType(SurfaceHolder.SURFACE_TYPE_PUSH_BUFFERS); }
 
24　public void surfaceChanged(SurfaceHolder arg0,
 
25　　if(myCamera==null){　　　　　　　　//如果未打开照相机，则打开照相机
 
26　　myCamera = Camera.open();}　　　　　　//打开照相机
 
27　　if(myCamera != null){　　　　　　　//如果打开照相机，则进入预览状态
 
28　　　try {
 
29　　　Camera.Parameters myParameters = myCamera.getParameters();//获取相机参数
 
30　　　myParameters.setPictureFormat(PixelFormat.JPEG);//设置照片格式
 
31　　　List<Camera.Size> sizes = myParameters.getSupportedPreviewSizes( );//获取预览参数
 
32　　　int i=sizes.size();
 
33　　　Camera.Size cs = sizes.get(i-1);　　　//选择最适合的预览参数
 
34　　　myParameters.setPreviewSize(cs.width, cs.height);　//设置预览参数
 
35　　　myCamera.setParameters(myParameters);　　　　//设置相机参数
 
36　　　myCamera.setPreviewDisplay(mySurfaceHolder);　　//实现接口回调
 
37　　　myCamera.startPreview();}　　　　　　　//开始预览
 
38　　　catch (IOException e){
 
39　　　e.printStackTrace();}}}
 
40　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {}//重写SurfaceHolder.Callback接口中的方法
 
41　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder arg0) {}//重写SurfaceHolder.Callback接口中的方法
 
42　……/*该处省略了拍照功能及菜单设置的方法，读者可自行查看随书光盘中源程序*/}
 
● 第5～23行为设置全屏模式，强制横屏，并且获得屏幕的宽度和高度，显示主界面、获得所需要对象的引用，并实现回调接口。
 
● 第24～41行为判断相机是否为空的方法代码，如果为空，则打开相机；若不为空，则获得相机参数，设置成最适合的相机参数并开始预览。
 
（2） 介绍完相机的预览及设置参数功能后，下面详细介绍 MyCameraActivity 类中拍照的方法，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/src/com/bn/camera目录下的MyCameraActivity.java。
 
1　package com.bn.camera;　　　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class MyCameraActivity extends Activity implements SurfaceHolder.Callback{
 
4　　……//该处省略了相机预览及设置参数的方法，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
5　　public void paizhao(){
 
6　　if(myCamera!=null){
 
7　　Camera.Parameters myParameters=myCamera.getParameters();　//获得参数
 
8　　if(Constant.flag4){　　　　　　　　　　　//判断标志位
 
9　　　myParameters.setFlashMode(myParameters.FLASH_MODE_TORCH);　//打开闪光灯
 
10　　　myCamera.setParameters(myParameters);
 
11　　　myCamera.takePicture(myShutterCallback, myRawCallback, myjpegCallback);//拍照
 
12　　　myParameters.setFlashMode(myParameters.FLASH_MODE_OFF);
 
13　　　myCamera.setParameters(myParameters);}
 
14　　else{
 
15　　　myCamera.takePicture(myShutterCallback, myRawCallback, myjpegCallback);}}}//拍照
 
16　　//快门回调接口
 
17　　public void onShutter(){}};　　　　　　　　　//空实现
 
18　　PictureCallback myRawCallback = new PictureCallback(){　　　//拍照回调接口
 
19　　public void onPictureTaken(byte[] data, Camera camera) {}};　//空实现
 
20　　PictureCallback myjpegCallback = new PictureCallback(){　　//拍照回调接口
 
21　　public void onPictureTaken(byte[] data, Camera camera) {
 
22　　　bm = BitmapFactory.decodeByteArray(data, 0, data.length);
 
23　　　if(!Environment.getExternalStorageState().equals(
 
24　　　android.os.Environment.MEDIA_MOUNTED)){　　　//若没有插闪存卡则报错
 
25　　　Toast.makeText(MyCameraActivity.this, "请检测内存卡", Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
26　　　myCamera.startPreview();　　　　　　　//开始预览
 
27　　　return;}
 
28　　　Stringpath=Environment.getExternalStorageDirectory().getAbsolutePath();//获取路径
 
29　　　File fTest1=new File(path+"/"+Constant.c+".jpg");　//设置照片存储路径
 
30　　　while(fTest1.exists()){　　　　　　　　//循环查询
 
31　　　　Constant.c+=1;　　　　　　　　//如果有相同文件则加一
 
32　　　　fTest1=new File(path+"/"+Constant.c+".jpg");} //重新设置存储路径
 
33　　　fTest=new File(path+"-ext/"+Constant.c+".jpg");//设置照片存储路径
 
34　　　while(fTest.exists()){　　　　　　//循环查询
 
35　　　　Constant.c+=1;　　　　　　　　//如果有相同文件则加一
 
36　　　　fTest=new File(path+"-ext/"+Constant.c+".jpg"); }　//重新设置存储路径
 
37　　　try{
 
38　　　　FileOutputStream fout=new FileOutputStream(fTest);//获取文件输出流对象
 
39　　　　BufferedOutputStream bos = new BufferedOutputStream(fout);//获取输出字节流对象
 
40　　　　int w=Constant.x;　　　　　　　　//获取分辨率
 
41　　　　int h=Constant.y;　　　　　　　　//获取分辨率
 
42　　　　float Xscal=w*1f/bm.getWidth();　　　　　//获取缩放比例
 
43　　　　float Yscal=h*1f/bm.getHeight();　　　　　//获取缩放比例
 
44　　　　Matrix mx=new Matrix();　　　　　　　//获取矩阵对象
 
45　　　　mx.postScale(Xscal, Yscal);　　　　　　//设置比例
 
46　　　　Bitmapoverlayb=Bitmap.createBitmap(　　　　//创建新位图
 
47　　　　bm,0,0,bm.getWidth(),bm.getHeight(),mx,true);
 
48　　　　overlayb.compress(　　　　　　　　//存储照片
 
49　　　　Bitmap.CompressFormat.JPEG,　　　　　//图片格式
 
50　　　　80,　　　　　　　　　　　//品质0～100
 
51　　　　bos);　　　　　　　　　　　//使用的输出流
 
52　　　　bos.flush();　　　　　　　　　　//结束输出流
 
53　　　　bos.close();　　　　　　　　　　//关闭输出流
 
54　　　　Toast.makeText(MyCameraActivity.this,
 
55　　　　"图片保存成功",Toast.LENGTH_SHORT).show();}　　//显示Toast
 
56　　　catch(Exception e){
 
57　　　　e.printStackTrace();}
 
58　　　bm.recycle();　　　　　　　　　　//释放位图
 
59　　　bm = BitmapFactory.decodeByteArray(data, 0, data.length);//获取图片资源
 
60　　　try{
 
61　　　　FileOutputStream fout=new FileOutputStream(fTest1);//获取文件输出流对象
 
62　　　　BufferedOutputStream bos = new BufferedOutputStream(fout);//获取输出字节流对象
 
63　　　　int w=Constant.x;　　　　　　　　//获取分辨率
 
64　　　　int h=Constant.y;　　　　　　　　//获取分辨率
 
65　　　　float Xscal=w*1f/bm.getWidth();　　　　　//获取缩放比例
 
66　　　　float Yscal=h*1f/bm.getHeight();　　　　　//获取缩放比例
 
67　　　　Matrix mx=new Matrix();　　　　　　　//获取矩阵对象
 
68　　　　mx.postScale(Xscal, Yscal);　　　　　　//设置比例
 
69　　　　Bitmapoverlayb=Bitmap.createBitmap(　　　　//创建新位图
 
70　　　　bm.compress(　　　　　　　　　//创建新位图
 
71　　　　　Bitmap.CompressFormat.JPEG,　　　　　//图片格式
 
72　　　　　80,　　　　　　　　　　　//品质0～100
 
73　　　　　bos);　　　　　　　　　　　//使用的输出流
 
74　　　　bos.flush();　　　　　　　　　//结束输出流
 
75　　　　bos.close();　　　　　　　　　//关闭输出流
 
76　　　　Toast.makeText(MyCameraActivity.this,
 
77　　　　"图片保存成功",Toast.LENGTH_SHORT).show();　　//显示Toast
 
78　　　catch(IOException O){
 
79　　　　O.printStackTrace();}
 
80　　　bm.recycle();　　　　　　　　　　//释放图片资源
 
81　　　Intent it=new Intent(MyCameraActivity.this,ImageActivity.class);//创建Intent对象
 
82　　　//获取存储路径
 
83　　　String path1=Environment.getExternalStorageDirectory().getAbsolutePath();
 
84　　　path1=path1+"-ext/";　　　　　　　　//设置存储路径
 
85　　　String path2=path+"/";　　　　　　　　//设置存储路径
 
86　　　it.putExtra("str",path1);　　　　　　　//添加到Itent
 
87　　　it.putExtra("str1",path2);　　　　　　　//添加到Intent
 
88　　　MyCameraActivity.this.startActivity(it);}};　　//启动Intent
 
89　……/*该处省略了调相机焦距和设置菜单按钮的方法，读者可自行查看随书光盘中源代码*/}
 
● 第5～15行为拍照所用到的方法。第6～7行为如果相机不为空则，获得相机参数。第8～15行为判断是否打开闪光灯，如果为真则打开，否则关闭并预览界面。第14行再次关闭闪光灯的目的是当拍照时闪光灯不能总是亮着，所以，再次添加的话拍照时闪光灯只会闪一下。
 
● 第22～27行为照相机拍照时获取的byte 数组转换成位图，并检查是否有闪存卡。第28～36行为获取存储路径和检查该设备里的闪存卡里面是否有相同的路径，如果有，则改动存储路径并获取照片存储路径文件的对象。
 
● 第38～51行为获得输出流文件对象，并按照分辨率用矩阵获得相应的新图片，第61～73行是与第38～51行所做的内容是一样的，读者可能认为，这是多此一举。但是有的安卓设备闪存卡路径为sdcard-ext并非是sdcard，所以，在这里存了两次图片。第81～88行为创建Intent对象和设置两个存储路径添加到Intent里并启动Intent。
 
（3）介绍完相机的焦距方法后，下面介绍的是设置菜单按钮的方法，其代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/src/com/bn/camera目录下的MyCameraActivity.java。
 
1　package com.bn.camera;　　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class MyCameraActivity extends Activity implements SurfaceHolder.Callback{
 
4　　……//该处省略了相机预览及设置相机参数和调焦距方法的代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
5　　@Override
 
6　　public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu){
 
7　　SubMenu submenufen=menu.addSubMenu(Constant.MAIN_GROUP,
 
8　　Constant.MENU_FENBIAN,0,R.string.fenbian);　　　　//分辨率菜单
 
9　　submenufen.setIcon(R.drawable.fenbian);　　　　　//设置图片
 
10　　fenbian[0]=submenufen.add(Constant.FENBIAN_GROUP,Constant.MENU_FEN1,0,R.string.fen1);
 
11　　fenbian[1]=submenufen.add(Constant.FENBIAN_GROUP,Constant.MENU_FEN2,0,R.string.fen2);
 
12　　fenbian[2]=submenufen.add(Constant.FENBIAN_GROUP,Constant.MENU_FEN3,0,R.string.fen3);
 
13　　fenbian[3]=submenufen.add(Constant.FENBIAN_GROUP,Constant.MENU_FEN4,0,R.string.fen4);
 
14　　fenbian[4]=submenufen.add(Constant.FENBIAN_GROUP,Constant.MENU_FEN5,0,R.string.fen5);
 
15　　fenbian[0].setChecked(true);　　　　　　　　　　//默认选择
 
16　　submenufen.setGroupCheckable(Constant.FENBIAN_GROUP, true, true); //设置成单选
 
17　　SubMenu shan=menu.addSubMenu(Constant.MAIN_GROUP,
 
18　　Constant.MENU_SHAN,0,R.string.shanguang);　　　　　　//闪光灯菜单
 
19　　shan.setIcon(R.drawable.shan);　　　　　　　　//设置图片
 
20　　shanguang[0]=shan.add(Constant.SHAN_GROUP,Constant. MENU_SHAN1, 0,R.string.shan1);
 
21　　shanguang[1]=shan.add(Constant.SHAN_GROUP,Constant.MENU_SHAN2,0,R.string.shan2);
 
22　　shan.setGroupCheckable(Constant.SHAN_GROUP, true, true);　　//设置成单选
 
23　　if(Constant.flag4){
 
24　　shanguang[0].setChecked(true);}
 
25　　else{
 
26　　shanguang[1].setChecked(true);}
 
27　　SubMenu gou=menu.addSubMenu(Constant.MAIN_GROUP,
 
28　　Constant.MENU_GOUTU,0,R.string.goutu);　　　　　　//构图子菜单
 
29　　gou.setIcon(R.drawable.goutu);　　　　　　　　//设置图片
 
30　　goutu[0]=gou.add(Constant.MENU_GOUTU,Constant.MENU_GOU1,0,R.string.gou1);//构图子菜单
 
31　　goutu[1]=gou.add(Constant.MENU_GOUTU,Constant.MENU_GOU2,0,R.string.gou2);//构图子菜单
 
32　　gou.setGroupCheckable(Constant.MENU_GOUTU,true,true);　　　//设置成单选
 
33　　if(Constant.flag3){
 
34　　goutu[0].setChecked(true);}
 
35　　else{
 
36　　goutu[1].setChecked(true);}
 
37　　SubMenu chuping=menu.addSubMenu(Constant.MAIN_GROUP,
 
38　　Constant.MENU_SHENG,0,R.string.chu);　　　　　　　//触屏子菜单
 
39　　chuping.setIcon(R.drawable.chu);　　　　　　　　//设置图片
 
40　　chu[0]=chuping.add(Constant.MENU_SHENG,Constant.MENU_SHENG1,0,R.string.shan1);
 
41　　chu[1]=chuping.add(Constant.MENU_SHENG,Constant.MENU_SHENG2,0,R.string.shan2);
 
42　　chuping.setGroupCheckable(Constant.MENU_SHENG, true, true);　//设置成单选
 
43　　if(Constant.flag5){
 
44　　chu[0].setChecked(true);}
 
45　　else{
 
46　　chu[1].setChecked(true);}
 
47　　return super.onCreateOptionsMenu(menu);}
 
48　@Override
 
49　public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item){
 
50　　switch(item.getItemId()){
 
51　　case Constant.MENU_FEN1:　　　　　　　　//选择分辨率子菜单
 
52　　case Constant.MENU_FEN2:item.setChecked(true);Constant.x=800;Constant.y=600;break;
 
53　　case Constant.MENU_FEN3:item.setChecked(true);Constant.x=1024;Constant.y=768;break;
 
54　　case Constant.MENU_FEN4:item.setChecked(true);Constant.x=1280;Constant.y=960;break;
 
55　　case Constant.MENU_FEN5:item.setChecked(true);Constant.x=1600;Constant.y=1200;break;
 
56　　case Constant.MENU_SHAN1:item.setChecked(true);Constant.flag4=true;break;//闪光灯子菜单
 
57　　case Constant.MENU_SHAN2:item.setChecked(true);Constant.flag4=false;break;//闪光灯子菜单
 
58　　case Constant.MENU_GOU1:item.setChecked(true);Constant.flag3=true;im.invalidate();break;
 
59　　case Constant.MENU_GOU2:item.setChecked(true);Constant.flag3=false;im.invalidate();break;
 
60　　case Constant.MENU_SHENG1:item.setChecked(true);Constant.flag5=true;break;
 
61　　case Constant.MENU_SHENG2:item.setChecked(true);Constant.flag5=false;break;}
 
62　　return super.onOptionsItemSelected(item);}}
 
● 第6～47行为设置相机参数菜单。其中第7～16行为设置分辨率菜单按钮和添加图片，并设置成单选按钮及默认按钮。第17～26行为设置闪光灯菜单按钮和添加图片，并设置成单选按钮及默认按钮。第27～36行为设置构图菜单按钮和添加图片，并设置成单选按钮，第37～46行为设置触屏拍摄菜单按钮和添加图片，并设置成单选按钮。
 
● 第48～62行为选择按钮子菜单时所做的方法。第50～55行为选择分辨率子菜单时把分辨率改成相应的数值，第56～57行为选择闪光灯子菜单时改变其标志位，第58～59行为选择构图子菜单时改变其标志位，第60～61行为选择触屏拍摄按钮时改变其标志位。
 
（4）介绍完 Activity 的对应类 MyCameraActivity 中的方法之后，下面介绍有关的布局文件main.xml的开发，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/res/layout-land/main.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　<!--版本号和编码方式-->
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
3　　android:orientation="horizontal"　　　<!--垂直排列-->
 
4　　android:layout_width="fill_parent"　　　<!--宽充满父类控件-->
 
5　　android:layout_height="fill_parent">　　<!--高充满父类控件-->
 
6　　<FrameLayout
 
7　　android:id="@+id/frameLayout1"　　　　<!—设置ID -->
 
8　　android:layout_width="fill_parent"　　　<!--宽充满父类控件-->
 
9　　android:layout_height="fill_parent">　　　<!--高充满父类控件-->
 
10　　<SurfaceView
 
11　　android:id="@+id/mySurfaceView"　　　<!—设置ID -->
 
12　　android:layout_width="fill_parent"　　　<!--宽充满父类控件-->
 
13　　android:layout_height="fill_parent"　　<!--高充满父类控件-->
 
14　　android:keepScreenOn="true"/>　　　　<!--保持屏幕-->
 
15　　<com.bn.camera.ImagePaint
 
16　　android:id="@+id/imagepaint1"　　　　<!—设置ID -->
 
17　　android:layout_width="fill_parent"　　　<!--宽充满父类控件-->
 
18　　android:layout_height="fill_parent">　　<!--高充满父类控件-->
 
19　　</com.bn.camera.ImagePaint>
 
20　</FrameLayout>
 
21　</LinearLayout>
 
说明
 
FrameLayout控件里面放了SurfaceView和自定义View，来显示预览效果。
 
（5）介绍完有关相机布局文件的设置之后，读者应该想到关于权限的问题，接下来介绍一下开发相机时所需要注意的权限，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/bin/AndroidManifest.xml。
 
1　<!-- 声明需要拍照权限 -->
 
2　<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA"/>
 
3　<!-- 声明需要写存储卡权限 -->
 
4　<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/>
 
5　<!-- 声明需要打开闪光灯权限 -->
 
6　<uses-permission android:name="android.permission.FLASHLIGHT"/>
 
提示
 
由于本书的篇幅有限，这里只给出了AndroidManifest.xml布局文件的部分代码，请读者自行查看随书光盘中源代码与上述源代码对照学习。
 

 
5.4.2 主界面绘制类
 
相机中预览效果里看到的拍照及相机参数按钮都是绘制出来的，一个好的界面类不仅要求布局合理，更要求布局美观，合理美观的布局让用户在刚进入相机应用时，首先被其新颖美观的界面所吸引。下面将对主界面绘制类进行详细介绍。
 
下面介绍主界面绘制类ImagePaint的代码，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/src/com/bn/camera目录下的ImagePaint.java。
 
1　package com.bn.camera;　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class ImagePaint extends View{
 
4　　private final　Paint paint;　　　　　//获得画笔引用
 
5　　private final　Paint pw=new Paint();　　　//创建画笔
 
6　　private Bitmap resultBitmap;　　　　　//结果图
 
7　　MyCameraActivity myactivity;　　　　　//获得MyCameraActivity引用
 
8　　Bitmap bm1;　　　　　　　　　//创建位图 用来画按钮
 
9　　Bitmap bm2;　　　　　　　　　//创建位图 用来画按钮
 
10　Bitmap overlaybm;　　　　　　　　//创建位图 用来扩大比列按钮
 
11　Bitmap overlaybm1;　　　　　　　//创建位图 用来扩大比列按钮
 
12　Bitmap bm5;　　　　　　　　　//创建位图 用来画拖拉条
 
13　static final int MOVE_JULI=10;　　　　//设置滑动距离的阈值
 
14　static boolean flagmove=false;　　　　//设置是否滑动的标志位
 
15　float x1=0;　　　　　　　　　//点击当前x的位置
 
16　float y1=0;　　　　　　　　　//点击当前y的位置
 
17　float dx=0;　　　　　　　　　　//白色圆所在的x位置
 
18　float dy=0;　　　　　　　　　　//白色圆所在的y位置
 
19　static int Rball=20;　　　　　　　　//白色圆的半径
 
21　int y=0;　　　　　　　　　　　//屏幕自适应高度值
 
22　static float radio=1;　　　　　　　　//屏幕自适应比例
 
23　ImageActivity iv;　　　　　　　　　//获得ImageActivity引用
 
24　ScreenScaleResult SSRE;　　　　　　　//获得ScreenScaleResult引用
 
25　public ImagePaint(Context context,AttributeSet attri) {
 
26　　super(context,attri);
 
27　　myactivity=(MyCameraActivity) context;
 
28　　paint = new Paint();}　　　　　　　//新建画笔
 
29　@Override
 
30　protected void onDraw(Canvas canvas){
 
31　　int width=canvas.getWidth();　　　　　　//获得画布宽度
 
32　　int height=canvas.getHeight();　　　　　//获得画布高度
 
33　　ScreenScaleUtil SSUL=new ScreenScaleUtil();　　//声明ScreenScaleUtil对象
 
34　　SSRE=SSUL.calScale(width, height);　　　　//获取屏幕自适应对象
 
35　　if(SSRE==null){return ;}　　　　//如果当前设备的分辨率与默认的一样
 
36　　else{
 
37　　int y=SSRE.lucY;　　　　　　　　　//留白宽度
 
38　　radio=SSRE.ratio;}　　　　　　　　　//获取比列
 
39　　if(Constant.flag3){　　　　　　　　　//如果构图标志位为真
 
40　　pw.setColor(Color.WHITE);　　　　　　　//设置画笔颜色为白色
 
41　　pw.setAlpha(200);　　　　　　　　　//设置透明度
 
42　　canvas.drawLine(250*radio,0,250*radio,height, pw);　//画线
 
43　　canvas.drawLine(680*radio,0,680*radio,height, pw);　//画线
 
44　　canvas.drawLine(460*radio,0,460*radio,height,pw);　//画线
 
45　　canvas.drawLine(0,120,860*radio,120, pw);　　　//画线
 
46　　canvas.drawLine(0,420,860*radio,420,pw);　　　//画线
 
47　　canvas.drawLine(0,270,860*radio,270,pw);}　　　//画线
 
48　　Paint pt=new Paint();　　　　　　　　//设置画笔
 
49　　bm1=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.anniu1);//获取图片资源
 
52　　int w=bm1.getWidth();　　　　　　　　//获取图片宽度
 
53　　int h=bm1.getHeight();　　　　　　　　//获取图片高度
 
54　　float scalX=w*1f/w;　　　　　　　　　//获取缩放比例
 
55　　float scalY=height/2*1f/h;　　　　　　　//获取缩放比例
 
56　　Matrix mx=new Matrix();　　　　　　　　//声明矩阵对象
 
57　　mx.postScale(scalX, scalY);　　　　　　　//设置缩放比列
 
58　　overlaybm=Bitmap.createBitmap(bm1,0,0,w,h,mx,true);　//创建新的位图
 
59　　canvas.drawBitmap(overlaybm,width-90,0, pt);　　　//画图片
 
60　　bm2=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.anniu2);//获取图片资源
 
61　　overlaybm1=Bitmap.createBitmap(bm2,0,0,w,h,mx,true);　//创建新的位图
 
62　　canvas.drawBitmap(overlaybm1,870*radio,overlaybm.getHeight(),pt);//画图片
 
63　　Paint pi=new Paint();　　　　　　　　//声明画笔对象
 
64　　pi.setAlpha(200);　　　　　　　　　//设置透明度
 
65　　bm5=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.tuola);//获取图片资源
 
66　　canvas.drawBitmap(bm5, 60*radio,135*radio+y,pi);　　//画图片
 
67　　Paint pa=new Paint();　　　　　　　　//设置画笔
 
68　　pa.setColor(Color.WHITE);　　　　　　　//设置颜色
 
69　　pa.setAntiAlias(true);　　　　　　　　//打开抗锯齿
 
70　　if(Constant.flag1){　　　　　　　　//如果白色小圆位置没发生变化
 
71　　canvas.drawCircle(70*radio,bm5.getHeight()+(height/4)+y,Rball, pa);//画小圆
 
72　　dx=60*radio;　　　　　　　　　　//设置小圆位置
 
73　　dy=430*radio+y;}　　　　　　　　　//设置小圆位置
 
74　　else{　　　　　　　　　　　　//小圆位置发生变化时
 
75　　canvas.drawCircle(Constant.dx,Constant.dy,Rball, pa);　//画小圆
 
76　　dx=Constant.dx;　　　　　　　　　　　//设置小圆位置
 
77　　dy=Constant.dy;}}　　　　　　　　　　//设置小圆位置
 
78　@Override
 
79　public boolean onTouchEvent(MotionEvent event){
 
80　　WindowManager window=myactivity.getWindowManager();　　//获取屏幕
 
81　　int width=window.getDefaultDisplay().getWidth();　　//获取屏幕宽度
 
82　　int height=window.getDefaultDisplay().getHeight();　//获取屏幕高度
 
83　　int action=event.getAction();　　　　　　//获取动作值
 
84　　switch(action){
 
85　　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:　　　　　//当按下屏幕时
 
86　　　flagmove=false;　　　　　　　　//设置滑动标志位
 
87　　　x1=event.getX();　　　　　　　　//获取按下屏幕的x坐标
 
88　　　y1=event.getY();　　　　　　　　//获取按下屏幕的y坐标
 
89　　　break;
 
90　　　case MotionEvent.ACTION_UP:　　　　//当按下屏幕抬起时
 
91　　　if(x1>0&&x1<width-bm1.getWidth()){　　//如果按下的不是按钮而是预览屏幕
 
92　　　　if(flagmove==false) {　　　　　//如果没有滑动
 
93　　　　myactivity.myCamera.autoFocus(new AutoFocusCallback(){ //自动变焦
 
94　　　　public void onAutoFocus(boolean success,
 
95　　　　android.hardware.Camera camera{}});
 
96　　　　if(Constant.flag6){　　　　　//如果触屏拍摄标志位为真
 
97　　　　myactivity.paizhao(); }　　　　//相机拍照
 
98　　　　return false; }
 
99　　　else{
 
100　　　return false; }}
 
101　　　if(x1>=width-overlaybm.getWidth()&x1<width&y1>0&y1<=overlaybm.getHeight()){
 
102　　　myactivity.openOptionsMenu();}　　　//如果按下相机参数按钮时弹出菜单
 
103　　　if(x1>=width-overlaybm.getWidth()&x1<width&y1>overlaybm.getHeight()&y1<=
 
104　　　overlaybm.getHeight()+overlaybm1.getHeight()){　//如果按下相机拍照按钮时
 
105　　　　myactivity.paizhao();}　　　　　　//相机拍照
 
106　　　break;
 
107　　　case MotionEvent.ACTION_MOVE:　　　　//如果动作为滑动屏幕
 
108　　　if(flagmove!=true){　　　　　　//如果滑动标志位为否
 
109　　　float x2=Math.abs(event.getX()-x1);　　//获取滑动距离
 
110　　　float y2=Math.abs(event.getY()-y1);　　//获取滑动距离
 
111　　　if(x2>MOVE_JULI||y2>MOVE_JULI){　　　//滑动距离大于阈值
 
112　　　　flagmove=true;}}　　　　　　//设置标志位为真
 
113　　　if(Math.abs(event.getX()-dx)<Rball){　　//如果按下的距离小于小圆半径
 
114　　　Constant.flag1=false;　　　　　//设置初始化小球标志位为否
 
115　　　Constant.dx=70*radio;　　　　　//设置小球x位置
 
116　　　Constant.dy=event.getY();　　　　//设置小球y位置
 
117　　　if(Constant.dy>bm5.getHeight()+(height/4)*radio+y){//如果y位置大于拖拉条最大值
 
118　　　　Constant.dy=bm5.getHeight()+(height/4)*radio+y; } //设置小球y位置
 
119　　　if(Constant.dy<(height/4)*radio+y){　　//如果y位置小于拖拉条最小值
 
120　　　　Constant.dy=(height/4)*radio+y;}　　//设置小球y位置
 
121　　　ImagePaint.this.invalidate();　　　//刷新界面
 
122　　　float juli=Constant.dy-(height/4)*radio;　//获取在拖拉条中滑动的距离
 
123　　　float jiaoju=juli/3;
 
124　　　myactivity.setzoom(jiaoju);　　　　//设置焦距
 
125　　　return true;} break;}
 
126　　return true;}}
 
● 第4～24行为主界面绘制类所需要的对象的引用及常量。第25～28行为主界面绘制类的构造器用来获得上下文对象及创建画笔。
 
● 第29～77行为主界面的绘制方法。其中第31～38行为获取画布宽度及高度并获取屏幕自适应对象，判断当前设备是否与默认的分辨率一致，如果一致则返回，否则获得缩放比例和留白宽度。
 
● 第39～47行为判断是否绘制构图线条，如果判断为真则设置画笔的颜色与透明度，并绘制构图线条。第48～62行为获取图片资源后按图片的宽度及高度计算出缩放比例后创建新的位图并绘制。
 
● 第63～66行为获取图片资源后创建画笔并设置透明度后绘制出拖拉条图片。第67～77行为绘制在拖拉条上滑动的小圆，首先创建画笔并设置好透明度后，判断小圆是否移动了，如果未移动，则把小圆绘制在初始位置；否则，按照移动的坐标绘制小圆。
 
● 第78～126行为对触控动作的监听的方法。第80～83行为获取屏幕宽度及高度并获得触控动作值。第85～88行为获取按下屏幕时的x、y坐标，并把是否滑动标志位设置成否。
 
● 第90～106行为按下屏幕后抬起时判断，如果在预览屏幕抬起，则调用相机的自动变焦功能，并判断触屏拍照标志位；如果为真，则启动拍照；如果在相机参数设置按钮抬起，则调用弹出菜单；如果在拍照按钮抬起，则拍照。
 
● 第107～125行为计算出在屏幕上移动的距离，如果大于阈值，则把是否滑动的标志位设置为否；如果移动的距离小于小圆半径，则初始化小球标志位设置为否，并记录小球x、y位置。小球y位置如果大于拖拉条最大值，则设置成拖拉条最大值；小球y位置小于拖拉条最小值，则设置成拖拉条最小值，刷新界面并设置焦距。第123行为移动距离除以3，这是因为移动最大值300，最小值为0，所以想转换成0～100的数值，方便对焦距的设置。
 

 
5.4.3 常量类Constant
 
在相机中常量类起着非常大的作用，在该类中存储了大量变量，供编程时使用，方便开发并提高了代码的可维护性，下面详细介绍一下该类的开发。
 
首先介绍常量类Constant的主体框架，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/src/com/bn/camera目录下的Constant.java。
 
1　package com.bn.camera;
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class Constant{
 
4　　public static boolean flag1=true;　　　//白色小圆初始化拖拉条位置时的标志位
 
5　　public static boolean flag2=true;　　　//拖动时的白色拖拉条移动的标志位
 
6　　public static boolean flag3=true;　　　//构图时的标志位
 
7　　public static boolean flag4=false;　　　//闪光灯标志位
 
8　　public static boolean flag5=false;　　　//触屏拍摄标志位
 
9　　static boolean flag6=true;　　　　　//变焦标志位
 
10　　public static int x=680 ;　　　　　//分辨率阈值
 
11　　public static int y=480 ;　　　　　//分辨率阈值
 
12　　public static int c=0;　　　　　　//保存照片个数
 
13　　public static final int MAIN_GROUP=0;　　//分组
 
14　　public static final int FENBIAN_GROUP=1;　　//分辨率组
 
15　　public static final int GOUTU_GROUP=3;　　//构图组
 
16　　public static final int SHAN_GROUP=4;　　//触屏拍摄
 
17　　public static final int JIAO_GROUP=5;
 
18　　public static final int MENU_FENBIAN=5;　　//分辨率
 
19　　public static final int MENU_SHENG=6;　　//声音
 
20　　public static final int MENU_GOUTU=7;　　//构图
 
21　　public static final int MENU_SHAN=4;　　　//闪光
 
22　　public static final int MENU_JIAO=14;　　//焦距
 
23　　public static final int MENU_FEN1=0;　　　//分辨率子菜单1
 
24　　public static final int MENU_FEN2=1;　　　//分辨率子菜单2
 
25　　public static final int MENU_FEN3=2 ;　　//分辨率子菜单3
 
26　　public static final int MENU_FEN4=3;　　　//分辨率子菜单4
 
27　　public static final int MENU_FEN5=4 ;　　//分辨率子菜单5
 
28　　public static final int MENU_SHAN1=8;　　//闪光灯子菜单1
 
29　　public static final int MENU_SHAN2=9;　　//闪光灯子菜单2
 
30　　public static final int MENU_GOU1=10;　　//构图子菜单1
 
31　　public static final int MENU_GOU2=11;　　//构图子菜单2
 
32　　public static final int MENU_SHENG1=12;　　//触屏子菜单1
 
33　　public static final int MENU_SHENG2=13;}　　//触屏子菜单2
 
● 第4～9行为相机中判断单选按钮的标志位，控制单选按钮选项的开启与关闭。第10～12行为初始化分辨率及保存拍照照片个数的变量。
 
● 第13～33行为菜单按扭及子菜单所需要的静态常量。
 

 
5.4.4 屏幕自适应类的开发
 
由于Android为开源系统，因此，产生了许多不同屏幕分辨率的手机。而对于多屏幕分辨率的自适应问题一直是困扰开发人员的难题，本节介绍解决屏幕分辨率的问题。
 
（1）首先为大家介绍的是实现包括左上角坐标设置、缩放比例设置及横屏竖屏设置效果的类ScreenScaleResult的开发，具体代码如下所示。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/src/com/bn/util目录下的ScreenScaleResult.java。
 
1　package com.bn.sample13_4;　　　　　　　　　//声明包
 
2　enum ScreenOrien{
 
3　　　HP,　　　　　　　　　　　　　　//表示横屏的枚举值
 
4　　　SP}　　　　　　　　　　　　　　//表示竖屏的枚举值
 
5　public class ScreenScaleResult{　　　　　　　　//缩放计算的结果类
 
6　　　int lucX;　　　　　　　　　　　　//左上角x坐标
 
7　　　int lucY;　　　　　　　　　　　　//左上角y坐标
 
8　　　float ratio;　　　　　　　　　　　//缩放比例
 
9　　　ScreenOrien so;　　　　　　　　　　　//横、竖屏情况
 
10　　public ScreenScaleResult(int lucX,int lucY,float ratio,ScreenOrien so){
 
11　　　　this.lucX=lucX;
 
12　　　　this.lucY=lucY;
 
13　　　　this.ratio=ratio;
 
14　　　　this.so=so;}
 
15　　public String toString(){　　　　　　　　//重写toString方向
 
16　　　　return "lucX="+lucX+", lucY="+lucY+", ratio="+ratio+", "+so;}}
 
说明
 
该类的开发非常简单，其最大的功能就是提供了一个有参数的构造方法，其在其他Java类创建该类对象时使用。
 
（2）接下来将要介绍的是计算缩放情况的工具类ScreenScaleUtil的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/src/com/bn/util目录下的ScreenScaleUtil.java。
 
1　package com.bn.sample13_4;　　　　　　　　//声明包
 
2　public class ScreenScaleUtil{　　　　　　　//计算缩放情况的工具类
 
3　　　static final float sHpWidth=960;　　　　　//原始横屏的宽度
 
4　　　static final float sHpHeight=540;　　　　　//原始横屏的高度
 
5　　　static final float whHpRatio=sHpWidth/sHpHeight;　//原始横屏的宽高比
 
6　　　static final float sSpWidth=540;　　　　　//原始竖屏的宽度
 
7　　　static final float sSpHeight=960;　　　　　//原始竖屏的高度
 
8　　　static final float whSpRatio=sSpWidth/sSpHeight;　//原始竖屏的宽高比
 
9　　　public static ScreenScaleResult calScale(
 
10　　　　float targetWidth,　　　　　　　//目标宽度
 
11　　　　float targetHeight){　　　　　　　//目标高度
 
12　　　　ScreenScaleResult result=null;
 
13　　　　ScreenOrien so=null;
 
14　　　　if(targetWidth>targetHeight) {　　　//首先判断目标是横屏还是竖屏
 
15　　　　　so=ScreenOrien.HP;
 
16　　　　}else{
 
17　　　　　so=ScreenOrien.SP;}
 
18　　　　if(so==ScreenOrien.HP){　　　　　//进行横屏结果的计算
 
19　　　　　float targetRatio=targetWidth/targetHeight;　//计算目标的宽高比
 
20　　　　　if(targetRatio>whHpRatio) {　　　//whHpRatio原始屏幕的宽高比
 
21　　　　　　//若目标宽高比大于原始宽高比，则以目标的高度计算结果
 
22　　　　　　float ratio=targetHeight/sHpHeight;　　//计算缩放比例
 
23　　　　　　float realTargetWidth=sHpWidth*ratio;　　//实际目标屏宽度
 
24　　　　　　float lcuX=(targetWidth-realTargetWidth)/2.0f;//画布左上角x坐标
 
25　　　　　　float lcuY=0;　　　　　//画布左上角y坐标
 
26　　　　　　result=new ScreenScaleResult((int)lcuX,(int)lcuY,ratio,so);//返回result对象
 
27　　　　　}else{
 
28　　　　　　//若目标宽高比小于原始宽高比，则以目标的宽度计算结果
 
29　　　　　　float ratio=targetWidth/sHpWidth;　　//计算缩放比例
 
30　　　　　　float realTargetHeight=sHpHeight*ratio;　//实际目标屏高度
 
31　　　　　　float lcuX=0;　　　　　　　//画布左上角x坐标
 
32　　　　　　float lcuY=(targetHeight-realTargetHeight)/2.0f;//画布左上角y坐标
 
33　　　　　　result=new ScreenScaleResult((int)lcuX,(int)lcuY,ratio,so);} }
 
34　　　　if(so==ScreenOrien.SP){　　　　　　　//进行竖屏结果的计算
 
35　　　　　float targetRatio=targetWidth/targetHeight;　//计算目标的宽高比
 
36　　　　　if(targetRatio>whSpRatio){
 
37　　　　　　//若目标宽高比大于原始宽高比，则以目标的高度计算结果
 
38　　　　　　float ratio=targetHeight/sSpHeight;　　//计算缩放比例
 
39　　　　　　float realTargetWidth=sSpWidth*ratio;　　//实际目标屏宽度
 
40　　　　　　float lcuX=(targetWidth-realTargetWidth)/2.0f;//画布左上角x坐标
 
41　　　　　　float lcuY=0;　　　　　　　　//画布左上角y坐标
 
42　　　　　　result=new ScreenScaleResult((int)lcuX,(int)lcuY,ratio,so);
 
43　　　　　}else{
 
44　　　　　　//若目标宽高比小于原始宽高比，则以目标的宽度计算结果
 
45　　　　　　float ratio=targetWidth/sSpWidth;　　//计算缩放比例
 
46　　　　　　float realTargetHeight=sSpHeight*ratio;　//目标屏实际高度
 
47　　　　　　float lcuX=0;　　　　　　　//画布左上角x坐标
 
48　　　　　　float lcuY=(targetHeight-realTargetHeight)/2.0f;//画布左上角y坐标
 
49　　　　　　result=new ScreenScaleResult((int)lcuX,(int)lcuY,ratio,so); }}
 
50　　　　return result;} }
 
● 第3～4行与6～7行是标准屏的宽度与高度，读者用的标准屏不一样时只要相应地改变其横屏值与竖屏值即可。
 
● 第14～17行是根据传入的目标屏的宽高来判断是横屏的应用还是竖屏的应用，并将结果保存在ScreenOrien类型的对象中。
 
● 第18～33行是横屏应用时的计算方法，如果目标屏的宽高比大于原始屏幕的宽高比（即目标屏的高度与原始屏高的比小于目标屏宽度与原始屏的宽度比），则以目标屏的高度来计算缩放比例，以及画布平移到的左上角的x与y的坐标。同理，如果目标屏的宽高小于原始屏幕的宽高比，则按目标屏的宽度来计算缩放比例与画布平移到的左上角的x与y坐标。
 
● 第34～50行是竖屏应用时的计算方法，其原理与第18～33行完全一样。第50行是将含有屏幕平移到的左上角坐标、缩放比例和横屏、竖屏效果的结果返回。
 
（3）相机中选择特效效果当中的按钮全是 Android 系统控件，不是开发人员绘制出来的。为了在不同分辨率设备上显示一致的效果，下面将为读者详细介绍控件屏幕自适应，如图5-12所示。
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  ▲图5-12 布局文件夹目录 

 
● 针对每种不同屏幕分辨率的横屏与竖屏情况，分别提供一个单独的设置好的控件大小及位置的 XML 布局描述文件，并将不同屏幕分辨率对应的布局描述文件放到对应后缀的layout目录中。
 
● layout-land 系列目录为横屏模式下的XML 布局描述文件的存放位置。
 
● layout-port系列目录为竖屏模式下的XML 布局描述文件的存放位置。
 
● 带有具体分辨率后缀（如480×320）的目录是针对某种具体的屏幕分辨率的布局描述文件的存放位置，没有带具体分辨率后缀的目录是默认的布局描述文件的存放位置。当应用程序在某种设备上运行时，若没有与之分辨率完全匹配的目录，则启用默认目录中的布局描述文件。
 
介绍到这里读者应该已经看出来了，就是针对不同的屏幕分辨率以及屏幕方向提供不同的布局描述文件，在实际运行时根据当前的设备屏幕分辨率及方向使用其中最为合适的布局描述文件来呈现界面。
 
提示
 
使用控件屏幕自适应时，对应于不同的屏幕分辨率及方向的布局描述文件中应该具有相同数量、类型的控件描述，这些控件的ID也应该是相同的，仅仅是大小位置不同而已。这样应用程序在运行时向界面中填充内容时代码是没有区别的，仅仅需要一套代码即可。因篇幅有限，配置文件的代码不再编写，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码。
 

 
5.5 图像处理模块的开发
 
图像处理模块包括特效选择界面和图像处理工具两方面，其图像处理工具会用到关于数字图像处理的知识。本节将为读者详细介绍图像处理模块的开发。
 

 
5.5.1 选择特效界面类的开发
 
选择特效界面类是给玩家提供一个特效效果选择的界面，它的功能有增强效果、手绘、魔法色彩等。下面我们将为读者详细介绍一下这个类的开发。
 
（1）首先要为大家介绍的是选择特效界面类的主体框架的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/src/com/bn/camera目录下的ImageActivity.java。
 
1　package com.bn.camera;　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class ImageActivity extends Activity{
 
4　　String ft;　　　　　　　　　　//声明字符串
 
5　　@Override
 
6　　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
7　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
8　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);//强制竖屏
 
9　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　//设置全屏显示
 
10　　getWindow().setFlags(　　　　　　　//强制横屏
 
11　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
12　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);
 
13　　setContentView(R.layout.huoqu);　　　　　//设置主界面
 
14　　MyCameraActivity mca=new MyCameraActivity();　　//获得MyCameraActivity对象
 
15　　Intent it=this.getIntent();　　　　　　//获取Intent
 
16　　ft=it.getStringExtra("str");　　　　　　//获取第一个存储路径
 
17　　if(ft==null){　　　　　　　　　//如果为空
 
18　　Toast.makeText(ImageActivity.this,"没有找到文件",Toast.LENGTH_SHORT).show();}
 
19　　ft=ft+Constant.c+".jpg";　　　　　　　　//改变照片存储路径
 
20　　Bitmap bm=BitmapFactory.decodeFile(ft);　　　　//获取照片
 
21　　ImageView iv=(ImageView)findViewById(R.id.imageView1); //获取ImageView对象
 
22　　if(bm==null){　　　　　　　　　　//如果照片为空
 
23　　ft=it.getStringExtra("str1") ;　　　　　　//获取第二个存储路径
 
24　　ft=ft+Constant.c+".jpg";　　　　　　　//改变照片存储路径
 
25　　bm=BitmapFactory.decodeFile(ft);　　　　　//获取照片
 
26　　iv.setImageBitmap(bm);}　　　　　　　//设置第二个存储路径的图片
 
27　　else {　　　　　　　　　　　　//否则
 
28　　iv.setImageBitmap(bm); }　　　　　　　//设置第一个存储路径的图片
 
29　　Button b1=(Button)findViewById(R.id.button1);　　//获得按钮对象
 
30　　Button b2=(Button)findViewById(R.id.button2);　　//获得按钮对象
 
31　　Button b3=(Button)findViewById(R.id.button3);　　//获得按钮对象
 
32　　Button b4=(Button)findViewById(R.id.button4);　　//获得按钮对象
 
33　　Button b5=(Button)findViewById(R.id.button5) ;　　//获得按钮对象
 
34　　Button b6=(Button)findViewById(R.id.button6);　　//获得按钮对象
 
35　　OnClickListener ll=new OnClickListener(){　　　//创建按钮监听器
 
36　　public void onClick(View v){
 
37　　　switch(v.getId()){　　　　　　　　//获得按钮对象的ID值
 
38　　　case R.id.button1 :　　　　　　　　//如果点击的是效果增强按钮
 
39　　　Intent it=new Intent(ImageActivity.this,Zqpicture.class);//创建Intent
 
40　　　it.putExtra("path",ft) ;　　　　　　//添加照片路径
 
41　　　ImageActivity.this.startActivity(it);　　//启动Intent切换到效果增强界面
 
42　　　break;
 
43　　　case R.id.button2:　　　　　　//获得按钮对象的ID值
 
44　　　Intent intent=new Intent(ImageActivity.this,ShouhuiPicture.class);//创建Intent
 
45　　　intent.putExtra("path",ft);　　　　//添加照片路径
 
46　　　ImageActivity.this.startActivity(intent);//启动Intent切换到手绘特效界面
 
47　　　break;
 
48　　　case R.id.button3:　　　　　　//获得按钮对象的ID值
 
49　　　Intent intent5=new Intent(ImageActivity.this,Laozhaopian.class);//创建Intent
 
50　　　intent5.putExtra("path",ft);　　　//添加照片路径
 
51　　　ImageActivity.this.startActivity(intent5);//启动Intent切换到老照片特效界面
 
52　　　break;
 
53　　　case R.id.button4:　　　　　　//获得按钮对象的ID值
 
54　　　Intent it1=new Intent(ImageActivity.this,MofaPicture.class);//创建Intent
 
55　　　it1.putExtra("path",ft);　　　　//添加照片路径
 
56　　　ImageActivity.this.startActivity(it1);//启动Intent切换到魔法色彩特效界面
 
57　　　break;
 
58　　　case R.id.button5:　　　　　　//获得按钮对象的ID值
 
59　　　Intent it4=new Intent(ImageActivity.this,xiangkuang.class) ;//创建Intent
 
60　　　it4.putExtra("path",ft);　　　　//添加照片路径
 
61　　　ImageActivity.this.startActivity(it4);//启动Intent切换到老照片特效界面
 
62　　　break;
 
63　　　case R.id.button6:　　　　　　//获得按钮对象的ID值
 
64　　　Intent it2=new Intent(ImageActivity.this,QitaPicture.class);//创建Intent
 
65　　　it2.putExtra("path",ft);　　　　//添加照片路径
 
66　　　ImageActivity.this.startActivity(it2);//启动Intent切换到老照片特效界面
 
67　　　break;}}};
 
68　b1.setOnClickListener(ll);　　　　　//设置监听器
 
69　b2.setOnClickListener(ll);　　　　　//设置监听器
 
70　b3.setOnClickListener(ll);　　　　　//设置监听器
 
71　b4.setOnClickListener(ll);　　　　　//设置监听器
 
72　b5.setOnClickListener(ll);　　　　　//设置监听器
 
73　b6.setOnClickListener(ll);}}　　　　　//设置监听器
 
● 第9～13行为设置全屏模式和强制横屏并设置主界面的方法。
 
● 第14～28行为获取所需要的对象后从 Intent 里获取照片的存储路径并判断是否有相应图片的方法，如果没有则从Intent里获取别的存储路径来设置相应的图片。
 
● 第29～34行为获得按钮对象的方法。第35～67行为创建按钮的监听器并创建好Intent到相应的界面，第68～73行为按钮监听器的实现。
 
（2）为大家介绍完选择特效界面类的开发之后，下面将要介绍的是配置文件，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/res/layout-port目录下的huoqu.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　　<!--版本号和编码方式-->
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
3　android:layout_width="wrap_content"　　　　　　<!--宽度自身决定-->
 
4　android:layout_height="wrap_content"　　　　　<!--高度自身决定-->
 
5　android:orientation="vertical"　　　　　　　<!--垂直排列-->
 
6　android:background="@color/white">　　　　　　<!--设置背景颜色-->
 
7　<TextView
 
8　android:layout_width="wrap_content"　　　　　　<!--宽度自身决定-->
 
9　android:layout_height="wrap_content"　　　　　<!--高度自身决定-->
 
10　android:text="特效"　　　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
11　android:layout_gravity="center_horizontal"　　　　<!--设置中间位置-->
 
12　android:textSize="20dip"　　　　　　　　<!--设置字体大小-->
 
13　android:textColor="@color/black"/>　　　　　　<!--设置字体颜色-->
 
14　<ImageView
 
15　android:id="@+id/imageView1"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
16　android:layout_width="fill_parent"　　　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
17　android:layout_height="500dip"　　　　　　　<!--设置高度-->
 
18　android:layout_gravity="center_horizontal"/>　　　<!--设置中间位置-->
 
19　<LinearLayout
 
20　android:id="@+id/linearLayout1"　　　　　　<!--设置ID-->
 
21　android:layout_width="match_parent"　　　　　<!--匹配父控件-->
 
22　android:layout_height="wrap_content"　　　　　<!--高度自身决定-->
 
23　android:orientation="horizontal">　　　　　　<!--水平排列-->
 
24　<Button
 
25　android:id="@+id/button1"　　　　　　　　<!--设置ID-->
 
26　android:layout_width="125dip"　　　　　　　<!--设置宽度-->
 
27　android:layout_height="50dip"　　　　　　　<!--设置高度-->
 
28　android:text="效果增强" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
29　<Button
 
30　android:id="@+id/button2"　　　　　　　　<!--设置ID-->
 
31　android:layout_width="125dip"　　　　　　　<!--设置宽度-->
 
32　android:layout_height="50dip"　　　　　　　<!--设置高度-->
 
33　android:text="手绘" />　　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
34　<Button
 
35　android:id="@+id/button3"　　　　　　　　<!--设置ID-->
 
36　android:layout_width="125dip"　　　　　　　<!--设置宽度-->
 
37　android:layout_height="50dip"　　　　　　　<!--设置高度-->
 
38　android:text="老照片" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
39　</LinearLayout>
 
40　<LinearLayout
 
41　android:id="@+id/linearLayout2"　　　　　　<!--设置ID-->
 
42　android:layout_width="wrap_content"　　　　　<!--宽度自身决定-->
 
43　android:layout_height="match_parent" >　　　　　<!--匹配父控件-->
 
44　<Button
 
45　android:id="@+id/button4"　　　　　　　　<!--设置ID-->
 
46　android:layout_width="125dip"　　　　　　　<!--设置宽度-->
 
47　android:layout_height="50dip"　　　　　　　<!--设置高度-->
 
48　android:text="魔法色彩" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
49　<Button
 
50　android:id="@+id/button5"　　　　　　　　<!--设置ID-->
 
51　android:layout_width="125dip"　　　　　　　<!--设置宽度-->
 
52　android:layout_height="50dip"　　　　　　　<!--设置高度-->
 
53　android:text="相框特效" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
54　<Button
 
55　android:id="@+id/button6"　　　　　　　　<!--设置ID-->
 
56　android:layout_width="125dip"　　　　　　　<!--设置宽度-->
 
57　android:layout_height="50dip"　　　　　　　<!--设置高度-->
 
58　android:text="其他特效" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
59　</LinearLayout>
 
60　</LinearLayout>
 
说明
 
界面的布局比较简单，在主的 LinearLayout 中加入一个 TextView 和一个ImageView，并添加两个LinearLayout，LinearLayout里面都有3个Button，并设置好相关的属性。
 

 
5.5.2 效果增强特效的开发
 
效果增强特效包括自动增强、夜间、室内、强烈、平衡、反转片，其一系列的效果都是用对比度扩展及灰度窗口的变换来实现的。下面将为读者详细介绍效果增强特效的开发。
 
1．效果增强特效开发的基本知识
 
（1）效果增强开发会用到对比度扩展的知识。所谓对比度扩展就是将图片中的灰度范围拉开，使得该范围内的像素，亮的部分越亮，暗的部分越暗，从而达到增强对比度的目的。对比度扩展的原理如图5-13所示。
 

 [image: figure_0159_0107]

 

  ▲图5-13 对比度扩展原理图 

 
图5-13中横坐标pold表示原图中的灰度值，纵坐标pnew表示pold经过对比度扩展后得到的新灰度值。a、b、c表示为直线的斜率，p1old和p2old表示为原图中进行对比度扩展的范围，p1new和p2new表示为p1old和p2old扩展后对应的新值，计算公式如下。
 

 [image: figure_0160_0108]

 
由计算公式和图5-13可知，要得到对比度扩展后的灰度，需要知道a、b、c、p1old、p2old5个参数。对比度扩展后得到的新图的灰度级别也是 255 ，所以满足 a*p1old+b(pold−p1old)+c(255−p2old)=255方程。所以只需给出4个参数，就可以求出想要的值。
 
假设a=c，所以只要给出b、p1old和p2old，就可以求出a=(255−b(p2old−p1old))/(255−(p2old−g1old))方程，但是3个给出的参数必须满足b*(p2old−p1old)<=255；(p2old-p1old)<=255。
 
（2）效果增强特效开发也会用到灰度窗口变换的知识。其灰度窗口变换就是将某一区间的灰度级和其他部分的灰度级分开，从而达到想要的效果。其变换原理如图5-14所示。
 

 [image: figure_0160_0109]

 

  ▲图5-14 灰度窗口变换原理图 

 
图 5-14 横坐标 pold表示为原图中的灰度值，纵坐标pnew表示为pold经过灰度窗口变换后得到的新灰度值。图5-14中把p1old和p2old范围内的灰度值赋值为255，其他灰度值不变。
 
2．效果增强特效开发的基本步骤
 
通过前面的一些介绍，读者对效果增强效果的基本知识应该已经有了一个基本的了解，下面正式为大家介绍此效果的开发步骤，请大家仔细研读。
 
（1）首先要为大家介绍的是Activity对应的类Zqpicture的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/src/com/bn/texiao目录下的Zqpicture.java。
 
1　package com.bn.texiao;　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class Zqpicture extends Activity{
 
4　　Bitmap bitmap;　　　　　　　　　　　//声明位图对象引用
 
5　　ImageView im;　　　　　　　　　　　//声明ImageView引用
 
6　　String path;　　　　　　　　　　　//声明字符串
 
7　　TextView tv;　　　　　　　　　　　//声明文本
 
8　　Bitmap bm;　　　　　　　　　　　　//声明位图对象引用
 
9　　@Override
 
10　public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
11　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
12　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);//强制竖屏
 
13　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//设置全屏
 
14　　getWindow().setFlags(
 
15　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
16　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);
 
17　　setContentView(R.layout.zengqiang);　　　　　//设置主界面
 
18　　Intent it=getIntent();　　　　　　　　//获得Intent对象
 
19　　path=it.getStringExtra("path");　　　　　　//获取存储路径
 
20　　if(path==null){　　　　　　　　　　//如果为空
 
21　　Toast.makeText(Zqpicture.this,"路径不存在",Toast.LENGTH_SHORT);}//显示Toast
 
22　　BitmapFactory.Options opts = new BitmapFactory.Options();//获取BitmapFactory.Options对象
 
23　　opts.inSampleSize = 10;　　　　　　//设置大小
 
24　　bitmap = BitmapFactory.decodeFile(path, opts) ;　　//获取位图
 
25　　im=(ImageView)findViewById(R.id.imageView2) ;　　　//获得ImageView对象
 
26　　im.setImageBitmap(bitmap) ;　　　　　　　　//设置图片
 
27　　tv=(TextView)findViewById(R.id.zengqiangtx);　　　//获得文本对象
 
28　　final Button b1=(Button)findViewById(R.id.zidong);　　//获得按钮对象
 
29　　final Button b2=(Button)findViewById(R.id.yejian);　　//获得按钮对象
 
30　　final Button b3=(Button)findViewById(R.id.shinei);　　//获得按钮对象
 
31　　final Button b4=(Button)findViewById(R.id.wennuan);　//获得按钮对象
 
32　　final Button b5=(Button)findViewById(R.id.ku);　　　//获得按钮对象
 
33　　final Button b6=(Button)findViewById(R.id.fanzhuan);　//获得按钮对象
 
34　　final Button b7=(Button)findViewById(R.id.zengquxiao);　//获得按钮对象
 
35　　final Button b8=(Button)findViewById(R.id.zengbaocun);　//获得按钮对象
 
36　　OnClickListener ll=new OnClickListener(){　　　　//创建监听器
 
37　　public void onClick(View v){
 
38　　　switch(v.getId()){　　　　　　　　　//获得按钮对象的ID值
 
39　　　case R.id.zidong :　　　　　　　　　//获得按钮对象ID值
 
40　　　BitmapFactory.Options opts5 = new BitmapFactory.Options();
 
41　　　opts5.inSampleSize = 10;　　　　　　　//设置大小
 
42　　　Bitmap bm5 = BitmapFactory.decodeFile(path, opts5); //获得图片
 
43　　　bm=ZengqiangUtil.zidongPicture(bm5);　　　　//获得自动增效效果图
 
44　　　im.setImageBitmap(bm);　　　　　　　//设置图片
 
45　　　tv.setText(b1.getText().toString());　　　　//设置文本
 
46　　　break;
 
47　　　case R.id.yejian:
 
48　　　BitmapFactory.Options opts = new BitmapFactory.Options();
 
49　　　opts.inSampleSize = 10;　　　　　　　　//设置大小
 
50　　　Bitmap bm7 = BitmapFactory.decodeFile(path, opts);　//获得图片
 
51　　　bm=ZengqiangUtil.yejianPicture(bm7);　　　　//获得夜间效果图
 
52　　　im.setImageBitmap(bm);　　　　　　　　//设置图片
 
53　　　tv.setText(b2.getText().toString());　　　　//设置文本
 
54　　　break;
 
55　　　case R.id.shinei:
 
56　　　BitmapFactory.Options opts4 = new BitmapFactory.Options();
 
57　　　opts4.inSampleSize = 10;　　　　　　　　//设置大小
 
58　　　Bitmap bm4 = BitmapFactory.decodeFile(path, opts4);　　//获得图片
 
59　　　bm=ZengqiangUtil.shineiPicture(bm4);　　　　//获得室内效果图
 
60　　　im.setImageBitmap(bm);　　　　　　　　//设置图片
 
61　　　tv.setText(b3.getText().toString());　　　　//设置文本
 
62　　　break;
 
63　　　case R.id.wennuan:
 
64　　　BitmapFactory.Options opts3 = new BitmapFactory.Options();
 
65　　　opts3.inSampleSize = 10;　　　　　　　//设置大小
 
66　　　Bitmap bm6 = BitmapFactory.decodeFile(path, opts3); //获得图片
 
67　　　bm=ZengqiangUtil.huiduchuangkouBitmap(bm6);　　//获得强烈效果图
 
68　　　im.setImageBitmap(bm);　　　　　　　　//设置图片
 
69　　　tv.setText(b4.getText().toString());　　　　//设置文本
 
70　　　break;
 
71　　　case R.id.ku:
 
72　　　BitmapFactory.Options opts8 = new BitmapFactory.Options();
 
73　　　opts8.inSampleSize = 10;　　　　　　　//设置大小
 
74　　　Bitmap bm8 = BitmapFactory.decodeFile(path, opts8); //获得图片
 
75　　　bm=ZengqiangUtil.pinghengPicture(bm8);　　　　//获得平衡效果图
 
76　　　im.setImageBitmap(bm);　　　　　　　　//设置图片
 
77　　　tv.setText(b5.getText().toString());　　　　//设置文本
 
78　　　break;
 
79　　　case R.id.fanzhuan:
 
80　　　BitmapFactory.Options opts6= new BitmapFactory.Options();
 
81　　　opts6.inSampleSize = 10;　　　　　　　//设置大小
 
82　　　Bitmap bm3 = BitmapFactory.decodeFile(path, opts6); //获得图片
 
83　　　bm=ZengqiangUtil.fanzhuanPicture(bm3);　　　　//获得反转效果图
 
84　　　im.setImageBitmap(bm);　　　　　　　　//设置图片
 
85　　　tv.setText(b6.getText().toString());　　　　//设置文本
 
86　　　break;
 
87　　　case R.id.zengquxiao:
 
88　　　Zqpicture.this.finish();　　　　　　　//退出当前界面
 
89　　　break;
 
90　　　case R.id.zengbaocun:
 
91　　　try{
 
92　　　//获取存储路径
 
93　　　　String path=Environment.getExternalStorageDirectory().getAbsolutePath();
 
94　　　　File fTest1=new File(path+"-ext/"+Constant.c+".jpg");//获取存储文件对象
 
95　　　　while(fTest1.exists()){　　　　　　//扫描是否有相同的文件
 
96　　　　Constant.c+=1;　　　　　　　　//如果有相同照片，个数加一
 
97　　　fTest1=new File(path+"-ext/"+Constant.c+".jpg"); } //重新设置存储文件对象
 
98　　　File fTest2=new File(path+"/"+Constant.c+".jpg");　//获取存储文件对象
 
99　　　while(fTest2.exists()){　　　　　　　//扫描是否有相同的文件
 
100　　　Constant.c+=1;　　　　　　　　　//如果有相同照片，个数加一
 
101　　　fTest2=new File(path+"/"+Constant.c+".jpg");}　//重新设置存储文件对象
 
102　　Matrix mx=new Matrix();　　　　　　　//设置矩阵
 
103　　mx.postScale(1,1);　　　　　　　　//设置缩放比例
 
104　　//创建新的位图
 
105　　Bitmap overlayb=Bitmap.createBitmap(bm,0,0,bm.getWidth(),bm.getHeight(),mx,true);
 
106　　FileOutputStream fout=new FileOutputStream(fTest1);　//获取输出流对象
 
107　　BufferedOutputStream bos = new BufferedOutputStream(fout);//获取字节输出流对象
 
108　　overlayb.compress(　　　　　　　　　//存储照片
 
109　　　Bitmap.CompressFormat.JPEG,　　　　　　　//图片格式
 
110　　　80,　　　　　　　　　　　　　//品质0～100
 
111　　　bos);　　　　　　　　　　　　//使用的输出流
 
112　　bos.flush();　　　　　　　　　　　//关闭输出流
 
113　　bos.close();　　　　　　　　　　　//释放输出流
 
114　　Toast.makeText(Zqpicture.this,"图片保存成功",Toast.LENGTH_SHORT).show();}
 
115　　catch(Exception e){
 
116　　e.printStackTrace();}
 
117　　try{
 
118　　String path=Environment.getExternalStorageDirectory().getAbsolutePath();//获取存储路径
 
119　　File fTest2=new File(path+"/"+Constant.c+".jpg");　//获取存储文件对象
 
120　　while(fTest2.exists()){　　　　　　　//扫描是否有相同的文件
 
121　　　Constant.c+=1;　　　　　　　　　//如果有相同照片，个数加一
 
122　　　fTest2=new File(path+"/"+Constant.c+".jpg")}　//重新设置存储文件对象
 
123　　Matrix mx=new Matrix();　　　　　　　//设置矩阵
 
124　　mx.postScale(1,1);　　　　　　　　//设置缩放比例
 
125　　//创建新的位图
 
126　　Bitmap overlayb=Bitmap.createBitmap(bm,0,0,bm.getWidth(),bm.getHeight(),mx,true);
 
127　　FileOutputStream fout=new FileOutputStream(fTest2);　//获取输出流对象
 
128　　BufferedOutputStream bos = new BufferedOutputStream(fout);//获取字节输出流对象
 
129　　overlayb.compress(
 
130　　　Bitmap.CompressFormat.JPEG,　　　　　　　//图片格式
 
131　　　80,　　　　　　　　　　　　　//品质0～100
 
132　　　bos);　　　　　　　　　　　　//使用的输出流
 
133　　bos.flush();　　　　　　　　　　　//关闭输出流
 
134　　bos.close();　　　　　　　　　　　//释放输出流
 
135　　Toast.makeText(Zqpicture.this,"图片保存成功",Toast.LENGTH_SHORT).show();}
 
136　　catch(Exception e){
 
137　　e.printStackTrace();}
 
138　　break;}}};
 
139　　b1.setOnClickListener(ll);　　　　　　　　//设置监听器
 
140　　b2.setOnClickListener(ll);　　　　　　　　//设置监听器
 
141　　b3.setOnClickListener(ll);　　　　　　　　//设置监听器
 
142　　b4.setOnClickListener(ll);　　　　　　　　//设置监听器
 
143　　b5.setOnClickListener(ll);　　　　　　　　//设置监听器
 
144　　b6.setOnClickListener(ll);　　　　　　　　//设置监听器
 
145　　b7.setOnClickListener(ll);　　　　　　　　//设置监听器
 
146　　b8.setOnClickListener(ll);}}　　　　　　　　//设置监听器
 
● 第4～8行为声明所需对象的引用，第12～17行为设置全屏及主界面显示。第18～21行为获取 Intent 对象并获取照片存储路径，检查是否有该路径，如果没有则显示 Toast。第22～27行为根据路径获取图片及ImageView对象，并设置图片及显示文本。
 
● 第28～35行为获取按钮对象。第37～135行为对按钮的监听器，对各自按钮设置相应操作，第90～135行为图片保存功能，上面两次保存的路径不同，其原因是因为有的安卓设备闪存卡路径为sdcard-ext并非是sdcard。第139～146行为对各个按钮设置监听器。
 
（2）在完成了 Activity 对应的类 Zqpicture 的开发后，下面介绍一下 Activity 对应的工具类ZengqiangUtil的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/src/com/bn/util目录下的ZengqiangUtil.java。
 
1　package com.bn.util;　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class ZengqiangUtil{
 
4　　static int p1old;　　　　　　　　　//声明静态变量用来设阈值
 
5　　static int p2old;　　　　　　　　　//声明静态变量用来设阈值
 
6　　static float b;　　　　　　　　　//声明静态变量用来设置斜率
 
7　　static int g1old=200;　　　　　　　　//设置阈值
 
8　　static int g2old=250;　　　　　　　　//设置阈值
 
9　　public static Bitmap fanzhuanPicture(Bitmap bm){　//反转特效方法
 
10　p1old=150;　　　　　　　　　　//设置阈值
 
11　　p2old=200;　　　　　　　　　　//设置阈值
 
12　　b=2.0f;　　　　　　　　　　　//设置斜率
 
13　　Bitmap bitmap=duibiduBitmap(bm);　　　　　//获取效果图
 
14　　return bitmap;}　　　　　　　　　//返回位图
 
15　public static Bitmap yejianPicture(Bitmap bm){　//夜间特效方法
 
16　　p1old=170;　　　　　　　　　　//设置阈值
 
17　　p2old=200;　　　　　　　　　　//设置阈值
 
18　　b=0.5f;　　　　　　　　　　　//设置斜率
 
19　　Bitmap bitmap=duibiduBitmap(bm);　　　　　//获取效果图
 
20　　return bitmap;}　　　　　　　　　//返回位图
 
21　public static Bitmap zidongPicture(Bitmap bm){　//自动增强效果方法
 
22　　p1old=150;　　　　　　　　　　//设置阈值
 
23　　p2old=200;　　　　　　　　　　//设置阈值
 
24　　b=3f;　　　　　　　　　　　//设置斜率
 
25　　Bitmap bitmap=duibiduBitmap(bm);　　　　　//获取效果图
 
26　　return bitmap;}　　　　　　　　　//返回位图
 
27　public static Bitmap pinghengPicture(Bitmap bm){　//平衡效果方法
 
28　　p1old=100;　　　　　　　　　　//设置阈值
 
29　　p2old=200;　　　　　　　　　　//设置阈值
 
30　　b=1.5f;　　　　　　　　　　　//设置斜率
 
31　　Bitmap bitmap=duibiduBitmap(bm);　　　　　//获取效果图
 
32　　return bitmap;}　　　　　　　　　//返回位图
 
33　public static Bitmap duibiduBitmap(Bitmap bm){　//对比度扩展方法
 
34　　Bitmap result=null;　　　　　　　　//声明位图
 
35　　int w=bm.getWidth();　　　　　　　　//获取位图宽度
 
36　　int h=bm.getHeight();　　　　　　　//获取位图高度
 
37　　int[] pixels = new int[w * h];　　　　　//声明数组
 
38　　bm.getPixels(pixels, 0, w, 0, 0, w, h);　　　//获取ARGB矩阵
 
39　　int alpha[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化alpha数组
 
40　　int red[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化red数组
 
41　　int green[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化green数组
 
42　　int blue[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化blue数组
 
43　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
44　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
45　　　int tempPixel=pixels[j * w + i];　　　//将图片的像素中的RGB值分离出来
 
46　　　alpha[j * w + i]=(tempPixel >> 24) & 0xff;　//向右移24位并跟0xff进行与运算
 
47　　　red[j * w + i]=(tempPixel >> 16) & 0xff;　//向右移16位并跟0xff进行与运算
 
48　　　green[j * w + i]=(tempPixel >> 8) & 0xff;　//向右移8位并跟0xff进行与运算
 
49　　　blue[j * w + i]=(tempPixel) & 0xff;}}　　//跟0xff进行与运算
 
50　　float a=(255-b*(p2old-p1old))/(255-(p2old-p1old));//用公式求出斜率a
 
51　　float p2new=(b*(p2old-p1old)+a*p1old);　　　//用公式求出p2new
 
52　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];　　　//将分离出来的RGB值放进原来的位置
 
53　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
54　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
55　　　if(red[j*w+i]>=0&red[j*w+i]<=p1old) {　　//红色像素在0到p1old范围时
 
56　　　red[j*w+i]= (int) (a*red[j*w+i]);}　　　//用公式求出新的像素值
 
57　　　if(green[j*w+i]>=0&green[j*w+i]<=p1old){　　//绿色像素在0到p1old范围时
 
58　　　green[j*w+i]= (int) (a*green[j*w+i]);}　//用公式求出新的像素值
 
59　　　if(blue[j*w+i]>=0&blue[j*w+i]<=p1old){　//蓝色像素在0到p1old范围时
 
60　　　blue[j*w+i]=(int) (a*blue[j*w+i]);}　　//用公式求出新的像素值
 
61　　　if(red[j*w+i]>p1old&red[j*w+i]<p2old)}　//红色像素在p1old到p2old范围时
 
62　　　red[j*w+i]=(int)(a*p1old+(red[j*w+i]-p1old)*b);}　//用公式求出新的像素值
 
63　　　if(green[j*w+i]>p1old&green[j*w+i]<p2old){　//绿色像素在p1old到p2old范围时
 
64　　　green[j*w+i]=(int) (a*p1old+(green[j*w+i]-p1old)*b);}//用公式求出新的像素值
 
65　　　if(blue[j*w+i]>p1old&blue[j*w+i]<p2old){　//蓝色像素在p1old到p2old范围时
 
66　　　blue[j*w+i]=(int)(a*p1old+(blue[j*w+i]-p1old)*b);}　//用公式求出新的像素值
 
67　　　if(red[j*w+i]>=p2old&red[j*w+i]<255){　　//红色像素在p2old到255范围时
 
68　　　red[j*w+i]=(int)(p2new+(red[j*w+i]-p2old)*a);}　//用公式求出新的像素值
 
69　　　if(green[j*w+i]>=p2old&green[j*w+i]<255){　//绿色像素在p2old到255范围时
 
70　　　green[j*w+i]=(int)(p2new+(green[j*w+i]-p2old)*a);}//用公式求出新的像素值
 
71　　　if(blue[j*w+i]>=p2old&blue[j*w+i]<255){　　//蓝色像素在p2old到255范围时
 
72　　　blue[j*w+i]=(int)(p2new+(blue[j*w+i]-p2old)*a);}　//用公式求出新的像素值
 
73　　　red[j*w+i]=Math.max(0, Math.min(red[j*w+i],255));　//红色像素在0到255之间
 
74　　　green[j*w+i]=Math.max(0,Math.min(255,green[j*w+i]));//绿色像素在0到255之间
 
75　　　blue[j*w+i]=Math.max(0,Math.min(255, blue[j*w+i])); //蓝色像素在0到255之间
 
76　　　pixelsTarget[j * w + i]+=alpha[j * w + i]<<24;　//alpha像素左移24位
 
77　　　pixelsTarget[j * w + i]+=red[j * w + i]<<16;　　//红色像素左移16位
 
78　　　pixelsTarget[j * w + i]+=green[j * w + i]<<8;　　//绿色像素左移8位
 
79　　　pixelsTarget[j * w + i]+=blue[j * w + i];}}　　//蓝色像素放进原位
 
80　　result=Bitmap.createBitmap(pixelsTarget, w, h, Bitmap.Config.ARGB_8888);//处理图片
 
81　　return result;}　　　　　　　　　　//返回位图
 
82　public static Bitmap shineiPicture(Bitmap bm){　　　//室内效果方法
 
83　　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组与对比度扩展方法一致，读者可以自行查阅源代码
 
84　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];　　　　　//恢复图
 
85　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
86　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
87　　　red[j * w + i]=(int)(red[j * w + i]*(1+0.2));　　//增强红色像素
 
88　　　green[j * w + i]=(int)(green[j * w + i]*(1+0.2));　//增强绿色像素
 
89　　　blue[j * w + i]=(int)(blue[j * w + i]*(1+0.2));　//增强蓝色像素
 
90　　　red[j*w+i]=Math.max(0, Math.min(red[j*w+i],255));　//红色像素在0到255之间
 
91　　　green[j*w+i]=Math.max(0,Math.min(255,green[j*w+i])); //绿色像素在0到255之间
 
92　　　blue[j*w+i]=Math.max(0,Math.min(255, blue[j*w+i])); //蓝色像素在0到255之间
 
93　　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
94　public static Bitmap huiduchuangkouBitmap(Bitmap bm){　//灰度窗口变化方法
 
95　　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组跟对比度扩展方法一致，读者可以自行查阅源代码
 
96　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];　//将分离出来的RGB值放进原来的位置
 
97　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
98　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
99　　　if(red[j*w+i]>=g1old&red[j*w+i]<=g2old){　//红色像素在g1old到g2old范围时
 
100　　　red[j*w+i]=255;}　　　　　　　//用公式求出新的像素值
 
101　　if(green[j*w+i]>=g1old&green[j*w+i]<=g2old){//绿色像素在g1old到g2old范围时
 
102　　　green[j*w+i]=255;}　　　　　　　//用公式求出新的像素值
 
103　　if(blue[j*w+i]>=g1old&blue[j*w+i]<=g2old){　//蓝色像素在g1old到g2old范围时
 
104　　　blue[j*w+i]=255;}　　　　　　　//用公式求出新的像素值
 
105　　　red[j*w+i]=Math.max(0, Math.min(red[j*w+i],255));　//红色像素在0到255之间
 
106　　　green[j*w+i]=Math.max(0,Math.min(255,green[j*w+i])) ; //绿色像素在0到255之间
 
107　　　blue[j*w+i]=Math.max(0,Math.min(255, blue[j*w+i])); //蓝色像素在0到255之间
 
108　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
● 第4～8行为声明静态变量及设置阈值。第9～14行为反转特效方法，第15～20行为夜间特效方法，第21～26行为自动增强特效方法，第27～32行为平衡特效方法。
 
● 第33～81行为对比度方法。其中第34～42行为获取图片宽度及高度并获取像素，第43～81行为将图像的每个像素读取出来并且放到一个数组中以便对每一个像素处理。其次将每个像素的RGB通道分离出来，分别对RGB3个通道处理。最后是图像的恢复，将每个像素的RGB通道恢复，创建新的图像。
 
● 第82～94行为室内效果方法，其中第87～92行为增强像素值并把像素值至于 0 到 255之间。第96～106行为灰度窗口变化方法，其中第99～107行为重新设置新的像素值并把像素值至于0到255之间。
 
（3）完成了工具类对应的类 ZengqiangUtil 的开发后，下面为大家介绍一下界面布局文件zengqiang.xml的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/res/layout-port目录下的zengqiang.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!--版本号和编码方式-->
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
3　android:layout_width="fill_parent"　　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
4　android:layout_height="fill_parent"　　　　<!--高充满父类控件-->
 
5　android:orientation="vertical"　　　　　　<!--垂直排列-->
 
6　android:background="@color/white" >　　　　<!--设置背景颜色-->
 
7　<TextView
 
8　android:id="@+id/zengqiangtx"　　　　　　<!--设置ID-->
 
9　android:layout_width="wrap_content"　　　　<!--宽度自身决定-->
 
10　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
11　android:text="效果增强"　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
12　android:layout_gravity="center_horizontal"　　　<!--设置水平中间位置-->
 
13　android:textSize="20dip"　　　　　　　<!--设置字体大小-->
 
14　android:textColor="@color/black"/>　　　　　<!--设置颜色-->
 
15　<ImageView
 
16　android:id="@+id/imageView2"　　　　　　<!--设置ID-->
 
17　android:layout_width="fill_parent"　　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
18　android:layout_height="500dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
19　android:layout_gravity="center_horizontal"/>　　<!--设置水平中间位置-->
 
20　<HorizontalScrollView
 
21　android:id="@+id/horizontalScrollView1"　　　<!--设置ID-->
 
22　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
23　android:layout_height="wrap_content" >　　　　<!--高度自身决定-->
 
24　<LinearLayout
 
25　android:id="@+id/linearLayout1"　　　　　<!--设置ID-->
 
26　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
27　android:layout_height="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
28　android:gravity="fill_horizontal">
 
29　<LinearLayout
 
30　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
31　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
32　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
33　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
34　<Button
 
35　android:id="@+id/zidong"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
36　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
37　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
38　android:text="自动增强"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
39　</LinearLayout>
 
40　<LinearLayout
 
41　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
42　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
43　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
44　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
45　<Button
 
46　　android:id="@+id/yejian"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
47　　android:layout_width="100dip"　　　　　<!--设置宽度-->
 
48　　android:layout_height="50dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
49　　android:text="夜间"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
50　</LinearLayout>
 
51　<LinearLayout
 
52　　android:layout_width="120dip"　　　　　<!--设置宽度-->
 
53　　android:layout_height="50dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
54　　android:gravity="center_vertical"　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
55　　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
56　<Button
 
57　　android:id="@+id/shinei"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
58　　android:layout_width="100dip"　　　　　<!--设置宽度-->
 
59　　android:layout_height="50dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
60　　android:text="室内"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
61　</LinearLayout>
 
62　<LinearLayout
 
63　　android:layout_width="120dip"　　　　　<!--设置宽度-->
 
64　　android:layout_height="50dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
65　　android:gravity="center_vertical"　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
66　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
67　<Button
 
68　android:id="@+id/wennuan"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
69　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
70　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
71　android:text="强烈"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
72　</LinearLayout>
 
73　<LinearLayout
 
74　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
75　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
76　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
77　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
78　<Button
 
79　android:id="@+id/ku"　　　　　　　　<!--设置ID-->
 
80　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
81　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
82　android:text="平衡"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
83　</LinearLayout>
 
84　<LinearLayout
 
85　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
86　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
87　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
88　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
89　<Button
 
90　　android:id="@+id/fanzhuan"　　　　　　<!--设置ID-->
 
91　　android:layout_width="100dip"　　　　　<!--设置宽度-->
 
92　　android:layout_height="50dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
93　　android:text="反转片"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
94　</LinearLayout>
 
95　</LinearLayout>
 
96　</HorizontalScrollView>
 
97　<LinearLayout
 
98　android:id="@+id/linearLayout1"　　　　　<!--设置ID-->
 
99　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
100　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
101　android:orientation="horizontal">　　　　　<!--水平排列 -->
 
102　<Button
 
103　android:id="@+id/zengquxiao"　　　　　　<!--设置ID-->
 
104　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
105　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
106　android:text="取消" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
107　<Button
 
108　android:id="@+id/zengbaocun"　　　　　　<!--设置ID-->
 
109　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
110　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
111　android:text="保存" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
112　</LinearLayout>
 
113　</LinearLayout>
 
● 第7～19行为添加TextView 控件和ImageView 控件并设置属性及宽度和高度。第20～96行为添加HorizontalScrollView控件，在其里面添加6个LinearLayout控件，在LinearLayout控件里面添加6个Button控件。
 
● 第97～113行为添加LinearLayout控件，在其里面添加两个Button控件，并设置好ID 及宽度和高度及文本。
 

 
5.5.3 手绘特效的开发
 
手绘特效包括黑白线条、超现实、彩色、亮彩、油菜画、炭笔画。其一系列的效果会用到图片边缘检测，图片底片效果，图片二值化，图片灰度效果，膨胀滤镜。下面将为读者详细介绍效果增强特效的开发。
 
1．手绘特效开发的基本知识
 
（1）手绘特效开发会用到图像的边缘检测的知识。边缘检测中需要使用数学中卷积的相关运算，下面仅对卷积变换的基本原理做一个简单的介绍。
 
卷积变换的核心主要是变换矩阵，该矩阵用来根据相邻的几个像素计算出处理后像素的颜色值，在开发的过程中通常使用3*3,5*5,7*7 矩阵。3*3 矩阵的卷积的工作原理如图 5-15 所示。
 

 [image: figure_0167_0110]

 

  ▲图5-15 卷积原理图 

 
说明
 
卷积原理图 5-15中，用的矩阵为 3*3，当要计算目标图像中 D[x,y]点象素的颜色值时，需要把卷积矩阵中的中心元素b11对齐到原图像中的象素S[x,y]，然后把卷积矩阵中的元素与对应的元素与对应的象素依次相乘，最后将 9 个得到的乘积再求和再就得到了目标象素D[x,y]的值。
 
下面给出本小节中使用的矩阵，如下所示：
 

 [image: figure_0167_0111]

 
根据给出的矩阵做卷积运算，对图像中的每一个像素处理，简单地说就是将原图中的每一点的灰度和它周围8个点的灰度相加，作为新图中对应点的灰度，然后再恢复图，生成新的图像。从而实现边缘检测的功能。
 
（2）手绘特效还会用到图片的底片效果和灰度效果。底片效果很简单只是把该图的像素用255减去当前的像素值既会得到图片的底片效果，灰度效果就是黑白效果，其公式如下所示。
 

 [image: figure_0167_0112]

 
根据给出的公式算出新的RGB值，然后将每个像素的RGB通道恢复，创建新的图像，就会得到灰度图像。
 
（3）手绘特效还会用到图片的二值化和膨胀滤镜效果。首先给读者讲解图片的二值化，二值化就是当灰度值低于一个值时，让其成为一个小的值把颜色变得更黑;当灰度值大于一个值时，让其成为一个大的值把颜色变得更白，二值化原理如图5-16所示。
 

 [image: figure_0167_0113]

 

  ▲图5-16 阈值化原理图 

 
图 5-16 中横坐标 pold表示为原图中的灰度值，纵坐标 pnew 表示为经过阈值化后得到的新灰度值 p1old为阈值，从图像中比p1old小的值设置为0，比p1old大的值设置为255。
 
图像的膨胀主要是使图像“扩大”，把图像的边界包裹一定厚度的“层”，进而使图像的轮廓增大，达到图像膨胀的效果。膨胀处理的工作原理如图5-17所示。
 

 [image: figure_0168_0114]

 

  ▲图5-17 膨胀运算图 

 
从图 5-17 中可以看出，左边是被处理的图象 S（二值图象，只针对的是黑点），中间是结构元素B。膨胀的方法是，拿B的中心点O和S上的点及S周围的点一个一个地比对，如果B上有一个点落在S的范围内，则S中该点就为黑，否则就为白点。处理后的图像明显的膨胀了一圈。
 
2．手绘特效开发的基本步骤
 
通过前面相关知识的介绍，读者对手绘效果的基本知识应该已经有了一个基本的了解，下面介绍一下此效果的开发步骤，请大家仔细研读。
 
（1）首先介绍一下Activity对应的工具类ShouhuiUtil的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/src/com/bn/util目录下的ShouhuiUtil.java。
 
1　package com.bn.util;　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class ShouhuiUtil{
 
4　　static float [][]Sobel={　　　　　　　//边缘检测矩阵
 
5　　{0,1,0},
 
6　　{1,-4,1},
 
7　　{0,1,0}};
 
8　　public　static int p1old=70;　　　　　　//设置阈值
 
9　　public static Bitmap shouhuiProcess(Bitmap bm){
 
10　　Bitmap bitmap=processBitmap(bm,Sobel);　　　//获取边缘检测特效图
 
11　　bitmap=grayColor(bitmap);　　　　　　//获取灰度图
 
12　　return bitmap;}
 
13　private static Bitmap processBitmap(Bitmap bm, float[][] bOX_PH2) {　//边缘检测
 
14　　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
15　　red=processMatrix(red,w,h,bOX_PH2);　　　//获取新的红色像素
 
16　　green=processMatrix(green,w,h,bOX_PH2);　　//获取新的绿色像素
 
17　　blue=processMatrix(blue,w,h,bOX_PH2);　　//获取新的蓝色像素
 
18　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
19　private static int[] processMatrix(int[] rgb, int w, int h, float[][] sobel) {//卷积运算处理RGB矩阵
 
20　　float[] temprgb=new float[w * h];　　　//初始化数组
 
21　　int[] temprgbInt=new int[w * h];　　　//初始化数组
 
22　　int span=sobel.length;　　　　　　//对图片的每一个像素进行处理
 
23　　for(int i=1;i<=w-2;i++){
 
24　　for(int j=1;j<=h-2;j++){　　　　　//根据矩阵运算
 
25　　　temprgb[j*w+i]=0;
 
26　　　for(int k=0;k<span;k++){
 
27　　　for(int l=0;l<span;l++){
 
28　　　temprgb[j*w+i]+=sobel[k][l]*rgb[(j-1+k)*w+(i-1+l)];}}//根据卷积公式运算新的像素
 
29　　　if(temprgb[j*w+i]>=255){　　　　//如果大于255
 
30　　　　temprgb[j*w+i]=255;}　　　　//等于255
 
31　　　else if(temprgb[j*w+i]<=0){　　　//如果小于0
 
32　　　　temprgb[j*w+i]=0;}　　　　　//等于0
 
33　　　temprgbInt[j*w+i]=(int)temprgb[j*w+i];}}　　//转换整数
 
34　　　return temprgbInt;}
 
35　　public static Bitmap grayColor(Bitmap bm){　　　//灰度效果方法
 
36　　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
37　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];　　　　　//初始化数组
 
38　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
39　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
40　　//获得灰度值
 
41　　　int pk=(int)((0.11*red[j * w + i]+0.59*green[j * w + i]+0.3*blue[j * w +i])*0.3)+178;
 
42　　　if(pk>255){　　　　　　　　　　//如果大于255
 
43　　　pk=255;}　　　　　　　　　　//赋值255
 
44　　　pixelsTarget[j * w + i]+=alpha[j * w + i]<<24;　//alpha像素左移24位
 
45　　　pixelsTarget[j * w + i]+=pk<<16;　　　　　//红色像素左移16位
 
46　　　pixelsTarget[j * w + i]+=pk<<8;　　　　　//绿色像素左移8位
 
47　　　pixelsTarget[j * w + i]+=pk;}}　　　　　//蓝色像素左移
 
48　　result=Bitmap.createBitmap(pixelsTarget, w, h, Bitmap.Config.ARGB_8888);//处理图片
 
49　　return result;}
 
50　public static Bitmap erzhihuaBitmap(Bitmap bm){　　//二值化图片方法
 
51　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
52　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];　　　　　//初始化数组
 
53　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
54　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
55　　if(red[j*w+i]>=0&red[j*w+i]<=p1old){　　　//红色像素在0到p1old范围时
 
56　　　red[j*w+i]= 0;}　　　　　　　　//红色像素设置为0
 
57　　if(green[j*w+i]>=0&green[j*w+i]<=p1old){　　//绿色像素在0到p1old范围时
 
58　　　green[j*w+i]=0;}　　　　　　　　//绿色像素设置为0
 
59　　if(blue[j*w+i]>=0&blue[j*w+i]<=p1old){　　//蓝色像素在0到p1old范围时
 
60　　　blue[j*w+i]=0;}　　　　　　　　//蓝色像素设置为0
 
61　　if(red[j*w+i]>=p1old&red[j*w+i]<255){　　　//红色像素在p1old到255范围时
 
62　　　red[j*w+i]=255;}　　　　　　　　//红色像素设置为255
 
63　　if(green[j*w+i]>=p1old&green[j*w+i]<255){　　//绿色像素在p1old到255范围时
 
64　　　green[j*w+i]=255;}　　　　　　　//绿色像素设置为255
 
65　　if(blue[j*w+i]>=p1old&blue[j*w+i]<255){　　//蓝色像素在p1old到255范围时
 
66　　　blue[j*w+i]=255;}　　　　　　　//蓝色像素设置为255
 
67　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
68　public static Bitmap expandprocess(Bitmap bm){　//膨胀
 
69　　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
70　　red=processMatrix(red,w,h);　　　　　　//获得新的红色像素
 
71　　green=processMatrix(green,w,h);　　　　　//获得新的绿色像素
 
72　　blue=processMatrix(blue,w,h);　　　　　//获得新的蓝色像素
 
73　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
74　private static int[] processMatrix(int[] rgb, int w, int h) {//膨胀效果处理RGB矩阵
 
75　　float[] temprgb=new float[w * h];
 
76　　int[] temprgbInt=new int[w * h];　　　　　//初始化数组
 
77　　for(int i=1;i<w-1;i++){　　　　　　　//膨胀中心点对比
 
78　　for(int j=1;j<h-1;j++){
 
79　　　temprgbInt[j*w+i]=0;　　　　　　　//设置为0
 
80　　　int pix=rgb[j*w+i];
 
81　　　int pix1=rgb[(j-1)*w+i];
 
82　　　int pix2=rgb[j*w+i-1];
 
83　　　if(pix1>255||pix2>255){　　　　　　//如果像素大于255
 
84　　　temprgbInt[j*w+i]=255;}　　　　　　//设置为255
 
85　　　if (pix1<10||pix2<10){　　　　　　//如果像素小于255
 
86　　　temprgbInt[j*w+i]=0;}}}　　　　　　//设置为0
 
87　　　return temprgbInt;}
 
88　public static Bitmap caiseBitmap(Bitmap bm,Bitmap overlay){　　//彩色效果
 
89　　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
90　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];　　　　　　　　//初始化数组
 
91　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
92　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
93　　　newred[j*w+i] = (int) (red[j*w+i]　+ ored[j*w+i]*0.5); //计算出新的red像素
 
94　　　newgreen[j*w+i]= (int) (green[j*w+i]+ ogreen[j*w+i]*0.5);//计算出新的green像素
 
95　　　newblue[j*w+i] = (int) (blue[j*w+i] + oblue[j*w+i]*0.5);//计算出新的blue像素
 
96　　　newalpha[j * w + i] = (int) (alpha[j * w + i]+ oalpha[j * w + i]);//计算出新的alpha像素
 
97　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
98　public static Bitmap youcaiBitmap(Bitmap bm,Bitmap overlay){ //油彩效果方法
 
99　　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
100　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];
 
101　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
102　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
103　　newred[j*w+i] = (int) (red[j*w+i]　+ ored[j*w+i]*0.2);//根据两个图进行新的红色像素值
 
104　　newgreen[j*w+i]= (int) (green[j*w+i]+ ogreen[j*w+i]*0.2);//根据两个图进行新的绿色像素值
 
105　　newblue[j*w+i] = (int) (blue[j*w+i] + oblue[j*w+i]*0.2);//根据两个图进行新的蓝色像素值
 
106　　//根据两个图进行新的alpha像素值
 
107　　newalpha[j * w + i] = (int) (alpha[j * w + i]+ oalpha[j * w + i]);
 
108　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
109　public static Bitmap xianshiBitmap(Bitmap bm,Bitmap overlay){ //超现实效果方法
 
110　　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
111　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];
 
112　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
113　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
114　　newred[j*w+i] = (int) (red[j*w+i]　+ ored[j*w+i]);//根据两个图进行新的红色像素值
 
115　　newgreen[j*w+i]= (int) (green[j*w+i]+ ogreen[j*w+i]);//根据两个图进行新的绿色像素值
 
116　　newblue[j*w+i] = (int) (blue[j*w+i] + oblue[j*w+i] );//根据两个图进行新的蓝色像素值
 
117　　//根据两个图进行新的alpha像素值
 
118　　newalpha[j * w + i] = (int) (alpha[j * w + i]+ oalpha[j * w + i]);
 
119　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
● 第4～8行为设置边缘检测数组和二值化用到的阈值。第9～12行为获取边缘检测图片并把此图片设置为灰度效果的方法。第15～17行为把RGB颜色进行卷积运算，获取边缘检测图片。
 
● 第20～34行为卷积运算的方法。其中第21～29行为初始化数组并根据卷积定理运算出新的RGB像素。第30～34行为把RGB像素置于0到255之间。第41～49行为得到灰度值，分别对RGB3个通道处理。最后是图像的恢复，将每个像素的RGB通道恢复，创建新的图像。
 
● 第50～67行为二值化图片方法，其中第55～66行为分别对RGB 像素进行阈值化处理。第68～76行为图片膨胀的方法，其中第70～72行为分别对RGB像素进行膨胀处理。第75～87行为膨胀效果处理RGB矩阵的方法。其中77～87行为初始化数组，并对每一个像素进行膨胀效果处理，并把该像素置于0到255之间。
 
● 第92～97行为彩色效果的方法，第101～107行为油彩效果方法，第114～119行为超现实效果的方法。其中第93～96行、第103～107行、第114～118行为根据两个图片的RGB像素值重新求出新的RGB像素值。
 
提示
 
手绘特效的Activity对应的类与效果增强的Activity对应类和界面配置文件极其相似，这里不再给出代码，请读者自行查阅随书光盘中的源代码。
 
（2） 在完成了工具类对应的类ShouhuiUtil的开发后，下面介绍一下界面布局文件shouhui.xml的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/res/layout-port目录下的shouhui.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!--版本号和编码方式-->
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
3　　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
4　　android:layout_height="fill_parent"　　　　<!--高充满父类控件-->
 
5　　android:orientation="vertical"　　　　　<!--垂直排列-->
 
6　　android:background="@color/white" >　　　　<!--设置背景颜色-->
 
7　<TextView
 
8　　android:id="@+id/shouhuitx"　　　　　　<!--设置ID-->
 
9　　android:layout_width="wrap_content"　　　　<!--宽度自身决定-->
 
10　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
11　android:text="手绘"　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
12　android:layout_gravity="center_horizontal"　　<!--设置水平中间位置-->
 
13　android:textSize="20dip"　　　　　　　<!--设置字体大小-->
 
14　android:textColor="@color/black"/>　　　　<!--设置颜色-->
 
15　<ImageView
 
16　android:id="@+id/imageView3"　　　　　　<!--设置ID-->
 
17　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
18　android:layout_height="500dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
19　android:layout_gravity="center_horizontal"/>　　　<!--设置水平中间位置-->
 
20　<HorizontalScrollView
 
21　android:id="@+id/horizontalScrollView2"　　　<!--设置ID-->
 
22　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
23　android:layout_height="wrap_content" >　　　<!--高度自身决定-->
 
24　<LinearLayout
 
25　android:id="@+id/linearLayout2"　　　　　<!--设置ID-->
 
26　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
27　android:layout_height="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
28　android:gravity="fill_horizontal">
 
29　<LinearLayout
 
30　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
31　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
32　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
33　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
34　<Button
 
35　android:id="@+id/heibai"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
36　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
37　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
38　android:text="黑白线条"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
39　</LinearLayout>
 
40　<LinearLayout
 
41　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
42　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
43　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
44　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
45　<Button
 
46　android:id="@+id/xianshi"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
47　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
48　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
49　android:text="超现实"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
50　</LinearLayout>
 
51　<LinearLayout
 
52　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
53　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
54　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
55　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
56　<Button
 
57　android:id="@+id/shinei"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
58　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
59　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
60　android:text="室内"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
61　</LinearLayout>
 
62　<LinearLayout
 
63　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
64　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
65　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
66　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
67　<Button
 
68　android:id="@+id/caise"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
69　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
70　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
71　android:text="彩色"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
72　</LinearLayout>
 
73　<LinearLayout
 
74　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
75　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
76　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
77　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
78　<Button
 
79　android:id="@+id/shumiao"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
80　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
81　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
82　android:text="亮彩"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
83　</LinearLayout>
 
84　<LinearLayout
 
85　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
86　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
87　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
88　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
89　<Button
 
90　android:id="@+id/youcai"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
91　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
92　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
93　android:text="炭笔画"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
94　</LinearLayout>
 
95　</LinearLayout>
 
96　</HorizontalScrollView>
 
97　<LinearLayout
 
98　android:id="@+id/linearLayout1"　　　　　<!--设置ID-->
 
99　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
100　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
101　android:orientation="horizontal">　　　　　<!--水平排列 -->
 
102　<Button
 
103　android:id="@+id/shouhuiquxiao"　　　　　<!--设置ID-->
 
104　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
105　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
106　android:text="取消" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
107　<Button
 
108　android:id="@+id/shouhuibaocun"　　　　　<!--设置ID-->
 
109　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
110　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
111　android:text="保存" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
112　</LinearLayout>
 
113　</LinearLayout>
 
● 第7～19行为添加TextView 控件和ImageView 控件并设置属性及宽度和高度。第20～96行为添加HorizontalScrollView控件，在其里面添加6个LinearLayout控件，在LinearLayout控件里面添加6个Button控件。
 
● 第97～113行为添加LinearLayout控件，在其里面添加两个Button控件，并设置好ID 及宽度、高度和文本。
 

 
5.5.4 老照片特效的开发
 
通过前面的一些介绍，读者应该已经知道了关于数字图像处理的一些基本的理论知识。下面将为读者详细介绍一下老照片特效的开发，其只有一种效果。
 
（1）首先为大家介绍一下Activity对应的工具类laozhaopian的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/src/com/bn/util目录下的laozhaopian.java。
 
1　package com.bn.util;　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
3　public class LzpUtil {
 
4　　public static Bitmap laozhaopian(Bitmap bm){　　//黑白效果
 
5　　Bitmap result=null;　　　　　　　　//声明位图
 
6　　int w=bm.getWidth();　　　　　　　　//获取位图宽度
 
7　　int h=bm.getHeight();　　　　　　　//获取位图高度
 
8　　int [] pixels=new int[w*h];　　　　　　//初始化数组
 
9　　bm.getPixels(pixels, 0, w, 0, 0, w, h);　　　//将图像的每个像素读到数组中
 
10　　int alpha[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化alpha数组
 
11　　int red[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化red数组
 
12　　int green[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化green数组
 
13　　int blue[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化blue数组
 
14　　for (int j = 0; j < h; j++){
 
15　　for (int i = 0; i < w; i++){
 
16　　　//将图像的像素的RGB分离出来
 
17　　　int tempPixel=pixels[j * w + i];
 
18　　//向右移动24位，与0xff（11111111）进行与运算
 
19　　　alpha[j * w + i]=(tempPixel >> 24) & 0xff;
 
20　　//向右移动16位，与0xff（11111111）进行与运算
 
21　　　red[j * w + i]=(tempPixel >>16) & 0xff;
 
22　　//向右移动8位，与0xff（11111111）进行与运算
 
23　　　green[j * w + i]=(tempPixel >> 8) & 0xff;
 
24　　　blue[j * w + i]=(tempPixel)>>0 & 0xff;}}　//与0xff（11111111）进行与运算
 
25　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];　　　//循环图片中的每个像素
 
26　　for (int j = 0; j < h; j++){
 
27　　for (int i = 0; i < w; i++){
 
28　　//计算出新的红色像素
 
29　　　red[j*w+i]=(int) (0.393 * red[j*w+i]+0.769*green[j*w+i]+0.189*blue[j*w+i]);
 
30　　//计算出新的绿色像素
 
31　　　green[j*w+i]=(int)(0.349*red[j*w+i]+0.686*green[j*w+i]+0.168*blue[j*w+i]);
 
32　　//计算出新的蓝色像素
 
33　　　blue[j*w+i]=(int) (0.272 * red[j*w+i]+0.534*green[j*w+i]+0.131*blue[j*w+i]);
 
34　　　red[j*w+i]=Math.max(0, Math.min(red[j*w+i],255));　//红色像素在0到255之间
 
35　　　green[j*w+i]=Math.max(0,Math.min(255,green[j*w+i]));//绿色像素在0到255之间
 
36　　　blue[j*w+i]=Math.max(0,Math.min(255, blue[j*w+i]));//蓝色像素在0到255之间
 
37　　　pixelsTarget[j * w + i]+=alpha[j*w+i]<<24;　//alpha像素左移24位
 
38　　　pixelsTarget[j * w + i]+=red[j*w+i]<<16 ;　//红色像素左移16位
 
39　　　pixelsTarget[j * w + i]+=green[j*w+i]<<8;　//绿色像素左移8位
 
40　　　pixelsTarget[j * w + i]+=blue[j*w+i];}}　　//蓝色像素放进原位
 
41　　　result=Bitmap.createBitmap(pixelsTarget, w, h, Bitmap.Config.ARGB_8888);//处理图片
 
42　　　return result;}}　　　　　　　　//返回位图
 
● 第5～20行为老照片效果做准备工作，其中第5～9行为获取图片的宽度和高度并且获取像素，第10～13行为初始化数组，第14～24行为将图像的RGB值分离出来。
 
● 第25～42行为分别对RGB3 个通道处理，并把该值置于0 到255之间。最后是图像的恢复，将每个像素的RGB通道恢复，创建新的图像。
 
（2）完成了工具类对应的类 laozhaopian 的开发后，下面将要为大家介绍的是界面布局文件laozhaopian.xml的开发，其代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/res/layout-port目录下的laozhaopian.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!--版本号和编码方式-->
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
3　　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
4　　android:layout_height="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
5　　android:orientation="vertical"　　　　　<!--垂直排列-->
 
6　　android:background="@color/white">　　　　<!--设置背景颜色-->
 
7　<TextView
 
8　　android:layout_width="wrap_content"　　　　<!--宽度自身决定-->
 
9　　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
10　android:text="老照片"　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
11　android:layout_gravity="center_horizontal"　　<!--设置中间位置-->
 
12　android:textSize="20dip"　　　　　　　<!--设置字体大小-->
 
13　android:textColor="@color/black"/>　　　　<!--设置字体颜色-->
 
14　<ImageView
 
15　android:id="@+id/imageView7"　　　　　　<!--设置ID-->
 
16　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
17　android:layout_height="500dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
18　android:layout_gravity="center_horizontal"/>　　<!--设置中间位置-->
 
19　<LinearLayout
 
20　android:id="@+id/linearLayout1"　　　　　<!--设置ID-->
 
21　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
22　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
23　android:orientation="horizontal">　　　　　<!—水平排列-->
 
24　<Button
 
25　android:id="@+id/laozhaoquxiao"　　　　　<!--设置ID-->
 
26　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
27　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
28　android:text="取消" />　　　　　　　<!--设置文本-->
 
29　<Button
 
30　android:id="@+id/laozhaobaocun"　　　　<!--设置ID-->
 
31　android:layout_width="170dip"　　　　　<!--设置宽度-->
 
32　android:layout_height="50dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
33　android:text="保存" />　　　　　　　<!--设置文本-->
 
34　</LinearLayout>
 
35　</LinearLayout>
 
说明
 
在LinearLayout里面添加TextView、ImageView和LinearLayout。在LinearLayout里面添加了两个Button。
 

 
5.5.5 魔法色彩特效的开发
 
魔法色彩特效包括桃花红、森子绿、深海蓝。其一系列的效果会用到关于饱和度的知识。下面将为读者详细介绍魔法色彩特效的开发，请读者仔细研读。
 
1．魔法色彩特效开发的基本知识
 
魔法色彩中会用到图像的去饱和的知识。其就是在图像中以连续的方式消减颜色量，通过将每一个RGB像素替换为一个去饱和的颜色来实现。去饱和的颜色是在RGB空间通过在像素的原始颜色和相应的灰度点进行线性插值求得，其公式如下。
 

 [image: figure_0174_0115]

 
其中y为相应的灰度值。factor为所剩颜色饱和度的因子，其范围为 0 到 1，用来控制所剩的颜色饱和度，如图5-18所示。
 

 [image: figure_0174_0116]

 

  ▲图5-18 RGB空间去饱和 

 
图5-18中H为原始RGB值，J为相应的灰度值，I为去饱和的颜色点。颜色饱和度因子factor如果为0，则表示所有的颜色消除相当于一个灰度图；如果为1，则表示颜色值没有改变。factor的值是根据所给的RGB阈值与当前图片RGB值的距离来设置。
 
2．魔法色彩特效开发的基本步骤
 
通过前面比较详细的介绍，读者应该对魔法色彩特效的基本知识已经有了初步的了解，下面我们要做的就是为大家正式介绍此效果的开发步骤。
 
（1）首先为大家介绍一下Activity对应的工具类MofaUtil的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/src/com/bn/util目录下的MofaUtil.java。
 
1　package com.bn.util;　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class MofaUtil{
 
4　　public static double[] target1={0,240,0};　　　　　//森之绿
 
5　　public static double[] target2={0,0,240};　　　　　//深海蓝
 
6　　public static double[] target3={250,0,0};　　　　　//桃花红
 
7　　public static Bitmap mofa(Bitmap bm,double[]target){　　//魔法色彩效果
 
8　　Bitmap result=null;　　　　　　　　　　//创建位图
 
9　　int w=bm.getWidth();　　　　　　　　　　//获取图片宽度
 
10　　int h=bm.getHeight();　　　　　　　//获取图片高度
 
11　　int [] pixels=new int[w*h];　　　　　　//初始化数组
 
12　　bm.getPixels(pixels, 0, w, 0, 0, w, h);　　　//将图像的每个像素读到数组中
 
13　　int alpha[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化alpha数组
 
14　　int red[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化red数组
 
15　　int green[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化green数组
 
16　　int blue[]=new int[w * h];　　　　　　//初始化blue数组
 
17　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
18　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
19　　//将图像的像素的值里面的RGB分离出来
 
20　　int tempPixel=pixels[j * w + i];
 
21　　//向右移动24位，与0xff（11111111）进行与运算
 
22　　alpha[j * w + i]=(tempPixel >> 24) & 0xff;
 
23　　//向右移动16位，与0xff（11111111）进行与运算
 
24　　red[j * w + i]=(tempPixel >>16) & 0xff;
 
25　　//向右移动8位，与0xff（11111111）进行与运算
 
26　　green[j * w + i]=(tempPixel >> 8) & 0xff;
 
27　　blue[j * w + i]=(tempPixel)>>0 & 0xff;}}　//与0xff（11111111）进行与运算
 
28　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];　　　//初始化数组
 
29　　for (int j = 0; j < h; j++){
 
30　　for (int i = 0; i < w; i++){
 
31　　　double y=0.299*red[j*w+i]+0.587*green[j * w + i]+0.114*blue[j * w + i];//计算相应的灰度值
 
32　　　double dis=(target[0]-red[j*w+i])*(target[0]-red[j*w+i])+//所给的像素与当前像素的距离
 
33　　　(target[1]-green[j*w+i])*(target[1]-green[j*w+i])+
 
34　　　(target[2]-blue[j*w+i])*(target[2]-blue[j*w+i]);
 
35　　　dis=Math.sqrt(dis);　　　　　　//获取模
 
36　　　double disFactor=dis/360.0;　　　　//设置比例
 
37　　　double factor=0;　　　　　　　//颜色饱和度因子
 
38　　　if(disFactor<0.5){　　　　　　//如果小于0.5
 
39　　　factor=1-disFactor;}　　　　　//重新设置颜色饱和度因子
 
40　　　red[j*w+i]=(int)(y+factor*(red[j*w+i]-y));　　　//重新设置red像素
 
41　　　green[j * w + i]=(int)(y+factor*(green[j * w + i]-y)); //重新设置green像素
 
42　　　blue[j * w + i]=(int)(y+factor*(blue[j * w + i]-y));　//重新设置blue像素
 
43　　　pixelsTarget[j * w + i]+=alpha[j*w+i]<<24;　　　//alpha 像素左移 24位
 
44　　　pixelsTarget[j * w + i]+=red[j*w+i]<<16;　　　　//red像素左移16位
 
45　　　pixelsTarget[j * w + i]+=green[j*w+i]<<8;　　　　//green像素左移8位
 
46　　　pixelsTarget[j * w + i]+=blue[j*w+i];}}　　　　//添加blue像素
 
47　　result=Bitmap.createBitmap(pixelsTarget, w, h, Bitmap.Config.ARGB_8888);//处理图片
 
48　　return result;}}
 
● 第4～6行为设置RGB颜色阈值。其中第8～16行为获取图片的宽度和高度，并获取像素以及初始化数组，第17～27行为将图像的RGB值分离出来。
 
● 第31～39行为计算出相应的灰度值之后，根据所给的像素与当前像素的距离来设置颜色饱和度因子，然后用公式计算出新的RGB颜色值。第43～48行为将每个像素的RGB通道恢复，创建新的图像。
 
提示
 
魔法色彩特效的 Activity 对应的类与界面配置文件都与效果增强特效的非常相似，笔者不再给出代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码。
 
（2）在完成了工具类对应的类MofaUtil的开发后，接下来将要为大家介绍的是界面布局文件mofa.xml的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/res/layout-port目录下的mofa.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!--版本号和编码方式-->
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
3　　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
4　　android:layout_height="fill_parent"　　　　<!--高充满父类控件-->
 
5　　android:orientation="vertical"　　　　　<!--垂直排列-->
 
6　　android:background="@color/white" >　　　　<!--设置背景颜色-->
 
7　<TextView
 
8　　android:id="@+id/mofatx">　　　　　　　<!--设置ID-->
 
9　　android:layout_width="wrap_content"　　　　<!--宽度自身决定-->
 
10　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
11　android:text="魔法色彩 "　　　　　　　<!--设置文本-->
 
12　android:layout_gravity="center_horizontal"　　<!--设置水平中间位置-->
 
13　android:textSize="20dip"　　　　　　　<!--设置字体大小-->
 
14　android:textColor="@color/black"/>　　　　<!--设置颜色-->
 
15　<ImageView
 
16　android:id="@+id/imageView4"　　　　　　<!--设置ID-->
 
17　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
18　android:layout_height="500dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
19　android:layout_gravity="center_horizontal"/>　　<!--设置水平中间位置-->
 
20　<HorizontalScrollView
 
21　android:id="@+id/horizontalScrollView2"　　　<!--设置ID-->
 
22　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
23　android:layout_height="wrap_content" >　　　<!--高度自身决定-->
 
24　<LinearLayout
 
25　android:id="@+id/linearLayout3"　　　　　<!--设置ID-->
 
26　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
27　android:layout_height="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
28　android:gravity="fill_horizontal">
 
29　<LinearLayout
 
30　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
31　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
32　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
33　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
34　<Button
 
35　android:id="@+id/ taohua "　　　　　　<!--设置ID-->
 
36　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
37　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
38　android:text="桃花红"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
39　</LinearLayout>
 
40　<LinearLayout
 
41　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
42　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
43　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
44　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
45　<Button
 
46　android:id="@+id/senzi"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
47　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
48　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
49　android:text="森子绿"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
50　</LinearLayout>
 
51　<LinearLayout
 
52　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
53　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
54　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
55　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
56　<Button
 
57　android:id="@+id/shenhai"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
58　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
59　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
60　android:text="深海蓝"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
61　</LinearLayout>
 
62　</LinearLayout>
 
63　</HorizontalScrollView>
 
64　<LinearLayout
 
65　android:id="@+id/linearLayout1"　　　　　<!--设置ID-->
 
66　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
67　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
68　android:orientation="horizontal">　　　　　<!--水平排列 -->
 
69　<Button
 
70　android:id="@+id/mofaquxiao"　　　　　　<!--设置ID-->
 
71　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
72　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
73　android:text="取消" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
74　<Button
 
75　android:id="@+id/mofabaocun"　　　　　　<!--设置ID-->
 
76　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
77　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
78　android:text="保存" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
79　</LinearLayout>
 
80　</LinearLayout>
 
● 第7～19行为添加TextView 控件和ImageView 控件并设置属性、宽度和高度。第20～63行为添加HorizontalScrollView控件，在其里面添加6个LinearLayout控件，在LinearLayout控件里面添加6个Button控件。
 
● 第64～80行为添加LinearLayout控件，在其里面添加两个Button控件，并设置好ID、宽度、高度和文本。
 

 
5.5.6 相框特效的开发
 
通过前面的介绍，读者应该已经基本了解了关于魔法色彩特效的开发。下面详细介绍相框特效的开发，相比之前介绍的几种特效，这一种特效的开发比较简单。
 
（1）首先将要为大家介绍的是Activity对应的工具类XiangkuangUtil的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/src/com/bn/util目录下的XiangkuangUtil.java。
 
1　package com.bn.util;　　　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
3　public class XiangkuangUtil{
 
4　　public static Bitmap alphaLayer(Bitmap bm,Bitmap overlay){　//添加相框方法
 
5　　Bitmap result=null;　　　　　　　//声明位图
 
6　　int w=bm.getWidth();　　　　　　//获取拍照图像的宽度
 
7　　int h=bm.getHeight();　　　　　　//获取拍照图像的高度
 
8　　int [] pixels=new int[w*h];　　　　　//初始化数组
 
9　　bm.getPixels(pixels, 0, w, 0, 0, w, h);　　//将图像的每个像素读到数组中
 
10　　int width=overlay.getWidth();　　　　//获取相框图片宽度
 
11　　int height=overlay.getHeight();　　　　//获取相框图片高度
 
12　　float Xscal=w*1f/width;　　　　　　//获取缩放比列
 
13　　float Yscal=h*1f/height;　　　　　//获取缩放比列
 
14　　Matrix mx=new Matrix();　　　　　　//获取矩阵对象的引用
 
15　　mx.postScale(Xscal, Yscal);　　　　　//设置缩放比例
 
16　　Bitmap overlaycopy=Bitmap.createBitmap(overlay,0,0,width,height,mx,true);//获取新的位图
 
17　　int []opixels=new int[w*h];　　　　　//初始化数组
 
18　　overlaycopy.getPixels(opixels,0,w,0,0,w,h);　//将相框图像的每个像素读到数组中
 
19　　float nalpha=0;　　　　　　　　//声明变量
 
20　　int alpha[]=new int[w * h];　　　　　//初始化拍照图片的alpha数组
 
21　　int red[]=new int[w * h];　　　　　//初始化拍照图片的red数组
 
22　　int green[]=new int[w * h];　　　　　//初始化拍照图片的green数组
 
23　　int blue[]=new int[w * h];　　　　　//初始化相框图片的red数组
 
26　　int ogreen[]=new int[w*h];　　　　　//初始化拍照图片的blue数组
 
24　　int oalpha[]=new int[w*h];　　　　　//初始化相框图片的alpha数组
 
25　　int ored[]=new int[w*h];　　　　　//初始化相框图片的green数组
 
27　　int oblue[]=new int[w*h];　　　　　//初始化相框图片的blue数组
 
28　　int newalpha[]=new int[w*h];　　　　//初始化添加相框图片的alpha数组
 
29　　int newred[]=new int[w*h];　　　　　//初始化添加相框图片的red数组
 
30　　int newgreen[]=new int[w*h];　　　　//初始化添加相框图片的green数组
 
31　　int newblue[]=new int[w*h];　　　　　//初始化添加相框图片的blue数组
 
32　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
33　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
34　　int tempPixel=pixels[j * w + i];　　//将拍照图像的像素的值里面的RGB分离出来
 
35　　int otempPixel=opixels[j*w+i];　　//将相框图像的像素的值里面的RGB分离出来
 
36　　//向右移动24位，与0xff（11111111）进行与运算
 
37　　alpha[j * w + i]=(tempPixel >> 24) & 0xff;
 
38　　//向右移动16位，与0xff（11111111）进行与运算
 
39　　red[j * w + i]=(tempPixel >>16) & 0xff;
 
40　　//向右移动8位，与0xff（11111111）进行与运算
 
41　　green[j * w + i]=(tempPixel >> 8) & 0xff;
 
42　　blue[j * w + i]=(tempPixel)>>0 & 0xff;　　//与0xff（11111111）进行与运算
 
43　　//向右移动24位，与0xff（11111111）进行与运算
 
44　　oalpha[j * w + i]=(otempPixel >> 24) & 0xff;
 
45　　//向右移动16位，与0xff（11111111）进行与运算
 
46　　ored[j * w + i]=(otempPixel >>16) & 0xff;
 
47　　//向右移动8位，与0xff（11111111）进行与运算
 
48　　ogreen[j * w + i]=(otempPixel >> 8) & 0xff;
 
49　　oblue[j * w + i]=(otempPixel)>>0 & 0xff;}}　//与0xff（11111111）进行与运算
 
50　　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];　　//循环图片中的每个像素
 
51　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
52　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
53　　//如果相框图片的各个像素均小于50
 
54　　if (ored[j*w+i]<50&&ogreen[j*w+i]<50&&oblue[j*w+i]<50){
 
55　　　nalpha = 1F;}　　　　　　　//设置为1
 
56　　　else{
 
57　　　nalpha = 0F;}　　　　　　　//设置为0
 
58　　//求出新的红色像素
 
59　　newred[j*w+i] = (int) (red[j*w+i] * nalpha + ored[j*w+i] * (1 - nalpha));
 
60　　//求出新的绿色像素
 
61　　newgreen[j*w+i]= (int) (green[j*w+i] * nalpha + ogreen[j*w+i] * (1 - nalpha));
 
62　　//求出新的蓝色像素
 
63　　newblue[j*w+i] = (int) (blue[j*w+i] * nalpha + oblue[j*w+i] * (1 - nalpha));
 
64　　//求出新的alpha像素
 
65　　newalpha[j * w + i] = (int) (alpha[j * w + i] * nalpha + oalpha[j * w + i] *(1 - nalpha));
 
66　　newred[j*w+i]=Math.max(0, Math.min(newred[j*w+i],255) );//红色像素在0到255之间
 
67　　newgreen[j*w+i]=Math.max(0,Math.min(255,newgreen[j*w+i]));//绿色像素在0到255之间
 
68　　newblue[j*w+i]=Math.max(0,Math.min(255, newblue[j*w+i]));//蓝色像素在0到255之间
 
69　　pixelsTarget[j * w + i]+=newalpha[j * w + i]<<24;　//alpha像素左移24位
 
70　　pixelsTarget[j * w + i]+=newred[j * w + i]<<16;　//红色像素左移24位
 
71　　pixelsTarget[j * w + i]+=newgreen[j * w + i]<<8;　//绿色像素左移24位
 
72　　pixelsTarget[j * w + i]+=newblue[j * w + i];}}　　//蓝色像素左移24位
 
73　　result=Bitmap.createBitmap(pixelsTarget, w, h, Bitmap.Config.ARGB_8888);//处理图片
 
74　　return result;}}
 
● 第4～43行为老照片效果做准备工作，其中第4～18行为获取图片的宽度和高度，并设置该拍照的图片和相框图片的大小一致及获取像素，第20～31行为初始化数组，第32～50行为将图像的RGB值分离出来。
 
● 第51～74行为分别对RGB3 个通道处理，并把该值置于0 到255之间。最后是图像的恢复，将每个像素的RGB通道恢复，创建新的图像。
 
提示
 
相框特效的Activity对应的类与界面配置文件都与效果增强特效的非常相似，笔者不再给出代码，请读者自行查阅随书光盘中的源代码。
 
（2）完成了工具类对应的类XiangkuangUtil的开发后，下面将要为大家介绍的是界面布局文件xiangkuang.xml的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/res/layout-port目录下的xiangkuang.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!--版本号和编码方式-->
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
3　　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
4　　android:layout_height="fill_parent"　　　　<!--高充满父类控件-->
 
5　　android:orientation="vertical"　　　　　<!--垂直排列-->
 
6　　android:background="@color/white" >　　　　<!--设置背景颜色-->
 
7　<TextView
 
8　　android:id="@+id/xiangkuangtx"　　　　　<!--设置ID-->
 
9　　android:layout_width="wrap_content"　　　　<!--宽度自身决定-->
 
10　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
11　android:text="相框"　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
12　android:layout_gravity="center_horizontal"　　<!--设置水平中间位置-->
 
13　android:textSize="20dip"　　　　　　　<!--设置字体大小-->
 
14　android:textColor="@color/black"/>　　　　<!--设置颜色-->
 
15　<ImageView
 
16　android:id="@+id/imageView6"　　　　　　<!--设置ID-->
 
17　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
18　android:layout_height="500dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
19　android:layout_gravity="center_horizontal"/>　　<!--设置水平中间位置-->
 
20　<HorizontalScrollView
 
21　android:id="@+id/horizontalScrollView2"　　　<!--设置ID-->
 
22　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
23　android:layout_height="wrap_content" >　　　<!--高度自身决定-->
 
24　<LinearLayout
 
25　android:id="@+id/linearLayout1"　　　　　<!--设置ID-->
 
26　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
27　android:layout_height="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
28　android:gravity="fill_horizontal">
 
29　<LinearLayout
 
30　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
31　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
32　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
33　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
34　<Button
 
35　android:id="@+id/xiang1"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
36　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
37　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
38　android:text="相框1"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
39　</LinearLayout>
 
40　<LinearLayout
 
41　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
42　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
43　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
44　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
45　<Button
 
46　android:id="@+id/xiang2"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
47　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
48　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
49　android:text="相框2"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
50　</LinearLayout>
 
51　<LinearLayout
 
52　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
53　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
54　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
55　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
56　<Button
 
57　android:id="@+id/xiang3"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
58　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
59　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
60　android:text="相框3"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
61　</LinearLayout>
 
62　<LinearLayout
 
63　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
64　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
65　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
66　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
67　<Button
 
68　android:id="@+id/xiang4"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
69　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
70　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
71　android:text="相框4"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
72　</LinearLayout>
 
73　<LinearLayout
 
74　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
75　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
76　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
77　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
78　<Button
 
79　android:id="@+id/xiang5"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
80　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
81　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
82　android:text="相框5"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
83　</LinearLayout>
 
84　<LinearLayout
 
85　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
86　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
87　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
88　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
89　<Button
 
90　android:id="@+id/xiang6"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
91　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
92　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
93　android:text="相框6"/>　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
94　</LinearLayout>
 
95　</LinearLayout>
 
96　</HorizontalScrollView>
 
97　<LinearLayout
 
98　android:id="@+id/linearLayout1"　　　　　<!--设置ID-->
 
99　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
100　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
101　android:orientation="horizontal">　　　　　<!--水平排列 -->
 
102　<Button
 
103　android:id="@+id/xiangquxiao"　　　　　　<!--设置ID-->
 
104　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
105　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
106　android:text="取消" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
107　<Button
 
108　android:id="@+id/xiangbaocun"　　　　　　<!--设置ID-->
 
109　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
110　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
111　android:text="保存" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
112　</LinearLayout>
 
113　</LinearLayout>
 
● 第7～19行为添加TextView 控件和ImageView 控件，并设置属性及宽度和高度。第20～96行为添加 HorizontalScrollView 控件，在其里面添加 6 个 LinearLayout 控件，在 LinearLayout控件里面添加6个Button控件。
 
● 第97～113行为添加LinearLayout 控件，在其里面添加两个Button 控件，并设置好ID、宽度、高度和文本。
 

 
5.5.7 其他特效的开发
 
其他特效包括浮雕效果、底片效果、光照效果、锐化效果、模糊效果、黑白效果。其大部分都会用到关于卷积运算，关于卷积的运算知识读者可以参照手绘特效开发的内容，笔者不再叙述。下面将为读者详细介绍其他特效的开发。
 
（1）首先将要为大家介绍的是Activity对应的工具类QitaUtil的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第5章/ MyCamera/src/com/bn/util目录下的QitaUtil.java。
 
1　package com.bn.util;　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了部分类的导入代码，读者可自行查看随书光盘中源代码
 
3　public class QitaUtil{
 
4　　float[][] JQBY_LJ= {　　　　　　　　//浮雕效果矩阵
 
5　　{0f,-4f,0f},
 
6　　{-4f,17f,-4f},
 
7　　{0f,-4f,0f}};
 
8　　static float [][] BOX_RH={　　　　　　//锐化效果矩阵
 
9　　{0,-1f,0},
 
10　　{-1f,5f,-1f},
 
11　　{0,-1f,0} };
 
12　static float [][] BOX_PH={　　　　　　//模糊效果矩阵
 
13　　{1/9f,1/9f,1/9f},
 
14　　{1/9f,1/9f,1/9f},
 
15　　{1/9f,1/9f,1/9f}};
 
16　public static Bitmap ruihuaprocess(Bitmap bm) {　//锐化效果
 
17　　Bitmap bmTemp=ruihuaprocess(bm,BOX_RH);　　　//获得锐化效果图
 
18　　return bmTemp;}
 
19　public static Bitmap fudiaoprocess(Bitmap bm){　//浮雕效果
 
20　　Bitmap bitmap=ruihuaprocess(bm,JQBY_LJ);　　　//获得浮雕效果图
 
21　　return bitmap;}
 
22　public static Bitmap gaosiprocess(Bitmap bm) {　//模糊效果
 
23　　Bitmap bmTemp=ruihuaprocess(bm,BOX_PH);　　　//获得模糊效果图
 
24　　return bmTemp;}
 
25　public static Bitmap ruihuaprocess(Bitmap bm, float[][] sobel) {
 
26　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
27　　red=processMatrix(red,w,h,sobel);　　　　//获得新的红色像素
 
28　　green=processMatrix(green,w,h,sobel);　　　//获得新的绿色像素
 
29　　blue=processMatrix(blue,w,h,sobel);　　　　//获得新的蓝色像素
 
30　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
31　private static int[] processMatrix(int[] rgb, int w, int h, float[][] sobel) {//卷积运算处理RGB矩阵
 
32　　float[] temprgb=new float[w * h];　　　　//初始化数组
 
33　　int[] temprgbInt=new int[w * h];　　　　　//初始化数组
 
34　　int span=sobel.length;　　　　　　　//获得个数
 
35　　for(int i=1;i<=w-2;i++){　　　　　　　//对图片的每一个像素进行处理
 
36　　for(int j=1;j<=h-2;j++){　　　　　　//根据矩阵运算
 
37　　　temprgb[j*w+i]=0;
 
38　　　for(int k=0;k<span;k++){
 
39　　　for(int l=0;l<span;l++){
 
40　　　temprgb[j*w+i]+=sobel[k][l]*rgb[(j-1+k)*w+(i-1+l)];}}//用卷积计算公式计算出新的像素
 
41　　　if(temprgb[j*w+i]>=255){　　　　　　//如果像素超过255
 
42　　　temprgb[j*w+i]=255;}　　　　　　//赋值255
 
43　　　else if(temprgb[j*w+i]<=0){　　　　　//如果像素小于0
 
44　　　temprgb[j*w+i]=0;}　　　　　　　//赋值0
 
45　　　temprgbInt[j*w+i]=(int)temprgb[j*w+i];}}　　//转换为整形
 
46　　return temprgbInt;}
 
47　public static Bitmap dipian(Bitmap bm){　　　//底片效果
 
48　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
49　　for (int j = 0; j < h; j++) {
 
50　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
51　　　red[j*w+i]=255-red[j*w+i];　　　　　//获得新的像素
 
52　　　green[j*w+i]=255-green[j*w+i];　　　　//获得新的像素
 
53　　　blue[j*w+i]=255-blue[j*w+i];　　　　　//获得新的像素
 
54　　　……/*此处省略对新的像素导入到数组里并创建新位图的操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
55　public static Bitmap huidu(Bitmap bm){　　　//黑白效果
 
56　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
57　　for (int j = 0; j < h; j++){
 
58　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
59　　　double sCol=0;　　　　　　　　//颜色饱和度因子
 
60　　　double y=0.299*red[j*w+i]+0.587*green[j*w+i]+0.114*blue[j*w+i];//计算灰度值
 
61　　　red[j*w+i]=(int) (y+sCol*(red[j*w+i]-y));　//获得新的红色像素
 
62　　　green[j*w+i]=(int) (y+sCol*(green[j*w+i]-y)); //获得新的绿色像素
 
63　　　blue[j*w+i]=(int) (y+sCol*(blue[j*w+i]-y));　//获得新的蓝色像素
 
64　　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
65　public static Bitmap guangzhao(Bitmap bm){　　//光照效果
 
66　　……//此处省略了获取图片像素及初始化数组，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
67　　int centerX = w/2;　　　　　　　　//获得宽度的一半值
 
68　　int centerY = h/ 2;　　　　　　　　//获得高度的一半值
 
69　　int radius = Math.min(centerX, centerY);
 
70　　final float strength = 150F;　　　　　　//光照强度 100～150
 
71　　int pixelsTarget[]=new int[w * h];　　　　//初始化数组
 
72　　for (int j = 0; j < h; j++){
 
73　　for (int i = 0; i < w; i++) {
 
74　　//计算出当前像素到图片中心距离
 
75　　　int distance = (int) (Math.pow((centerY - j), 2) + Math.pow(centerX - i, 2));
 
76　　　if (distance < radius * radius){　　　　//如果小于半径
 
77　　　//按照距离大小计算增加的光照值
 
78　　　int resut = (int) (strength * (1.0 - Math.sqrt(distance) / radius));
 
79　　　red[j*w+i] = red[j*w+i] + resut;　　　//计算出新的红色像素
 
80　　　green[j*w+i] = green[j*w+i] + resut;　　//计算出新的绿色像素
 
81　　　blue[j*w+i] = blue[j*w+i] + resut;　　　//计算出新的蓝色像素
 
82　　　……/*此处省略了对新的像素导入到数组里并创建新的位图操作，读者可以自行查阅源代码*/}
 
● 第3～15行为浮雕、锐化、模糊效果的矩阵。第16～24行为获取浮雕、锐化、模糊效果图片的方法。第25～31行为进行卷积运算之后获得图片的方法。
 
● 第32～46行为进行卷积运算的方法。第47～54行为底片效果的方法。其中第51～53行为用255减去RGB像素，获得图片。
 
● 第57～64行为黑白效果的方法，其中第59～63行为设置饱和度因子并用公式获取灰度值，计算出新的RGB值。
 
● 第65～81行为光照效果的方法，其中第67～71行为获得屏幕的宽与高的一半之后获取两者之间的小的值并设置光照强度；第74～81行为获得图片当前的像素与图片中心的距离之后判断是否小于半径，如果小于半径则按照距离的大小计算出增加的光照值并计算出新的像素值。
 
提示
 
其他特效的Activity对应的类与界面配置文件与效果增强特效的非常相似，笔者不再给出代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码。
 
（ 2 ）完成了工具类对应的类 QitaUtil 的开发后，下面将要为大家介绍界面布局文件qitatexiao.xml的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第5章/MyCamera/res/layout-port目录下的qitatexiao.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!--版本号和编码方式-->
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
3　　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
4　　android:layout_height="fill_parent"　　　　<!--高充满父类控件-->
 
5　　android:orientation="vertical"　　　　　<!--垂直排列-->
 
6　　android:background="@color/white" >　　　　<!--设置背景颜色-->
 
7　<TextView
 
8　　android:id="@+id/qitatx"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
9　　android:layout_width="wrap_content"　　　　<!--宽度自身决定-->
 
10　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
11　android:text="其他特效"　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
12　android:layout_gravity="center_horizontal"　　<!--设置水平中间位置-->
 
13　android:textSize="20dip"　　　　　　　<!--设置字体大小-->
 
14　android:textColor="@color/black"/>　　　　<!--设置颜色-->
 
15　<ImageView
 
16　android:id="@+id/imageView5"　　　　　　<!--设置ID-->
 
17　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!--宽充满父类控件-->
 
18　android:layout_height="500dip"　　　　　<!--设置高度-->
 
19　android:layout_gravity="center_horizontal"/>　　<!--设置水平中间位置-->
 
20　<HorizontalScrollView
 
21　android:id="@+id/horizontalScrollView2"　　　<!--设置ID-->
 
22　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
23　android:layout_height="wrap_content" >　　　<!--高度自身决定-->
 
24　<LinearLayout
 
25　android:id="@+id/linearLayout3"　　　　　<!--设置ID-->
 
26　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
27　android:layout_height="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
28　android:gravity="fill_horizontal">
 
29　<LinearLayout
 
30　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
31　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
32　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
33　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
34　<Button
 
35　android:id="@+id/fudiao"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
36　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
37　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
38　android:text="浮雕效果"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
39　</LinearLayout>
 
40　<LinearLayout
 
41　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
42　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
43　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
44　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
45　<Button
 
46　android:id="@+id/dipian"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
47　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
48　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
49　android:text="底片效果"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
50　</LinearLayout>
 
51　<LinearLayout
 
52　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
53　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
54　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
55　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
56　<Button
 
57　android:id="@+id/guangzhao"　　　　　　<!--设置ID-->
 
58　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
59　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
60　android:text="光照效果"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
61　</LinearLayout>
 
62　<LinearLayout
 
63　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
64　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
65　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
66　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
67　<Button
 
68　android:id="@+id/ruihua"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
69　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
70　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
71　android:text="锐化效果"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
72　</LinearLayout>
 
73　<LinearLayout
 
74　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
75　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
76　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
77　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
78　<Button
 
79　android:id="@+id/mohu"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
80　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
81　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
82　android:text="模糊效果"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
83　</LinearLayout>
 
84　<LinearLayout
 
85　android:layout_width="120dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
86　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
87　android:gravity="center_vertical"　　　　　<!--设置垂直中间位置-->
 
88　android:orientation="vertical" >　　　　　<!--垂直排列-->
 
89　<Button
 
90　android:id="@+id/heibaix"　　　　　　　<!--设置ID-->
 
91　android:layout_width="100dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
92　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
93　android:text="黑白效果"/>　　　　　　　<!--设置文本-->
 
94　</LinearLayout>
 
95　</LinearLayout>
 
96　</HorizontalScrollView>
 
97　<LinearLayout
 
98　android:id="@+id/linearLayout1"　　　　　<!--设置ID-->
 
99　android:layout_width="match_parent"　　　　<!--匹配父控件-->
 
100　android:layout_height="wrap_content"　　　　<!--高度自身决定-->
 
101　android:orientation="horizontal">　　　　　<!--水平排列 -->
 
102　<Button
 
103　android:id="@+id/qitaquxiao"　　　　　　<!--设置ID-->
 
104　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
105　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
106　android:text="取消" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
107　<Button
 
108　android:id="@+id/qitabaocun"　　　　　　<!--设置ID-->
 
109　android:layout_width="170dip"　　　　　　<!--设置宽度-->
 
110　android:layout_height="50dip"　　　　　　<!--设置高度-->
 
111　android:text="保存" />　　　　　　　　<!--设置文本-->
 
112　</LinearLayout>
 
113　</LinearLayout>
 
● 第7～19行为添加TextView 控件和ImageView 控件，并设置属性及宽度和高度。第20～96行为添加 HorizontalScrollView 控件，在其里面添加 6 个 LinearLayout 控件，在 LinearLayout控件里面添加6个Button控件。
 
● 第97～113行为添加LinearLayout 控件，在其里面添加两个Button 控件，并设置好ID、宽度、高度和文本。
 

 
5.6 相机的优化与改进
 
至此，本相机的开发介绍已经完毕，虽然在开发过程中已经尽力对相机进行了很多的优化，但是程序中还是有一些不足，笔者在这里列出了几个方面。
 
● 相机美工的改进
 
在相机开发时，笔者已经对美工做了一些工作，让整体界面比较美观，但还是可以改进的，通过对相机中的图案美化和布局，让相机更具吸引力。
 
● 图片特效的改进
 
在相机开发时，笔者对图像特效的算法优化了不少，但是有些特效还是差一点，读者可以按照数字图像处理的知识改进特效以及添加更多特效，从而达到更好的效果。
 
● 相机功能的改进
 
经过本章的学习，有兴趣的读者可以按照自己的需求来改进这款相机，加入一些其他功能，如定时拍照，转换前置摄像头等，让相机的功能更丰富。
第6章 移动管理系统——大学图书管理系统
 
随着人类社会的进步，科学技术不断发展，以Android为首的新技术突飞猛进，移动设备渐渐普遍起来，人们逐渐渴望着移动办公的实现，即仅通过一部智能手机就可以完成传统的大部分工作量。因此，开发出这样的软件运用到工作中是很现实的。
 
现以学校内的图书管理系统为例，在校生不必局限于只能去图书馆才能查询、预约、挂失图书资料。另外，管理员也可将大部分的工作转移到移动设备上，不必局限于图书馆的某个地点，随时就可以把工作完成。下面将介绍开发大学图书管理系统的学生端和管理端应用的技术。
 

 
6.1 大学图书管理系统分析
 
无论是大型的系统软件，还是小型的单机版软件，开发之前都必须经过系统分析，从而确定其开发目标。做好系统分析阶段的工作，是后期开发阶段顺利进行的关键。
 

 
6.1.1 大学图书管理系统需求分析
 
通过与图书管理人员进行细致的交流，最终确定本系统要具备以下功能。
 
1．学生用户端
 
● 查询图书。学生用户可以对馆内图书资料进行简单和高级的查询。
 
● 预约图书。当查询时发现要借阅的图书已被借阅，可以提前预约。
 
● 挂失图书。图书不慎丢失，可以在学生端实现挂失。
 
2．管理员端
 
● 学生用户管理。管理员可以对学生用户信息进行添加、删除、修改、查询等操作。
 
● 图书管理。图书管理员可以对图书信息进行添加、删除、修改、查询等操作。
 
● 查询图书。管理员可以对管内图书资料进行简单和高级的查询。
 
● 借阅预约图书。管理学生进行借阅、预约图书。
 
● 归还挂失图书。处理学生的图书归还和图书的挂失工作。
 
● 交纳罚款。管理员对借阅图书未按期归还的罚款处理。
 
● 管理员管理。不同级别管理员的管理功能。
 

 
6.1.2 可行性分析
 
可行性分析是对项目的可行程度进行分析，在满足客户需求的前提下，还要兼顾开发软件的功能以及公司利润的实现，对软件的开发起着重要的指导作用，对本项目的可行性分析如下。
 
1．引言
 
为了方便图书管理员管理图书馆内的图书以及方便管理在校学生的基本信息和广大在校学生对图书的查询、预约和挂失，因此提出开发手机端图书管理系统。
 
1.1 编写目的
 
从现在的技术及软件所需功能方面研究图书管理系统的可行性，为上层决策提供依据。
 
1.2 项目背景
 
● 项目提出者。某大学。
 
● 项目开发者。某软件公司。
 
● 系统用户。图书馆管理人员和在校的学生。
 
2．可行性分析的前提
 
2.1 系统要求
 
该系统要实现管理端对图书、学生的管理和学生端对读书的查询、预约和挂失，实现图书馆的图书信息的一致性，保证图书馆运作的正常进行。
 
2.2 系统目标
 
该软件的系统目标是为图书馆的管理人员提供方便的图书信息管理以及学生的基本信息管理。同时方便在校学生对图书馆内图书的各项合理操作。
 
3．对技术支持的分析
 
该系统采用 Android+MySQL 完成，通过界面的搭建配合数据库的访问，实现界面的跳转和查询数据的显示，以及查询数据的处理。公司之前已经开发过很多类似的项目，有着一套完整的开发体系结构，完全可以在规定的时间内完成该系统的开发。
 
4．对公司支出与收益的分析
 
该软件要求在一个月之内完成，要求有半年的维护过程，经分析，去除开发费用和维护费用，公司还会获得合理的利润，通过对该系统的开发不但可以实现公司的盈利，还会增加对类似这样项目的开发熟练度。可以达到双赢的目的，对自己有利，也完成了客户的需求。
 
5．社会因素的分析
 
该系统可以在规定的时间内完成，并且其开发的代码不存在侵权的问题，严格按照法律的规程进行。
 
6．结论
 
根据以上的分析，开发该图书管理系统在技术上没有问题，利润上也比较可观，而且对公司的发展也有一定的好处，所以公司决定开发此项目。
 

 
6.2 系统设计
 
通过与图书管理员的交流并进行可行性分析后，公司对图书管理系统的功能有了深入的了解，下面就可以确定系统的实现目标及初步的功能结构，具体分析如下。
 

 
6.2.1 系统目标
 
最终确定的系统目标如下。
 
● 实现需求分析阶段所要求的功能。
 
● 主界面清晰，简单，操作易行。
 
● 该软件为了实现图书管理系统的安全，学生端和管理端要分别进行单独开发，防止学生端的软件获得管理端的密码后可以登录并篡改数据库里的信息。
 
● 不论是管理员还是学生用户都要凭密码和用户名登录，不同级别用户登录功能操作不同。
 

 
6.2.2 系统功能结构
 
本系统包括学生端和管理端，学生端有查询图书、预约图书、挂失图书等功能。管理端有学生用户管理、图书管理、查询图书、借阅预约图书、归还挂失图书、缴纳罚款和管理员管理等功能。其系统结构如图6-1所示。
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  ▲图6-1 系统功能结构图 

 

 
6.2.3 构建开发环境
 
开发此管理软件需要用到如下软件环境。
 
● JDK 1.6 及其以上的版本，作为JDK 目前最新的版本，有许多的特性。
 
● Eclipse 集成开发环境，3.5 及以上版本，可从事Java EE 系统开发，Eclipse 官网可免费下载。
 
● Android SDK和Eclipse开发插件ADT，二者都可进行免费下载。
 
● 数据库：MySQL 5.0 及其以上版本，MySQL是一款免费的软件，降低了中小型系统的开发成本，功能比较全面。适合中小型系统开发。
 

 
6.2.4 学生端的系统预览
 
该学生端的软件主要包括查询、预约、挂失图书3个功能模块，主要操作如下。
 
（1）运行软件后，首先进入的是欢迎界面，效果如图6-2和图6-3所示。
 
（2） 进入学生端的用户登录界面，要求用户输入用户名和密码才可以进入本软件，如图6-4所示。
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  ▲图6-2 欢迎界面1 
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  ▲图6-3 欢迎界面 2 
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  ▲图6-4 密码登录界面 

 
（3）用户输入用户名和密码正确，就可以进入本软件的主界面了，此界面包含查询、挂失、预约、注销、关于、帮助、退出按钮，如图6-5所示。
 
（4）单击查询按钮，进入图书查询界面，此界面包含馆内图书查询、个人借书查询和返回上一界面功能，两个查询按钮的左边有闪烁的图标来提示用户单击，效果如图6-6所示。
 
（5）单击图书信息查询按钮，进入图书信息查询界面，该界面有两个功能简单和高级查询，单击简单和高级查询按钮，在界面中上方显示不同的界面，界面下方是动画控件用以点缀界面，如图6-7和图6-8所示。
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  ▲图6-5 主界面 
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  ▲图6-6 查询界面 
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  ▲图6-7 简单查询图书界面 

 
（6）在简单查询界面和高级查询界面输入要查询的信息（支持模糊查询），单击查询按钮进入可以随鼠标滚动的查询结果，如图6-9所示。
 
（7）单击查询结果中的任一结果区域就会进入该书的详细信息界面，效果如图6-10所示。
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  ▲图6-8 高级图书查询界面 
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  ▲图6-9 查询结果界面 
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  ▲图6-10 查询结果详细信息界面 

 
（8）单击查询界面的已借图书查询按钮，就会进入当前登录用户的所借图书基本信息，界面为滚动界面，包含每本借阅图书的详细信息，效果如图6-11所示。
 
（9）返回到主界面，单击挂失按钮进入挂失界面，如图6-12所示，填入正确的密码和学号单击挂失按钮就会进入所借图书的滚动界面，如图6-13所示。单击相应的借书选项进入本书的挂失界面，界面中下方为动画控件用来点缀界面，如图6-14所示。
 
（10）返回到主页界面，单击预约按钮进行预约图书进入预约主界面，如图6-15所示。在文本框中输入要预约的图书的书号，单击预约图书进入预约图书详细信息界面，这里分为两种情况：要预约的图书没有被借阅和要预约的图书已被借阅，效果如图6-16和图6-17所示。
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  ▲图6-11 个人借阅图书界面 
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  ▲图6-12 挂失图书界面 
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  ▲图6-13 挂失中已借图书界面 

 
（11）返回到预约主界面，单击预约管理可以查看自己已预约的图书信息，如图 6-18 所示。单击相应的图书信息进入该预约图书的详细信息界面，效果如图6-19所示。
 
（12）返回到主页界面，单击注销按钮就会进入开始登录的界面，可以用其他用户名和密码登录，效果如图6-4所示。
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  ▲图6-14 挂失图书详细界面 
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  ▲图6-15 预约图书主界面 
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  ▲图6-16 未借图书预约界面 
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  ▲图6-17 已借图书预约界面 
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  ▲图6-18 个人预约图书界面 
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  ▲图6-19 预约图书信息界面 

 
（13）返回到主页界面，单击关于按钮就会进入关于软件的界面，效果如图6-20所示。在主界面单击帮助按钮，进入软件帮助界面，如图6-21所示。
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  ▲图6-20 软件关于界面 
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  ▲图6-21 软件帮助界面 

 

 
6.2.5 管理端的系统预览
 
该管理端的软件功能主要包括学生用户管理、图书管理、查询图书、借阅预约图书、归还挂失图书、缴纳罚款和管理员管理，主要操作如下。
 
（1）运行管理端软件后，首先进入的是欢迎界面，效果如学生端的图6-2和图6-3所示。
 
（2）进入管理端的用户登录界面，要求用户输入用户名和密码才可以进入本软件，如图6-22所示。
 
（3）管理员输入用户名和密码正确，就可以进入管理端的主界面了，此界面包含图书管理、学生管理、管理员管理、查询、挂失、预约、交纳罚款和注销等功能，如图6-23所示。
 
（4）在主界面中单击图书管理按钮，进入图书管理界面，效果如图6-24所示。
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  ▲图6-22 管理员登录界面 
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  ▲图6-23 管理端的主界面 
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  ▲图6-24 图书管理界面 

 
（5）输入合理的书号（ISBN），单击查询图书进入具有同类书号（ISBN）的图书的详细信息，效果如图6-25所示。单击修改图书按钮进入修改图书信息界面，如图6-26所示。返回到图书管理主界面，单击单选按钮图书入库，进入图书入库界面，如图6-27所示。
 
（6）返回到主界面单击学生管理按钮，进入学生管理界面，效果如图6-28所示。单击添加学生按钮进入学生信息确认界面，如图6-29所示。返回到学生管理界面，单击学生查询单选按钮进入学生信息查询界面，如图6-30所示。
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  ▲图6-25 图书信息界面 
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  ▲图6-26 修改图书界面 
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  ▲图6-27 图书入库界面 
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  ▲图6-28 学生管理界面 
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  ▲图6-29 学生信息确认界面 
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  ▲图6-30 学生信息查询界面 

 
（7） 输入要查询的学生的学号，单击查找学生按钮进入要查找的学生基本信息界面，如图6-31所示。
 
单击删除按钮，学生信息就会从数据库中删除，并弹出提示信息，如果单击修改按钮就会进入学生信息修改界面，效果如图6-32所示。
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  ▲图6-31 学生信息界面 
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  ▲图6-32 学生信息修改界面 
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  ▲图6-33 管理员管理界面 

 
（8）返回到程序的主界面，单击管理员管理按钮进入管理员管理界面，效果如图6-33所示。如果开始登录的是超级管理员，前两个按钮可以被单击，否则不可被单击。本截图为超级管理员登录。单击添加管理员按钮，进入添加管理员界面，如图6-34所示。单击删除管理员按钮会弹出信息提示框提示删除成功。最后单击查询管理员按钮，进入管理员查询界面，如图6-35所示。单击修改密码进入管理员修改界面，效果如图6-36所示。
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  ▲图6-34 添加管理员界面 
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  ▲图6-35 管理员查询界面 
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  ▲图6-36 管理员修改信息界面 

 
（9）返回到主界面，单击主界面中的查询按钮，效果如图6-37所示。单击图书信息查询结果图见学生端的图6-7、图6-8、图6-9、图6-10所示。在主界面单击挂失按钮进入挂失界面，如图6-38所示。输入要挂失学生的学号，单击查询已借阅图书按钮进入该学生的借阅图书界面，如图6-39所示。
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  ▲图6-37 管理员查询界面 
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  ▲图6-38 学生图书挂失界面 
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  ▲图6-39 学生借书信息界面 

 
（10）单击滚动信息界面中的一本书选项，进入还书、挂失界面，如图6-40所示。返回到程序主界面单击预约按钮，进入管理端的学生图书预约界面，效果如图6-41所示。输入要预约的书号进入预约图书操作界面，如图6-42所示。
 
（11）返回到主界面，单击主界面中的交纳罚款按钮，进入交款界面，效果如图 6-43 所示。单击查询欠费信息按钮进入交费操作界面，效果如图6-44所示。返回到主页界面，单击注销按钮就会进入开始登录的界面，可以用其他管理员名和密码登录，效果如图6-22登录界面所示。单击键盘上的菜单键，可以弹出关于和帮助的按钮，单击关于和帮助按钮进入不同的界面，如图6-45所示（仅列出关于界面）。
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  ▲图6-40 学生还书挂失界面 
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  ▲图6-41 预约图书界面 
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  ▲图6-42 预约图书操作界面 
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  ▲图6-43 交费界面 
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  ▲图6-44 学生交费界面 
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  ▲图6-45 管理端的关于界面 

 

 
6.3 数据库设计
 
数据库是系统的基础，设计时要保证其合理性，所以在开发系统时要设计合理的数据库。不论是在使用数据库亦或是后期的数据库维护，都将会变得更加便利。
 

 
6.3.1 数据库分析
 
本系统的规模比较小，对数据库要求不高，故采用MySQL作为系统开发数据库。
 

 
6.3.2 数据库结构图
 
本系统共需要8张表，分别为用户基本信息表Student、管理员基本信息表manager、图书基本信息表1book、图书基本信息表2 bdetailedinformation、借阅图书信息表record、超期图书信息表 OverTime、预约图书信息表 orderbook、挂失图书信息表 losebook，该软件主要的实体学生预约图书，学生挂失图书等，下面通过表来诠释各表之间的关系。
 
如图 6-46 所示， book 表中存放的是具有相同 ISBN 号的一类图书的基本信息， bdetailedinformation表中存放的是每一本书的详细信息，一种ISBN号可能对应多个图书号，二者是一对多的关系；一个学生可以借阅多本书，也可以预约多本书，同时该生又可能遗失多本书，自此学生与图书也是一对多的关系。
 

 [image: figure_0194_0162]

 

  ▲图6-46 学生预约图书、挂失图书结构图 

 

 
6.3.3 数据库表的设计
 
上面通过图示的方法展示了表与表之间的结构关系，本小节将详细介绍每一张表的详细信息，该软件共创建了学生用户基本信息表student、管理员基本信息表manager、图书基本信息表1 book、图书基本信息表2 bdetailedinformation、借阅图书信息表record、超期图书信息表OverTime、预约图书信息表orderbook、挂失图书信息表losebook，下面将逐一进行介绍。
 
（1）学生用户基本信息表student：用于记录在校学生的基本信息，具体情况如表6-1所示。
 

  表6-1 学生基本信息表student 
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建立该表的SQL语句如下：
 
1　Create table student(　　　　　　　/*学生基本信息表student的创建*/
 
2　　　S_Num varchar(20) primary key,　　　/*学生的学号*/
 
3　　　S_Name varchar(50),　　　　　　/*学生的姓名*/
 
4　　　S_Age varchar(10),　　　　　　/*学生的年龄*/
 
5　　　S_Sex varchar(50),　　　　　　/*学生的性别*/
 
6　　　S_Class varchar(50),　　　　　　/*学生的班级*/
 
7　　　S_Department varchar(50),　　　　　/*学生的院系*/
 
8　　　S_Phone varchar(11),　　　　　　/*学生的电话*/
 
9　　　S_Permitted varchar(50),　　　　　/*学生的借阅许可*/
 
10　　S_Pwd varchar(20)　　　　　　　/*学生的密码*/
 
11　);
 
（2）管理员信息表manager：用于记录管理员的基本信息和管理员的权限，具体情况如表6-2所示。
 

  表6-2 管理员信息表manager 

 

 [image: figure_0195_0164]

 
建立该表的SQL语句如下：
 
1　Create table manager(　　　　　　　/*管理员信息表manager的建立*/
 
2　　　M_Num varchar(20) primary key,　　　/*管理员的ID */
 
3　　　M_permitted varchar(50),　　　　　/*管理员的管理权限 */
 
4　　　M_Pwd varchar(50)　　　　　　　/*管理员密码 */
 
5　);
 
（3）图书信息表1 book：用于记录一类（相同的ISBN）图书的基本信息，如表6-3 所示。
 

  表6-3 图书信息表book 

 

 [image: figure_0195_0165]

 
建立该表的SQL语句如下：
 
1　Create table book(　　　　　　　　　/*图书信息表book创建*/
 
2　　ISBN varchar(20) primary key,　　　　　/*图书的ISBN */
 
3　　B_Name varchar(50),　　　　　　　　/*图书的书名*/
 
4　　B_Author varchar(50),　　　　　　　/*图书的作者*/
 
5　　B_Publishment varchar(80),　　　　　　/*图书的出版社*/
 
6　　BuyTime varchar(50)　　　　　　　　/*购入时间*/
 
7　);
 
（4）图书信息表2 bdetailedinformation：用于记录图书馆内不同书号的基本信息，如表6-4所示。
 

  表6-4 图书信息表bdetailedinformation 

 

 [image: figure_0195_0166]

 
建立该表的SQL语句如下：
 
1　Create table bdetailedinformation(　/*图书详细信息表bdetailedinformation创建*/
 
2　　　B_Num varchar(20) primary key, /*图书的书号 */
 
3　　　ISBN varchar(20),　　　　/*图书的ISBN号 */
 
4　　　Borrowed varchar(50),　　　/*图书是否借阅 */
 
5　　　Ordered varchar(50),　　　/*图书是否预约*/
 
6　　　Introduction varchar(1000)　/*图书的简介 */
 
7　);
 
（5）图书借阅信息表record：用于记录已经借阅的图书的基本信息，如表6-5所示。
 

  表6-5 图书借阅信息表record 

 

 [image: figure_0196_0167]

 
建立该表的SQL语句如下：
 
1　Create table record(　　　　　　　/*图书借阅信息表创建*／
 
2　　　B_Num varchar(50) primary key ,　　　/*图书的书号 *／
 
3　　　S_Num varchar(20),　　　　　　/*学生的学号*／
 
4　　　BorrowTime varchar(50),　　　　　/*图书借阅时间*／
 
5　　　ReturnTime varchar(50),　　　　　/*图书归还时间*／
 
6　　　Borrowed varchar(50),　　　　　　/*图书是否借阅*／
 
7　　　Ordered varchar(50)　　　　　　/*图书是否预约*／
 
8　);
 
（6）超期图书信息表exceedTime：用于记录超期图书的基本信息，如表6-6所示。
 

  表6-6 超期图书信息表OverTime 

 

 [image: figure_0196_0168]

 
建立该表的SQL语句如下：
 
1　Create table OverTime(　　　　　　　/*图书超期信息表的创建*／
 
2　　　S_Num varchar(20),　　　　　　/*学生的学号*／
 
3　　　B_Num varchar(20),　　　　　　/*图书的书号*／
 
4　　　B_Name varchar(50),　　　　　　/*图书的书名*／
 
5　　　OverTime varchar(20),　　　　　　/*图书的超期天数*／
 
6　　　primary key(B_Num, S_Num)　　　　　/*学号和书号为组合主键*／
 
7　);
 
（7）预约图书信息表orderbook：用于记录预约图书的基本信息，如表6-7所示。
 

  表6-7 预约图书信息表Orderbook 

 

 [image: figure_0196_0169]

 

  续表 

 

 [image: figure_0197_0170]

 
建立该表的SQL语句如下：
 
1　Create table orderbook(　　　　　　　/*预约图书信息表创建*／
 
2　　　B_Num varchar(50) primary key,　　　/*图书的书号*／
 
3　　　S_Name varchar(50),　　　　　　/*预约图书的学生的姓名*／
 
4　　　S_Class varchar(50),　　　　　　/*学生班级*／
 
5　　　B_Name varchar(50),　　　　　　/*图书的书号*／
 
6　　　S_Num varchar(20),　　　　　　/*学生的学号*／
 
7　　　B_Author varchar(50)　　　　　　/*图书的作者*／
 
8　);
 
（8）挂失图书信息表losebook：用于记录挂失图书的基本信息，如表6-8所示。
 

  表6-8 挂失图书信息表losebook 
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建立该表的SQL语句如下：
 
1　Create table losebook(　　　　　　/*挂失图书信息表创建*／
 
2　　　GSBH int primary key,　　　　　/*挂失书号*／
 
3　　　B_Num varchar(50),　　　　　/*书号*／
 
4　　　B_Name varchar(50),　　　　　/*书名*／
 
5　　　S_Num varchar (20)　　　　　/*学生学号*／
 
6　);
 

 
6.4 开发前的准备工作
 
前面已经对数据表的设计进行了详细介绍，下面介绍开发前的一些准备，及如何在 MySQL数据库中创建这些表，并插入用于开发测试的数据，具体步骤如下。
 
● 启动MySQL,打开MySQL命令行客户端MySQL Command Line Client。
 
● 执行语句“use test”；进入数据库，开始对其进行操作。
 
● 将上面的建表SQL 语句在环境中执行，完成建表的操作。
 
● 创建完表后，插入一些测试数据，要插入测试数据请参考光盘中本章数据库脚本db.sql，在这里就不一一列举了。
 

 
6.5 欢迎界面的设计
 
开发前的准备工作做好后，就可以进行软件的开发，首先开发欢迎界面，具体开发代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/StudentBookSystem/com/bn/lb/client目录下的MySurfaceView.java。
 
1　package com.bn.lb.client;　　　　　　　　//包名
 
2　import android.view.SurfaceHolder;　　　　　　//引入相关类
 
3　……//该处省略了部分类的引入代码，读者可查看随书光盘的源代码
 
4　import android.view.SurfaceView;　　　　　　//之间为引入的相关类
 
5　public class MySurfaceView extends SurfaceView
 
6　implements SurfaceHolder.Callback {　　　　　　//生命周期回调接口
 
7　　Lc_Activity activity;
 
8　　　Paint paint;　　　　　　　　　　//画笔
 
9　　　int currentAlpha=0;　　　　　　　　//当前不透明值
 
10　　int screenWidth=480;　　　　　　　　//屏幕宽度
 
11　　int screenHeight=320;　　　　　　　　//高度
 
12　　int sleepSpan=50;　　　　　　　　　//动画的时延
 
13　　Bitmap[] logos=new Bitmap[2];　　　　　　//闪屏图片数组
 
14　　Bitmap currentLogo;　　　　　　　　//当前闪屏图片引用
 
15　　int currentX;　　　　　　　　　　//图片X坐标
 
16　　int currentY;　　　　　　　　　　//图片Y坐标
 
17　　public MySurfaceView (WLQPActivity activity) {
 
18　　super(activity);　　　　　　　　　// 调用父类
 
19　　this.activity = activity;
 
20　　this.getHolder().addCallback(this);　　　//设置生命周期回调接口的实现者
 
21　　paint = new Paint();　　　　　　　/创建画笔
 
22　　paint.setAntiAlias(true);　　　　　　//打开抗锯齿
 
23　　logos[0]=BitmapFactory.decodeResource(activity.getResources(), R.drawable.dukea);　　　　　　　　　　//加载图片
 
24　　logos[1]=BitmapFactory.decodeResource(activity.getResources(), R.drawable.dukeb);
 
25　　} public voidonDraw(Canvas can vas) {
 
26　　paint.setColor(Color.BLACK);　　　　　//设置画笔颜色
 
27　　paint.setAlpha(255);　　　　　　　//设置透明度
 
28　　canvas.drawRect(0, 0, screenWidth, screenHeight, paint);//画矩形
 
29　　if(currentLogo==null)return;
 
30　　paint.setAlpha(currentAlpha);
 
31　　canvas.drawBitmap(currentLogo, currentX, currentY, paint);　}//进行平面贴图
 
32　　public void surfaceChanged(SurfaceHolder arg0, int arg1, int arg2, int arg3)
 
{
 
33　　}
 
34　　new Thread(){
 
35　　　　public void run(){　　　　　　　//线程重写方法
 
36　　　　　for(Bitmap bm:logos){
 
37　　　　　currentLogo=bm;　　　　　　　//计算图片位置
 
38　　　　　currentX=screenWidth/2-bm.getWidth()/2;　//计算图片位置
 
39　　　　　currentY=screenHeight/2-bm.getHeight()/2;
 
40　　　　　for(int i=255;i>-10;i=i-10){　　　　//动态更改图片的透明度值
 
41　　　　　currentAlpha=i;　　　　　　　//设置透明度
 
42　　　　　if(currentAlpha<0){
 
43　　　　　currentAlpha=0;
 
44　　}
 
45　　SurfaceHolder myholder=WelcomeView.this.getHolder();
 
46　　Canvas canvas = myholder.lockCanvas();　　　　//获取画布
 
47　　try{
 
48　　　　synchronized(myholder){
 
49　　　　onDraw(canvas);　　　　　　　　//绘制
 
50　　}
 
51　　catch(Exception e){
 
52　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　//打印信息
 
53　　}
 
54　　finally{
 
55　　　　if(canvas != null){　　　　　　　//canvas不为空时
 
56　　　　myholder.unlockCanvasAndPost(canvas);　　　//画布解锁
 
57　　} }
 
58　　try{
 
59　　if(i==255){　　　　　　　　　　//若是新图片，多等待一会儿
 
60　　　　Thread.sleep(1000);　}　　　　　　//线程休眠时间
 
61　　　　Thread.sleep(sleepSpan);　}
 
62　　catch(Exception e){
 
63　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　//打印信息
 
64　　} } }
 
65　　　　activity.hd.sendEmptyMessage(8);　}　　　//发送消息跳转界面
 
66　　}.start
 
67　　}　　　　　　　　　　　　　//开启线程
 
68　　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder arg0) { }
 
69　} }
 
● 第22行为设置画笔打开抗锯齿特效，打开抗锯齿特效后再绘制很多图形时边缘就不会有令人讨厌的锯齿效果，图形的边缘过度将平滑很多。
 
● 第26～31行是绘制界面，设置黑色背景，然后进行贴图。
 
● 第34～66行是开启线程不断修改透明度，进行重新绘制。
 
● 第38～39行计算绘制界面图片的位置。
 
● 第40～43行更改图片的透明度值。
 
● 第47～64行为绘制图片的一些步骤，同时进行异常的捕获。
 

 
6.6 学生端用户登录模块
 
通过欢迎界面之后，就到了登录界面，用户登录界面主要包括用户名输入文本框和密码输入文本框，以及页面下方出现的广告插件，下面就着重讲解界面的布局、广告控件的开发以及界面的跳转。
 

 
6.6.1 登录界面的开发
 
首先是登录界面的布局开发，该页面主要包括页面头部的实现、登录部分以及广告插件部分。
 
（1）下面就每个部分的布局进行详细说明，导航条布局代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/StudentBookSystem/res/layout目录下的main.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
3　　　android:orientation="vertical"　android:layout_width="fill_parent"
 
4　　android:layout_height="fill_parent" android:background="#ffffcc">
 
5　<!-- 导航条的布局设计　-->
 
6　<FrameLayout
 
7　　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="40dip"
 
8　　　android:layout_height="40dip" android:background="@drawable/title">
 
9　　　<!--　TextView控件的布局设计　-->
 
10　　<TextView
 
11　　android:text="深南大学图书管理系统" android:layout_width="fill_parent"
 
12　　android:layout_height="fill_parent" android:layout_marginTop="0dip"
 
13　　android:layout_marginBottom="0dip" android:layout_marginLeft="0dip"
 
14　　android:textSize="20dip" android:textColor="#FFFFFF"
 
15　　android:textStyle="bold" android:gravity="center">
 
16　　</TextView>
 
17　</FrameLayout>
 
18　<!-- 线性布局的设计　-->
 
19　<LinearLayout
 
20　　android:orientation="horizontal" android:layout_width="fill_parent"
 
21　　android:layout_height="wrap_content" android:gravity="center"
 
22　　android:layout_marginLeft="5dip" android:layout_marginRight="5dip"
 
23　　android:layout_marginTop="4dip" android:layout_marginBottom="4dip"
 
24　　android:background="@drawable/navigator" >
 
25　　<!-- 登录和操作功能的TextView的控件布局 -->
 
26　　<TextView
 
27　　android:text="登录" android:layout_width="100dip"
 
28　　android:layout_height="wrap_content"　android:id="@+id/lose"
 
29　　android:textSize="18dip" android:gravity="center"
 
30　　android:textColor="#FFFFFF" android:background="@drawable/hilight" />
 
31　　<TextView
 
32　　android:text="操作功能" android:layout_width="100dip"
 
33　　android:layout_height="wrap_content" android:id="@+id/yuyue"
 
34　　android:textSize="18dip" android:gravity="center"
 
35　　android:textColor="#FFFFFF"/>
 
36　/LinearLayout>
 
● 第2～4行是垂直分布的线性布局，该布局包含两个线性布局和一个帧布局。
 
● 第6～16行是一级导航布局，包含一个TextView 控件。
 
● 第17～36行是第二级导航布局，包含两个TextView 控件。
 
（2）下面介绍登录界面主体布局代码，如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/StudentBookSystem/res/layout目录下的main.xml。
 
1　　<!-- 登录控件的布局　-->
 
2　　<LinearLayout
 
3　　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="200px"
 
4　　　android:background="#ffcc66" android:orientation="vertical" android:gravity="center">
 
5　　<LinearLayout
 
6　　　　android:orientation="horizontal" android:layout_width="fill_parent"
 
7　　　　android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="fill_parent"
 
8　　　　android:id="@+id/linearLayout03"　android:layout_marginLeft="20px"
 
9　　　　android:background="#ffcc66"　>
 
10　　　<TextView
 
11　　　　android:text="用户名" android:layout_width="wrap_content" android:textColor="#000000"
 
12　　　　android:layout_height="wrap_content" android:textSize="19dip"　/>
 
13　　　<EditText
 
14　　　　android:id="@+id/yhm" android:layout_width="wrap_content" android:minWidth="180px"
 
15　　　　android:layout_height="40dip" android:textSize="16dip"　/>　</LinearLayout>
 
16　　<LinearLayout
 
17　　　　android:orientation="horizontal" android:layout_width="fill_parent"
 
18　　　　android:layout_height="wrap_content" android:id="@+id/linearLayout04"
 
19　　　　android:layout_marginLeft="20px">
 
20　　　<TextView
 
21　　　　android:text="密 码 " android:layout_width="wrap_content" android:textColor="#000000"
 
22　　　　android:layout_height="wrap_content" android:textSize="19dip"/>
 
23　　<EditText
 
24　　　　android:id="@+id/pwd" android:layout_width="wrap_content" android:minWidth="180px"
 
25　　　　android:layout_height="40dip" android:textSize="16dip"　android:password="true"/>
 
26　　</LinearLayout>
 
27　<LinearLayout
 
28　　android:orientation="horizontal" android:layout_width="fill_parent"
 
29　　android:layout_height="wrap_content" android:gravity="center" >
 
30　　<Button android:text="登录"　android:gravity="center"
 
31　　　　android:textSize="17dip" android:layout_width="80px" android:id="@+id/button01"
 
32　　　　android:layout_height="wrap_content" android:layout_marginLeft="10dip"
 
33　　　　android:textColor="#000000" android:textStyle="bold"></Button>
 
34　　<Button android:text="重置" android:gravity="center"
 
35　　　　android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="80px"
 
36　　　　android:textSize="17dip" android:layout_marginRight="10dip" android:id="@+id/button02"
 
37　　　　android:textColor="#000000" android:textStyle="bold"></Button>
 
38　</LinearLayout> </LinearLayout>
 
● 第2～4行声明了垂直分布的线性布局，该布局包含3 个线性布局。
 
● 第5～15行是水平分布的线性布局，该布局包含一个TextView和EditText，完成用户名的输入。
 
● 第16～26行是水平分布的线性布局，该布局包含一个TextView和EditText，完成密码输入。
 
● 第27～38行是水平分布的线性布局，该布局包含两个Button，来确认登录信息。
 
（3）登录界面布局基本完成，不过预览之后会发现，界面的下方太空，于是想到用广告控件填充的方式填充界面，下面给出广告控件的代码框架，具体实现如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/StudentBookSystem/res/layout目录下的main.xml。
 
1　<!-- 广告控件的布局　-->
 
2　<com.bn.lb.client.GGView2
 
3　　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="fill_parent"//控件的高和长度
 
4　　　android:layout_marginTop="10dip" android:layout_marginRight="10dip"//控件距周围长度
 
5　　　android:layout_marginLeft="10dip" android:layout_marginBottom="10dip"/>
 
6　</LinearLayout>
 
● 第2～3行声明广告控件的布局，空间布满剩下的页面空间。
 
● 第4～5行声明控件距周围及上、下、左、右的距离。
 
广告控件的框架完成后，下面介绍实现广告的具体代码片段，代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的GGView.java。
 
1　package com.bn.lb.client;　　　　　　　　//声明包语句
 
2　import android.content.Context;
 
3　……//该处省略了部分要引入的包类，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
4　import android.view.View;
 
5　public class GGView extends View{　　　　　　//继承View
 
6　　　RootActivity activity;　　　　　　　　//声明Activity
 
7　　　int COMPONENT_WIDTH;　　　　　　　　//View的宽度
 
8　　　int COMPONENT_HEIGHT;　　　　　　　　//View的高度
 
9　　　boolean initflag=false;　　　　　　　//设置标志位
 
10　　Bitmap[] bma;
 
11　　Paint paint;　　　　　　　　　　//画笔
 
12　　int[] drawablesId;
 
13　　int currIndex=0;　　　　　　　　　//当前索引
 
14　　boolean workFlag=true;　　　　　　　　//标志位
 
15　　public GGView(Context father,AttributeSet as){
 
16　　　　super(father,as);　　　　　　　　//调用父类
 
17　　　　this.drawablesId=new int[]　　　　　//图片组
 
18　　　　{
 
19　　　　　R.drawable.adv2,　　　　　　　//图片导入1
 
20　　　　　R.drawable.adv1,　　　　　　　//图片导入2
 
21　　　　　R.drawable.adv3,};　　　　　　//图片导入3
 
22　　　　bma=new Bitmap[drawablesId.length];
 
23　　　　initBitmaps();　　　　　　　　//调用方法initBitmaps
 
24　　　　paint=new Paint();
 
25　　　　paint.setFlags(Paint.ANTI_ALIAS_FLAG);　　//消除锯齿
 
26　　　　new Thread()　　　　　　　　　//启用线程
 
27　　　　{
 
28　　　　public void run()　　　　　　　　//重写线程方法
 
29　　　　{
 
30　　　　　　while(workFlag)　　　　　　//条件
 
31　　　　　　{
 
32　　　　　　　currIndex=(currIndex+1)%drawablesId.length;//当前索引赋值
 
33　　　　　　　GGView.this.postInvalidate();
 
34　　　　　　　try　　　　　　　//线程休息并做异常处理
 
35　　　　　　　{
 
36　　　　　　　　　Thread.sleep(3000);　　//线程休息
 
37　　　　　　　} catch (InterruptedException e)//异常抛出
 
38　　　　　　　{
 
39　　　　　　　　　e.printStackTrace();　　//打印异常
 
40　　　　　}}　}
 
41　　　　}.start();　}　　　　　　　　　//开启线程
 
42　　public void initBitmaps()
 
43　　{
 
44　　　　Resources res=this.getResources();　　　//得到资源
 
45　　　　for(int i=0;i<drawablesId.length;i++)　　　//得到图片
 
46　　　　{
 
47　　　　　bma[i]=BitmapFactory.decodeResource(res, drawablesId[i]);
 
48　　} }
 
49　　public void onDraw(Canvas canvas)　　　　　//画的方法
 
50　　{
 
51　　　　if(!initflag)　　　　　　　　　//标志位判断
 
52　　　　{
 
53　　　　　COMPONENT_WIDTH=this.getWidth();　　　//获取view的宽度
 
54　　　　　COMPONENT_HEIGHT=this.getHeight();　　//获取view的高度
 
55　　　　　initflag=true;
 
56　　　　}
 
57　　　　int picWidth=bma[currIndex].getWidth();　　//得到当前图片的宽度
 
58　　　　int picHeight=bma[currIndex].getHeight();　　//得到当前图片的高度
 
59　　　　int startX=(COMPONENT_WIDTH-picWidth)/2;　　//画图的起始x轴的位置
 
60　　　　int startY=(COMPONENT_HEIGHT-picHeight)/2;　//画图的起始y轴的位置
 
61　　　　canvas.drawARGB(255, 255,204, 128);　　　//广告背景颜色
 
62　　　　canvas.drawBitmap(bma[currIndex], startX,startY, paint);　//开始画图
 
63　}}
 
● 第6～14行一些变量的声明，包括标志位索引的设定、画笔的声明等。
 
● 第15～41行是构造器方法，包括图片的加入，线程的调用改变当前索引值。
 
● 第42～48行是得到图片资源的具体实现方法。
 
● 第49～63行先获取View 的大小，设定起始贴图坐标，设定背景颜色，最终实现贴图。
 

 
6.6.2 登录界面功能的实现
 
上一节讲述了界面的开发和广告控件的设计，本节将带领读者实现登录界面的功能，具体实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 
1　public void gotoIpView(){
 
2　　　setContentView(R.layout.main);　　　　　//设置手机页面显示登录的界面
 
3　　　final Button dlu=(Button)this.findViewById(R.id.button01);　//登录按钮
 
4　　　final Button chz=(Button)this.findViewById(R.id.button02);　//重置按钮
 
5　　　final EditText yhm=(EditText)findViewById(R.id.yhm);//输入用户名的EditText
 
6　　　final EditText pwd=(EditText)findViewById(R.id.pwd);//输入密码的EditText
 
7　　　dlu.setOnClickListener(　　　　　　　//为登录按钮设置监听
 
8　　　new OnClickListener(){　　　　　　　　//内部类
 
9　　　　@Override
 
10　　　　public void onClick(View v) {　　　　　//重写onClick方法
 
11　　　　　sname=yhm.getText().toString().trim();　//获取输入的用户名
 
12　　　　　String spwd=pwd.getText().toString().trim();//获取输入的密码
 
13　　　　　String ppwd=DBUtil.selectPwd(sname);　　//调用数据库查询函数
 
14　　　　　if(spwd.equals(ppwd)){　　　//输入的密码与数据库中的是否匹配
 
15　　　　　　goToMainMenu();
 
16　　　　}　　　　　　　　　//输入正确进入主页
 
17　　　　　else {
 
18　　　　　　Toast.makeText　　　　//输入不正确提示信息
 
19　　　　　　(
 
20　　　　　　　RootActivity.this,
 
21　　　　　　　"登录失败",　　　//提示的信息
 
22　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　//提示信息的长短
 
23　　　　　　).show();
 
24　　}　}　}　);
 
25　　chz.setOnClickListener(　　　　　//重置按钮的监听设置
 
26　　new　OnClickListener(){　　　　　//内部类
 
27　　　　@Override
 
28　　　　public void onClick(View v){　　　//重写onClick方法
 
29　　　　　yhm.setText("");　　　　//用户名EditText置空
 
30　　　　　pwd.setText("");　　　　//密码EditText置空
 
31　　}　});
 
32　　curr=WhichView.IP_VIEW;　　　　　//设置标志位
 
33　}
 
● 第3～7行设置当前布局为手机的当前显示界面，并获得界面中各控件的ID 应用。
 
● 第8～27行是单击登录按钮的监听设置，输入用户名，通过查询数据库中是否有这个用户以及该用户的密码是否和输入的密码相符，相符进入主界面否则提示登录失败。
 
● 第28～37行是单击重置的监听设置，单击之后用户名和密码文本框置空。
 

 
6.6.3 数据库操纵方法的实现
 
上一节登录界面功能实现部分用到了已知用户名查询密码的数据库查询方法，该方法代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的DBUtil.java。
 
1　public static String selectPwd(String S_Num){
 
2　　　String result=null;　　　　　　　　//初始化返回值
 
3　　　try{　　　　　　　　　　　　//异常捕获语句运用
 
4　　　　Connection con=getConnection();　　　　//连接数据库
 
5　　　　Statement st=con.createStatement();
 
6　　　　String sql="select S_Pwd from student where S_Num='"+S_Num+"'";//SQL语句
 
7　　　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　//查询结果
 
8　　　　if(rs.next()){　　　　　　　　//判断是否得到结果
 
9　　　　　result=rs.getString(1);　　　　　//得到结果
 
10　　　　}
 
11　　　　rs.close();　　　　　　　　　//关闭查询数据库
 
12　　　　st.close();
 
13　　　　con.close();
 
14　　}
 
15　　catch(Exception e){　　　　　　　　//异常捕获
 
16　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　//打印异常
 
17　　}
 
18　　return result;　　　　　　　　　　//返回结果
 
19　}
 
说明
 
本方法实现用户登录的验证，通过输入的用户名调用此方法查看数据库中是否有该用户或者该用户密码是否和输入的密码相符，如果相符验证成功否则提示失败。
 

 
6.7 学生端主页模块
 
6.6节完成了登录界面的开发和功能的实现，通过用户信息的验证，验证成功便进入了学生端图书管理的主界面。本节将着重讲解主界面的开发和功能的实现。
 

 
6.7.1 学生端主界面的开发
 
一个好的软件主页必定是整洁、漂亮、绚丽突出于一般的界面，为此，本系统开发主界面时放弃了Android自带的搭建控件，而是采用贴图的方式来实现主界面的开发。
 
（1）首先介绍主页要实现的框架代码，代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的MainMenu.java。
 
1　package com.bn.lb.client;
 
2　import android.graphics.Bitmap;
 
3　……//该处省略了部分要引入的包类，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
4　import static com.bn.lb.client.Constant.*;
 
5　public class MainMenuView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback{//继承
 
6　　　RootActivity activity;　　　　　　　//声明Activity
 
7　　　Paint paint;　　　　　　　　　//画笔
 
8　　　Bitmap bitmapselect;　　　　　　　//查询按钮的图标
 
9　　　Bitmap bitmapyuyue;　　　　　　　//预约按钮的图标
 
10　　Bitmap bitmaploss;　　　　　　　　//挂失按钮的图标
 
11　　Bitmap bitmapBack;　　　　　　　　//推出按钮的图标
 
12　　Bitmap bimapbackground;　　　　　　//主页面的背景图标
 
13　　Bitmap logout;　　　　　　　　　//注销按钮的图标
 
14　　Bitmap about;　　　　　　　　　//关于按钮的图标
 
15　　Bitmap help;　　　　　　　　　//帮助按钮的图标
 
16　　public MainMenuView(RootActivity activity) {　//构造器
 
17　　　　super(activity);　　　　　　　//调用父类
 
18　　　　this.activity=activity;
 
19　　　　this.getHolder().addCallback(this);
 
20　　　　paint=new Paint();　　　　　　//new新画笔
 
21　　　　paint.setAntiAlias(true);
 
22　　　　initBitmap();　　　　　　　　//调用对各个图片资源的处理方法
 
23　　}
 
24　　public void initBitmap(){ }　　　　　//各个图片资源的处理方法体
 
25　　@Override
 
26　　public void onDraw(Canvas canvas){}　　　//贴图的方法体
 
27　　@Override
 
28　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){}　//触摸各个图标按钮的监听事件
 
29　　@Override
 
30　　public void surfaceChanged(SurfaceHolder holder, int format, int width,intheight) {}
 
31　　@Override
 
32　　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder){
 
33　　　　this.repaint();　　　　　　　//创建时调用重绘方法
 
34　　}
 
35　　@Override
 
36　　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder){}
 
37　　public void repaint(){}　　　　　　//重绘方法体
 
38　}
 
● 第6～15行是一些变量的声明和初始化。
 
● 第16～23行是本类构造器，包括画笔的准备工作以及initBitmap()方法的调用。
 
● 第24行initBitmap()方法实现每个图标的图片工厂加载操作。
 
● 第28行重写onTouchEvent方法实现触摸图标按钮的事件方法。
 
● 第37行重绘方法的实现代码。
 
（2）上述主要实现了主页的代码框架，省略了其中的一些方法体，下面介绍实现框架中的某些方法的代码功能。首先介绍一下图片资源加载的方法initBitmap()，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的MainMenu.java。
 
1　public void initBitmap(){
 
2　　　bitmapselect=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.select);
 
3　　about=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.about);
 
4　　help=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.help);
 
5　　bitmapyuyue=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.order);
 
6　　bitmaploss=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.lose);
 
7　　bitmapBack=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.exit);
 
8　　bimapbackground=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.background);
 
9　　logout=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.logout);
 
10　}
 
说明
 
系统主页一共有查询、关于、帮助、预约、挂失、退出、注销 7 个按钮图标以及一个背景图，通过方法initBitmap()分别加载进来。
 
上述 initBitmap()方法实现了图片的加载，使程序获得了图片资源，下面介绍贴图的方法onDraw()方法，本方法通过给定的相对于手机左上角的xy坐标来实现贴图，具体方法代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的MainMenu.java。
 
1　public void onDraw(Canvas canvas){
 
2　　　super.onDraw(canvas);
 
3　　canvas.drawBitmap(bimapbackground, 0, 0, null); //调用drawBitmap方法实现贴图
 
4　　canvas.drawBitmap(bitmapselect,BUTTON_SELECT_XOFFSET,BUTTON_SELECT_YOFFSET,null);
 
5　　canvas.drawBitmap(bitmapyuyue,BUTTON_ORDER_XOFFSET,BUTTON_ORDER_YOFFSET,null);
 
6　　　canvas.drawBitmap(bitmaploss,BUTTON_LOSS_XOFFSET,BUTTON_LOSS_YOFFSET,null);
 
7　canvas.drawBitmap(bitmapBack,BUTTON_EXIT_XOFFSET,BUTTON_EXIT_YOFFSET,null);
 
8　　　canvas.drawBitmap(logout,BUTTON_LOGOUT_XOFFSET,BUTTON_LOGOUT_YOFFSET,null);
 
9　　canvas.drawBitmap(about,BUTTON_ABOUT_XOFFSET,BUTTON_ABOUT_YOFFSET,null);
 
10　　canvas.drawBitmap(help,BUTTON_HELP_XOFFSET, BUTTON_HELP_YOFFSET,null);
 
11　}
 
说明
 
提前在坐标纸上画出图标的合理布局，计算每个图标距离手机左、上的距离，根据此贴图，画出各个图标按钮。
 
（3）通过上述所列的方法实现了图标按钮的定位贴图，但是单击它们还是没有什么变化，这里要重写onTouchEvent()方法，实现单击图标的监听事件，方法代码实现如下：
 
1　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){
 
2　　　int x=(int)(e.getX());　　　　　　　//获得当前的x坐标
 
3　　　int y=(int) (e.getY());　　　　　　//获得当前的y坐标
 
4　　　switch(e.getAction()){
 
5　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:
 
6　　if(x>BUTTON_SELECT_XOFFSET&&x<BUTTON_SELECT_XOFFSET+BUTTON_SELECT_WIDTH
 
7　　&&y>BUTTON_SELECT_YOFFSET&&y<BUTTON_SELECT_YOFFSET+BUTTON_SELECT_HEIGHT)
 
8　　{
 
9　　　　activity.hd.sendEmptyMessage(1);　　　//触摸查询按钮，跳转页面
 
10　　}
 
11　　if(x>BUTTON_ORDER_XOFFSET&&x<BUTTON_ORDER_XOFFSET+BUTTON_ORDER_WIDTH
 
12　　&&y>BUTTON_ORDER_YOFFSET&&y<BUTTON_ORDER_YOFFSET+BUTTON_ORDER_HEIGHT)
 
13　　{
 
14　　　　activity.hd.sendEmptyMessage(3);　　　//触摸预约按钮，跳转页面
 
15　　}
 
16　　if(x>BUTTON_LOSS_XOFFSET&&x<BUTTON_LOSS_XOFFSET+BUTTON_LOSS_WIDTH
 
17　　&&y>BUTTON_LOSS_YOFFSET&&y<BUTTON_LOSS_YOFFSET+BUTTON_LOSS_HEIGHT)
 
18　　{
 
19　　　　activity.hd.sendEmptyMessage(2);　　　//触摸挂失按钮，跳转页面
 
20　　}
 
21　　if(x>BUTTON_EXIT_XOFFSET&&x<BUTTON_EXIT_XOFFSET+BUTTON_EXIT_WIDTH
 
22　　&&y>BUTTON_EXIT_YOFFSET&&y<BUTTON_EXIT_YOFFSET+BUTTON_EXIT_HEIGHT)
 
23　　{
 
24　　　　System.exit(0);　　　　　　　//退出程序
 
25　　}
 
26　　if(x>BUTTON_LOGOUT_XOFFSET&&x<BUTTON_LOGOUT_XOFFSET+BUTTON_LOGOUT_WIDTH
 
27　&&y>BUTTON_LOGOUT_YOFFSET&&y<BUTTON_LOGOUT_YOFFSET+BUTTON_LOGOUT_HEIGHT)
 
28　　{
 
29　　　　activity.hd.sendEmptyMessage(0);　　　//触摸注销按钮，跳转页面
 
30　　}
 
31　　if(x>BUTTON_HELP_XOFFSET&&x<BUTTON_HELP_XOFFSET+BUTTON_HELP_WIDTH
 
32　　&&y>BUTTON_HELP_YOFFSET&&y<BUTTON_HELP_YOFFSET+BUTTON_HELP_HEIGHT)
 
33　　{
 
34　　　　activity.hd.sendEmptyMessage(4);　　　//触摸帮助按钮，跳转页面
 
35　　}
 
36　　if(x>BUTTON_ABOUT_XOFFSET&&x<BUTTON_LOSS_XOFFSET+BUTTON_about_WIDTH
 
37　　&&y>BUTTON_ABOUT_YOFFSET&&y<BUTTON_ABOUT_YOFFSET+BUTTON_about_HEIGHT)
 
38　　{
 
39　　　　activity.hd.sendEmptyMessage(5);　　　//触摸关于按钮，跳转页面
 
40　　}
 
41　　break;}
 
42　　return true;
 
43　}
 
说明
 
在手机上如果用户触摸到主页上的这些图标按钮时，系统会根据坐标判断用户到底触摸到哪个图标，然后根据不同按钮的监听方法设置跳转到不同的功能界面。
 

 
6.7.2 界面跳转控制功能
 
上述实现了主页界面的开发，通过触摸不同的图标会发送不同的信息，系统通过接收这些消息，判断要跳转到的界面，实现界面的跳转，下面将介绍这些信息接收处理方法的实现。代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 
1　Handler hd=new Handler(){　　　　　　　//接收信息界面跳转
 
2　　@Override
 
3　　　public void handleMessage(Message msg){　　//重写方法
 
4　　　　switch(msg.what){　　　　　　　//不同的信息跳转到不同的界面
 
5　　　　　case 0:
 
6　　　　　　gotoIpView();　　　　　//切换到登录界面
 
7　　　　　　break;
 
8　　　　　case 1:
 
9　　　　　　gotoQueryMainView();　　　//切换到查询界面
 
10　　　　　　break;
 
11　　　　　case 2:
 
12　　　　　　gotoloseView();　　　　//切换到挂失界面
 
13　　　　　　break;
 
14　　　　　case 3:
 
15　　　　　　gotoyuyueView();　　　　//切换到预约界面
 
16　　　　　　break;
 
17　　　　　case 4:
 
18　　　　　　goToHelpView();　　　　//切换到帮助界面
 
19　　　　　　break;
 
20　　　　　case 5:
 
21　　　　　　goToAboutView();　　　　//切换到关于界面
 
22　　　　　　break;
 
23　} }};
 
在主页界面中单击不同的图标按钮会发送不同的界面消息，本方法实现了接收不同的消息信息，收到消息之后判断接收的消息信息，最终实现界面的跳转。
 
本节带领读者开发了主页界面，用的是贴图的方法，实现了界面的绚丽，同时采用收发消息的方法来控制要跳转的界面，下面在剩下的章节将着重讲解各个功能的实现。
 

 
6.8 学生端查询功能模块
 
在主页界面单击查询的图标就进入了学生端的查询界面，作为图书馆的学生端的图书查询，应该具有对管内图书查询的能力以及对已借图书查询的能力。下面将介绍查询图书功能的开发。
 

 
6.8.1 查询主界面及功能开发
 
查询功能分为馆内图书的查询和个人已借阅图书的查询，界面效果如图6-6所示。图中提示单击查询馆内图书和查询个人已借图书的控件和登录界面的广告插件代码一致，变化的只是里面要加载的图片资源，这里用到的图片是一张带有箭头的图标和一张透明的等大的图片。具体代码见光盘源代码。
 
单击不同的查询功能，跳转的界面不同，下面实现按钮单击的事件监听，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 
1　public void gotoQueryMainView(){
 
2　　　setContentView(R.layout.self_or_query);　　//设置手机当前页面的显示界面
 
3　　ImageButton selfib=(ImageButton)RootActivity.this.findViewById(R.id.ImageButtonself_query);
 
4　　　selfib.setOnClickListener(　　　　　　//导航条中的后退按钮的监听事件
 
5　　　　new OnClickListener(){　　　　　//内部类
 
6　　　　@Override
 
7　　　　public void onClick(View v) {　　　　//重写方法
 
8　　　　　goback();　　　　　　　//调用goback()方法
 
9　　　}　}　);
 
10　　Button selfb=(Button)RootActivity.this.findViewById(R.id.self_or_bok);//查询管内图书按钮
 
11　　selfb.setOnClickListener(　　　　　　//设置监听
 
12　　　　new OnClickListener(){
 
13　　　　　@Override
 
14　　　　　public void onClick(View v) {　　//重写单击方法
 
15　　　　　　gotoQueryView();　　　　//进入图书查询界面
 
16　　　　}　}　);
 
17　　selfQuery.clear();　　　　　　　　//清除原来的数据
 
18　　Button selfb1=(Button)RootActivity.this.findViewById(R.id.self_1_orbutton);//个人借书查询按钮
 
19　　selfb1.setOnClickListener(　　　　　　//单击事件监听
 
20　　new OnClickListener(){
 
21　　　　　@Override
 
22　　　　　public void onClick(View v) {　　　//重写单击方法
 
23　　　　　　selfQuery=DBUtil.getSomeInfo(sname);//数据库查询语句
 
24　　　　　　gotoSelfView();　　　　　　//跳转到个人借书信息界面
 
25　　　　}　});
 
26　　curr=WhichView.QUERYMAIN_VIEW;　　　　　　//标志位
 
27　}
 
● 查询主界面中有两个查询功能，即馆内所有图书的查询和个人已借图书的查询（self1 和selfb1）。
 
● 单击selfb1 通过访问数据库语句得到登录的用户的借书信息，并以滚动列表的形式显示。
 
● 单击 selfb 进入馆内图书的查询界面，里面分为简单和高级查询。这些知识将在下一节介绍。
 
单击个人图书信息查询时进入个人借书信息界面，用到了数据库查询方法getSomeInfo()，通过这个方法得到了登录用户的借书信息，该方法的代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的DBUtil.java。
 
1　public static Vector<String> getSomeInfo(String stuno){
 
2　　　Vector<String> result=new Vector<String>();　//新建Vector存放查询信息
 
3　　　　try{
 
4　　　　　Connection con=getConnection();　　//连接数据库
 
5　　　　　Statement st=con.createStatement();　//多表连接查询得到某人借书信息
 
6　　　　　String sql="select record.B_Num,record.BorrowTime,record.ReturnTime,
 
7　　　　　　book.ISBN,book.B_Name,book.B_Author,book.B_Pub from record,book,
 
8　　　　　　bdetailedinformation where record.B_Num=bdetailedinformation.B_Num
 
9　　　　　　AND bdetailedinformation.ISBN=book.ISBN And record.S_Num='"+stuno+"'";
 
10　　　　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　//得到结果集
 
11　　　　　while(rs.next()){
 
12　　　　　　result.add(rs.getString(1));　//学号
 
13　　　　　　result.add(rs.getString(2));　//借阅时间
 
14　　　　　　result.add(rs.getString(3));　//应还时间
 
15　　　　　　result.add(rs.getString(4));　//图书ISBN号
 
16　　　　　　result.add(rs.getString(5));　//图书名称
 
17　　　　　　result.add(rs.getString(6));　//图书作者
 
18　　　　　　result.add(rs.getString(7));　//图书出版社
 
19　　　　　}
 
20　　　　　rs.close();　　　　　　　//关闭数据库
 
21　　　　　st.close();
 
22　　　　　con.close();}
 
23　　　　catch(Exception e){　　　　　　//异常处理
 
24　　　　　e.printStackTrace();
 
25　　　　}
 
26　　return result;　　　　　　　　　//返回结果
 
27　　}
 
通过这个方法对数据库进行查询，得到了登录用户的借书信息，包括该用户的学号、借书的借阅时间、归还时间、图书 ISBN 号、图书名称和图书出版社等借书的信息，并将查询到的结果值传到下面个人借书详细信息的滚动界面，后面将讲解滚动列表的开发。
 

 
6.8.2 个人已借图书查询界面及功能开发
 
前一节讲述了查询主界面的开发和功能的实现，通过单击查询个人已借图书按钮，再经过执行数据库查询语句，将查到的结果以滚动列表的形式呈现在个人借阅图书界面，下面就介绍滚动列表的开发。
 
（1）个人借书详细信息界面的框架代码实现如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/StudentBookSystem/res/layout目录下的self_query.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
 
2　<!-- 垂直分布的总线型布局　'
 
3　<LinearLayout
 
4　　xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
5　　　android:orientation="vertical" android:layout_width="fill_parent"
 
6　　　android:layout_height="fill_parent"　android:background="#ffffcc">
 
7　　　<FrameLayout android:layout_width="fill_parent"
 
8　　android:layout_height="40dip" android:background="@drawable/title">
 
9　　　<TextView android:text="深南大学图书管理系统" android:gravity="center"
 
10　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="fill_parent"
 
11　　　　android:layout_marginTop="0dip" android:layout_marginBottom="0dip"
 
12　　　　android:layout_marginLeft="0dip" android:textSize="20dip"
 
13　　　　android:textColor="#FFFFFF" android:textStyle="bold"></TextView>
 
14　　<!-- 线性布局的使用　-->
 
15　　<LinearLayout android:orientation="horizontal"
 
16　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="fill_parent"
 
17　　android:gravity="center_vertical|right"　　>
 
18　　<ImageButton　android:id="@+id/ImageButtonself_details01"
 
19　　　　android:background="@drawable/next_button" android:layout_width="40dip"
 
20　　　　android:layout_height="30dip" android:layout_marginTop="0dip"
 
21　　　　android:layout_marginRight="15dip"></ImageButton>
 
22　　</LinearLayout>
 
23　　<!-- 帧布局的使用　-->
 
24　　</FrameLayout>
 
25　　<LinearLayout android:orientation="horizontal"
 
26　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="wrap_content"
 
27　　android:gravity="center" android:layout_marginLeft="7dip"
 
28　　android:layout_marginRight="7dip" android:layout_marginTop="4dip"
 
29　　android:layout_marginBottom="4dip" android:background="@drawable/navigator">
 
30　　<TextView android:layout_height="wrap_content"
 
31　　　　android:text="查询结果" android:layout_width="100dip"
 
32　　android:textSize="18dip" android:layout_marginLeft="10dip"
 
33　　　　android:textColor="#FFFFFF" android:gravity="center"
 
34　　　　android:background="@drawable/hilight"/>
 
35　　</LinearLayout>
 
36　　<!--　GirdView控件的使用 -->
 
37　　<GridView　android:id="@+id/selfGridViewdetails01"
 
38　　android:layout_width="fill_parent"　android:layout_height="fill_parent"
 
39　　　　android:verticalSpacing="8dip" android:horizontalSpacing="7dip"
 
40　　　　android:stretchMode="columnWidth" ></GridView>
 
41　</LinearLayout>
 
说明
 
通过对界面代码的观察可以发现，信息的滚动效果是由控件GirdView来实现的，其他控件在前面已经讲过，这里只是详细地介绍GirdView的使用。
 
（2）GirdView的视图排列方式与矩阵相似，当屏幕上要有多个元素显示时，里面可能会有很多的数据信息，这时会需要BaseAdapter适配器辅助来存储这些信息量。
 
GirdView中的一个元素也可以是一个布局，里面可以再分布局结构，如这些元素里面也可以有线性布局，也可以有按钮、文本框等控件。具体元素结构代码见随书光盘中源代码/第6章/StudentBookSystem/res/layout目录下的self_query_info.xml。下面讨论它的功能实现，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 
1　public void gotoSelfView(){　　　　　　//个人借阅图书信息界面
 
2　　　setContentView(R.layout.self_query);　　//设置为手机当前界面
 
3　　ImageButton selfib1=(ImageButton)RootActivity.this.findViewById(R.id.ImageButtonself_details01);
 
4　　　selfib1.setOnClickListener(　　　　//后退按钮
 
5　　　　new OnClickListener(){　　　　//重写方法
 
6　　　　　@Override
 
7　　　　　public void onClick(View v) {
 
8　　　　　goback();　　　　　　//调用goback()函数
 
9　　　　　}
 
10　　　　}
 
11　　);
 
12　　GridView gr=(GridView)RootActivity.this.findViewById(R.id.selfGridViewdetails01);　　　　　　　//GirdView
 
13　　selfgenerateDataList(selfQuery);　　　//调用函数
 
14　　gr.setAdapter(selfgridView(selfQuery));　//设置适配器
 
15　　curr=WhichView.SELF_VIEW_INFO;　　　//设定标志位
 
16　}
 
GirdView中用到的selfgenerateDataList()函数的代码，实现如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 
1　public List<? extends Map<String, ?>> selfgenerateDataList(Vector<String> v){
 
2　　　ArrayList<Map<String,Object>> list=new ArrayList<Map<String,Object>>();;//声明容器
 
3　　　int rowCounter=v.size()/7;
 
4　　　for(int i=0;i<rowCounter;i++){　　　　　//循环语句
 
5　　　　HashMap<String,Object> hmap=new HashMap<String,Object>();
 
6　　　　hmap.put("col1", v.get(i*7+0));　　　//书号
 
7　　　　hmap.put("col2", v.get(i*7+3));　　　//ISBN
 
8　　　　hmap.put("col3", v.get(i*7+4));　　　//书名
 
9　　　　hmap.put("col4", v.get(i*7+5));　　　//作者
 
10　　　　hmap.put("col5", v.get(i*7+6));　　　//出版社
 
11　　　　hmap.put("col6", v.get(i*7+1));
 
12　　　　hmap.put("col7", v.get(i*7+2));
 
13　　　　list.add(hmap);　　　　　　　//添加
 
14　　}
 
15　　eturn list;　　　　　　　　　//返回
 
16　}
 
说明
 
以键值对的形式，将查询到的书号、ISBN、作者、出版社、书名等内容添加进列表list里面。
 
GirdView中用到的selfgridView()函数的代码实现如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 
1　public BaseAdapter selfgridView(Vector<String> v){
 
2　　　SimpleAdapter sca=new SimpleAdapter (　　　//适配器
 
3　　　　this,
 
4　　　　selfgenerateDataList(v),　　　　　//数据list
 
5　　　　R.layout.self_query_info,　　　　　//对应的元素布局
 
6　　　　new String[]{"col1","col2","col3","col4","col5","col6","col7"},//列名列表
 
7　　　　new int[]{R.id.self_detailTextView02,R.id.self_detailTextView04,//元素布局中的控件ID
 
8　　　　R.id.self_detailTextView06,R.id.self_detailTextView08,
 
9　　　　R.id.self_detailTextView10,R.id.self_detailTextView12,
 
10　　　　R.id.self_detailTextView14}
 
11　　);
 
12　　return sca;　　　　　　　　　//返回结果
 
13　}
 
● 首先GirdView 能实现界面信息的滚动浏览，元素本身可以包含多种布局方式。
 
● 通过selfgenerateDataList()函数给数据添加了键值对，存储在list里面。
 
● 最后通过方法BaseAdapter selfgridView()，实现了数据键和元素控件ID 的一一对应，最终通过适配器，让list里面相应的数据显示在GirdView元素里面。
 

 
6.8.3 馆内图书查询界面及功能开发
 
上两节介绍了主页中个人已借图书查询模块的功能，这里单击馆内图书查询按钮进入馆内图书查询模块，图书的查询包含简单查询和高级查询，查询的条件为书名、作者、出版社的查询，输入完成后，通过单击查询进入图书查询结果界面，即为GirdView滚动界面。
 
本节界面搭建和上一节相似，惟一增加的就是GirdView中元素添加了事件的监听，可以响应事件以及新加控件Spinner的使用，下面将介绍这两部分内容。首先介绍GirdView的事件监听，代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 
1　GridView gv=(GridView)findViewById(R.id.GridView01); //GirdView
 
2　generateDataList(queryTOgird,resultnumdetails);　　//调用方法generateDataList
 
3　gv.setAdapter(gridView(queryTOgird,resultnumdetails));
 
4　gv.setOnItemSelectedListener(　　　　　//GirdView设置选择事件监听
 
5　new OnItemSelectedListener(){
 
6　　@Override
 
7　　　public void onItemSelected(AdapterView<?> arg0, View arg1,
 
8　　　　int arg2, long arg3) {　　　　//读者可在这里加入选择事件代码
 
9　　}
 
10　　@Override
 
11　　public void onNothingSelected(AdapterView<?> arg0) { }　//选择时的事件代码
 
12　　}
 
13　);
 
14　gv.setOnItemClickListener(　　　　　　//GirdView单击的事件监听
 
15　　new OnItemClickListener()　　　　　//内部类
 
16　　{
 
17　　　　@Override
 
18　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1, int arg2,
 
19　　　　　　long arg3) {
 
20　　　　　LinearLayout ll=(LinearLayout)arg1;//得到元素里面的一级LinearLayout
 
21　　　　　LinearLayout l2=(LinearLayout)ll.getChildAt(0);//得到嵌套里面的LianearLayou
 
22　　　　　TextView tvn=(TextView)l2.getChildAt(1);//得到元素布局下面的具体控件
 
23　　　　　TextView tvn1=(TextView)l2.getChildAt(3);
 
24　　　　　LinearLayout l3=(LinearLayout)ll.getChildAt(1);//LinearLayout
 
25　　　　　TextView tvn2=(TextView)l3.getChildAt(1);
 
26　　　　　LinearLayout l4=(LinearLayout)ll.getChildAt(2);
 
27　　　　　TextView tvn3=(TextView)l4.getChildAt(1);　//TextView
 
28　　　　　LinearLayout l5=(LinearLayout)ll.getChildAt(3);
 
29　　　　　TextView tvn4=(TextView)l5.getChildAt(1);
 
30　　　　　detailsSelect.add(tvn.getText().toString().trim());//得到单击元素里面各个文本控件
 
31　　　　　detailsSelect.add(tvn1.getText().toString().trim());
 
32　　　　　detailsSelect.add(tvn2.getText().toString().trim());
 
33　　　　　detailsSelect.add(tvn3.getText().toString().trim());
 
34　　　　　detailsSelect.add(tvn4.getText().toString().trim());
 
35　　　　　gotodetaislView();　　　　//跳转界面
 
36　}　}　);
 
● GirdView 中的个元素可以响应多种事件，读者开发时可根据实际情况选择需要的监听方法进行重写。
 
● 第4～10行是GirdView 中元素被选择时的事件监听，可重写事件代码。
 
● 第12～13行是GirdView 中没有元素被选择时，事件的监听接口。
 
● 第15～37行是GirdView中元素被选择并被单击处罚的事件，这里为收到信息，跳转界面。
 
下面介绍控件的另一个问题，Spinner控件的开发使用。Spinner控件里边可以添加选择项目，用法与Swing中的下拉列表类似。
 
（1）首先声明一个类，主要是实现Spinner里边内容的键值对化，该类具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的CItem.java。
 
1　package com.bn.lb.client;　　　　　　　　//声明包名
 
2　public class CItem {
 
3　　　private String ID = "";　　　　　　　//声明变量
 
4　　　private String Value = "";
 
5　　　public CItem () {　　　　　　　　　//无参构造器
 
6　　　　ID = "";
 
7　　　　Value = "";
 
8　　}
 
9　　　public CItem (String _ID, String _Value) {　　　//有参构造器
 
10　　ID = _ID;
 
11　　Value = _Value;
 
12　　}
 
13　　@Override
 
14　　public String toString() {　　　　　　　//重写toString方法
 
15　　return Value;
 
16　　}
 
17　　public String GetID() {　　　　　　　//得到键值对的键
 
18　　return ID;
 
19　　}
 
20　　public String GetValue() {　　　　　　　//得到键值对的值
 
21　　return Value;
 
22　}}
 
● public Citem（String _ID, String _Value）为有参构造器，初始化键值对。
 
● GetID 和GetValue()是该类中的得到键值对中键和值的方法。
 
● 开发该类的原因为，以为 Spinner 控件里面会有很多的选择项，单击 Spinner 中的任意元素时，想得到它对应选项的内容，这时有必要开发这个类实现键值对的模式，通过用键值对的形式加进Spinner元素，当用到时就可以通过键轻松得到它的值。
 
（2）下面将实现Spinner控件的构建，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 
1　final Spinner sp=(Spinner)findViewById(R.id.Spinner01);　//Spinner控件
 
2　　　List<CItem > lst = new ArrayList<CItem>();　　//声明CItem对象列表
 
3　　　CItem　ct = new CItem ("1","书名");　　　　//通过键值对的形式添加内容
 
4　　　CItem　ct1 = new CItem ("2","作者");　　　　//键“2” 值“作者”
 
5　　　CItem　ct2 = new CItem ("3","出版社");　　　　//键“3” 值“出版社”
 
6　　　lst.add(ct);　　　　　　　　　　//添加对象
 
7　　lst.add(ct1);
 
8　　　lst.add(ct2);　　　　　　　　　　//添加对象
 
9　　　ArrayAdapter<CItem > Adapter = new ArrayAdapter<CItem>(RootActivity.this,
 
10　　android.R.layout.simple_spinner_item, lst);
 
11　　sp.setAdapter(Adapter);　　　　　　　//设置适配器
 
说明
 
通过这段代码实现了Spinner中元素的添加，当选择某个元素时，可以以键值对的思想得到它对应的内容，如键“1”对应的值就为“作者”，非常方便。
 

 
6.8.4 数据库操作方法的实现
 
上述介绍了界面开发中的前面没有见到的控件的开发问题，因为图书查询毕竟会和数据库不可分割，因此数据库的查询语句定不会少，下面将讲解各个数据库查询语句的代码，具体如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的DBUtil.java。
 
1　public static Vector<String> selectAllfrombook(String BookName){
 
2　　　Vector<String> v =new Vector<String>();　　　　　//声明结果的容器
 
3　　　try{
 
4　　　　Connection con=getConnection();　　　　　//连接数据库
 
5　　　　Statement st=con.createStatement();
 
6　　　　String sql="select ISBN,B_Name,B_Author,B_Pub from book//数据库查询语句
 
7　　　　　　where B_Name like '%"+BookName+"%'";　//like模糊查询
 
8　　　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　　//结果集
 
9　　　　while(rs.next()){
 
10　　　　　v.add(rs.getString(1));　　　　　　//ISBN号
 
11　　　　　v.add(rs.getString(2));　　　　　　//图书名字
 
12　　　　　v.add(rs.getString(3));　　　　　　//图书作者
 
13　　　　　v.add(rs.getString(4));　　　　　　//图书出版社
 
14　　　　}
 
15　　　　rs.close();　　　　　　　　　　//关闭数据库
 
16　　　　st.close();
 
17　　　　con.close();
 
18　　}
 
19　　catch(Exception e){　　　　　　　　　　//抛出异常处理
 
20　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　　//打印异常信息
 
21　　}
 
22　　return v;
 
23　}
 
以上方法是通过图书的书名查询到图书的基本信息，包括 ISBN 号、书名、作者以及出版社等信息，简单查询中还包括通过图书的作者以及出版社查询图书的基本信息，方法一致，不同的只是方法中的SQL语句，下面举出这两个SQL语句，具体代码如下。
 
详细代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的DBUtil.java。
 
1　select ISBN,B_Name,B_Author,B_Pub from book where B_Author like '%"+Author+"%'
 
2　select ISBN,B_Name,B_Author,B_Pub from book where B_Pub like '%"+Publishment+"%'
 
● 第一SQL 语句为通过作者查询图书基本信息的数据库查询语句。
 
● 第二SQL 语句为通过出版社查询图书基本信息的数据库查询语句。
 
上面实现了简单查询的SQL语句，查询功能还包括高级查询功能，及书名、作者、出版社的组合查询，下面将列出这些组合查询SQL语句，具体代码如下。
 
详细代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的DBUtil.java。
 
1　select ISBN,B_Name,B_Author,B_Pub from book where B_Name like '%"+BookName+"%'
 
2　and B_Author like '%"+Author+"%'
 
3　select ISBN,B_Name,B_Author,B_Pub from book where B_Name like '%"+BookName+"%'
 
4　and B_Pub like '%"+Publishment+"%'
 
5　select ISBN,B_Name,B_Author,B_Pub from book where B_Author like '%"+Author+"%'
 
6　and B_Pub like '%"+Publishment+"%'
 
7　select ISBN,B_Name,B_Author,B_Pub from book where B_name like '%"+BookName+"%'
 
8　and B_Author like '%"+Author+"%' and B_Pub like '%"+Publishment+"%'
 
● 第1～2行实现通过书名和作者两者组合查询图书基本信息。
 
● 第3～4行实现通过书名和出版社两者组合查询图书基本信息。
 
● 第5～6行实现通过作者和出版社两者组合查询图书基本信息。
 
● 第7～8行实现通过书名、作者和出版社3 者组合查询图书基本信息。
 

 
6.9 学生端图书挂失功能模块
 
假如有一天从图书馆借来的图书突然不翼而飞，或者图书被不小心遗失，这时需要做的就是以最快的速度挂失图书，解决图书丢失事宜，作为图书管理系统的学生端同样开发了这样的功能，在软件的主界面，单击挂失按钮就会进入图书挂失界面。
 

 
6.9.1 挂失界面及功能开发
 
图书挂失本身就是一件很麻烦的事情，借阅者不但需要网上及时挂失，还要配合管理员解决图书遗失事宜，期间不能从事图书馆的其他一切事宜，因此挂失这项功能不能随便使用，随随便便的挂失只能带来不必要的麻烦，因此本软件的挂失界面还有密码用户名的再次确认功能。
 
挂失界面并没有引进新的控件类型，所以这里不在讲解挂失界面的布局，具体代码读者可参见随书光盘中源代码/第6章/StudentBookSystem/res/layout目录下的lose.xml。
 
挂失界面的功能实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的Root Activity.java。
 
1　public void gotoloseView(){
 
2　　　setContentView(R.layout.lose);　　　　　//设定当前界面为手机显示界面
 
3　　　final EditText tvXH=(EditText)RootActivity.this.findViewById(R.id.loseXH);//用户名输入框
 
4　　　final EditText tvMM=(EditText)RootActivity.this.findViewById(R.id.loseMM);//密码输入框
 
5　　　final Button loseButtonOk=(Button)RootActivity.this.findViewById(R.id.losebok);　　　　　　　　　　//挂失按钮
 
6　　　final Button loseButtonRe=(Button)RootActivity.this.findViewById(R.id.loseresert);　　　　　　　　　//重置按钮
 
7　　ImageButton imagelose=(ImageButton)RootActivity.this.findViewById(R.id.ImageButtonlose);
 
8　　　imagelose.setOnClickListener(　　　　　//后退按钮
 
9　　　　new OnClickListener(){　　　　　//内部类
 
10　　　　　@Override
 
11　　　　　public void onClick(View v) {　　　　//重写点击方法
 
12　　　　　goback();　　　　　　　　　//重写方法
 
13　　}});
 
14　　loseButtonRe.setOnClickListener(　　　　　　//重置按钮
 
15　　　　new OnClickListener(){
 
16　　　　　@Override
 
17　　　　　public void onClick(View v) {
 
18　　　　　　tvXH.setText("");　　　　　　//用户名文本框清空
 
19　　　　　　tvMM.setText("");　　　　　　//密码文本框清空
 
20　　} });
 
21　　loseInfo.clear();　　　　　　　　　　//清空
 
22　　loseButtonOk.setOnClickListener(　　　　　　//挂式按钮
 
23　　　　new OnClickListener(){　　　　　　　//内部类
 
24　　　　　@Override
 
25　　　　　public void onClick(View v) {
 
26　　　　　SnameID=tvXH.getText().toString().trim();　//得到用户名
 
27　　　　　String mm=tvMM.getText().toString().trim();　//得到密码
 
28　　　　　String ppwd=DBUtil.selectPwd(sname);　　　//数据库查询密码
 
29　　　　　if(mm.equals(ppwd))　　　　　　　//判断密码是否一致
 
30　　　　　{
 
31　　　　　　loseInfo=DBUtil.getSomeInfo(SnameID);　//数据库查询语句
 
32　　　　　　gotoloseinfoView();　　　　　　//跳转页面
 
33　　　　　}
 
34　　　　　else　　　　　　　　　　　//密码不匹配情况
 
35　　　　　{
 
36　　　　　　Toast.makeText　　　　　　　//提示信息
 
37　　　　　　(
 
38　　　　　　　RootActivity.this,
 
39　　　　　　　"密码和学号不匹配！",
 
40　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　//短时间方式显示
 
41　　　　　　).show();
 
42　　　　　}　}　}　　);
 
43　　curr=WhichView.LOSE_VIEW;　　　　　　　　//标志位
 
44　}
 
● 挂失界面有两个按钮loseButtonOk和loseButtonRe，单击按钮loseButtonRe 时，文本框用户名tvXH和密码tvMM全部清空，用户可重新输入。
 
● 单击挂失按钮loseButtonOk，软件先检测用户输入的用户名、密码和数据库中相同用户名的密码是否相同，如果密码一致，通过数据库查询语句DBUtil.getSomeInfo(SnameID)得到输入用户借书的所有借书信息，并跳转到用户借书界面。否则提示密码错误信息。
 
上述实现了挂失界面的用户信息的验证功能，下面将逐步完善系统的挂失功能，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的Root Activity.java。
 
1　public void gotoloseinfoView(){
 
2　　　setContentView(R.layout.loseinfo);　　　　//当前界面为挂失图书信息界面
 
3　　GridView gvlose=(GridView)RootActivity.this.findViewById(R.id.GridViewlose01);　　　　　　　　　//GirdView
 
4　　　SimpleAdapter sca=new SimpleAdapter　　　//适配器
 
5　　　(　this, generateDataList(loseInfo), R.layout.lose_grid_row,
 
6　　　　new String[]{"col1","col2","col3","col4","col5"}, //键值对中的键
 
7　　　　new int[]{R.id.loseTextView02,R.id.loseTextView04, //GirdView中的元素控件
 
8　　　　R.id.loseTextView06,R.id.loseTextView08,R.id.loseTextView10}
 
9　　　);
 
10　　gvlose.setAdapter(sca);　　　　　　　　//设置适配器
 
11　　gvlose.setOnItemSelectedListener(　　　　　//设置监听
 
12　　　　new OnItemSelectedListener(){
 
13　　　　　@Override
 
14　　　　　public void onItemSelected(AdapterView<?> arg0, View arg1,//元素被选择的监听设置
 
15　　　　　　　int arg2, long arg3) {
 
16　　　　　}
 
17　　　　　@Override
 
18　　　　　public void onNothingSelected(AdapterView<?> arg0) { } }//无元素被选择的监听设置
 
19　　　);
 
20　　gvlose.setOnItemClickListener(　　　　　　//单击事件监听
 
21　　　　new OnItemClickListener(){
 
22　　　　　@Override
 
23　　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1, int arg2,//单击监听
 
24　　　　　　　long arg3) {
 
25　　　　　　LinearLayoutl1=(LinearLayout)arg1;　//得到GirdView中的子空间
 
26　　　　　　LinearLayout l2=(LinearLayout)l1.getChildAt(0);
 
27　　　　　　TextView tvn=(TextView)l2.getChildAt(1);
 
28　　　　　　String booknum=tvn.getText().toString().trim();　//得到书号
 
29　　　　　　loseInfo1=DBUtil.getBNSomeInfo(booknum); //数据库查询语句
 
30　　　　　　gotolosedetailsView();　　　　　//跳转界面
 
31　　　　　}　} );
 
32　　ImageButton imageibt=(ImageButton)RootActivity.this.findViewById(R.id.Image Button_loseinfo1);
 
33　　imageibt.setOnClickListener(　　　　　　　//后退按钮
 
34　　new OnClickListener(){
 
35　　　　　@Override
 
36　　　　　public void onClick(View v) {　　　　//重写方法
 
37　　　　　　goback();　　　　　　　　//引用方法
 
38　　　　　}　}
 
39　　);
 
40　　curr=WhichView.LOSE_INFO_VIEW;　　　　　　　//设置标志位
 
41　}
 
● 在挂失验证界面中单击挂失之后，进入到该用户借书详细信息界面，本界面为 GirdView滚动界面，里面记录着该用户的所有借书信息。
 
● 单击GirdView中相应的元素 ，会根据其中的书号通过数据 库查询语句DBUtil.getBNSomeInfo(booknum)得到该本书的详细借阅信息，同时跳转进入最后挂失确认界面。单击确认挂失，修改数据库，挂失成功，至此挂失功能实现完毕。
 

 
6.9.2 数据库操纵方法的实现
 
挂失功能中用到了很多数据库查询语句，本小节将介绍挂失图书用到的全部SQL语句。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的DBUtil.java。
 
1　public static String selectPwd(String S_Num){
 
2　　　String result=null;　　　　　　　　//返回结果声明
 
3　　　try{
 
4　　　　Connection con=getConnection();　　　　//连接数据库
 
5　　　　Statement st=con.createStatement();
 
6　　　　String sql="select S_Pwd from student where S_Num='"+S_Num+"'";//SQL语句
 
7　　　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　//结果集
 
8　　　　if(rs.next())
 
9　　　　{
 
10　　　　　result=rs.getString(1);　　　　　//得到密码
 
11　　　　}
 
12　　　　rs.close();　　　　　　　　　//关闭数据库
 
13　　　　st.close();
 
14　　　　con.close();
 
15　　}
 
16　　catch(Exception e){　　　　　　　　//异常信息处理
 
17　　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常信息
 
18　　}
 
19　　return result;　　　　　　　　　　//返回结果
 
20　}
 
说明
 
本方法实现的是通过输入的用户名，通过数据库查询得到该用户密码。查询完毕以后不要忘记关闭数据库连接，否则不利于资源的合理利用，长此以往会造成数据库查询的阻塞。
 
这里只是以这个方法为例，下面介绍方法中的SQL语句，具体代码如下。
 
详细代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的DBUtil.java。
 
1　select record.B_Num,record.BorrowTime,record.ReturnTime,book.ISBN,book.B_Name,
 
2　book.B_Author,book.B_Pub from record,book,bdetailedinformation where
 
3　record.B_Num=bdetailedinformation.B_Num AND bdetailedinformation.ISBN=book.ISBN
 
4　And record.S_Num='"+stuno+"'
 
5　select record.B_Num,record.BorrowTime,record.ReturnTime,book.ISBN,book.B_Name,
 
6　book.B_Author,book.B_Pub from record,book,bdetailedinformation where
 
7　record.B_Num=bdetailedinformation.B_Num AND bdetailedinformation.ISBN=book.ISBN
 
8　And record.B_Num='"+BookNO+"'
 
9　insert into losebook values ("+num+",'"+losebook[0]+"','"+losebook[1]+"','"+SnameID+"')
 
● 第1～4行是通过书号得到图书借阅基本信息的SQL 查询语句。
 
● 第5～8行是通过图书书号得到图书基本信息的SQL 查询语句。
 
● 第9行是往数据库中挂失表里插入挂失数据。
 

 
6.10 学生端图书预约功能模块
 
在借阅图书时可能遇到这样的情况，当想要借阅的图书被别人已经借走，希望在归还的时候自己能第一时间借到该书，这时就需要图书管理中的预约图书功能了。
 

 
6.10.1 图书预约界面及功能开发
 
在主页中单击预约图书按钮，进入图书预约的主界面，预约分为两个方面及预约图书和个人已约图书的管理，预约图书时如果图书没有被借阅，界面会提示图书没有被借阅提示读者进行借阅，相反，图书已经被借阅，界面会提示图书已被借阅，读者可以预约，单击预约按钮，预约完成。
 
个人预约图书查询管理功能，在这里可以查询已经预约到的图书的基本信息。下面将实现这两方面的功能，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 
1　public void gotoyuyueView(){
 
2　　　setContentView(R.layout.yuyue);　　　　//设置当前界面为手机显示界面
 
3　　　final EditText yuyueEditSH=(EditText)RootActivity.this.findViewById(R.id.yuyueEditSH);
 
4　　Button orderbook=(Button)RootActivity.this.findViewById(R.id.yuyuequery01);//初始化
 
5　　Button managebook=(Button)RootActivity.this.findViewById(R.id.yuyuequery02);
 
6　　ImageButton ibyuyue=(ImageButton)findViewById(R.id.ImageButtonyuyue);//后退按钮
 
7　　　　orderbook.setOnClickListener(　　　　//预约图书按钮
 
8　　　new OnClickListener(){
 
9　　　　　@Override
 
10　　　　　public void onClick(View v) {　　//重写方法
 
11　　　　　bookno=yuyueEditSH.getText().toString().trim(); //得到书号
 
12　　　　　if(bookno.equals(""))　　　　//书号为空
 
13　　　　　{
 
14　　　　　　Toast.makeText　　　　　//提示信息
 
15　　　　　　(
 
16　　　　　　　RootActivity.this,
 
17　　　　　　　"书号为空，请输入书号！",　//信息内容
 
18　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　　//短时间显示
 
19　　　　　　).show();
 
20　　　　　}
 
21　　　　　else
 
22　　　　　{
 
23　　　　　　yuyuedetails1.clear();　　　//清除数据
 
24　　　　　　yuyuedetails2.clear();　　　//清除数据
 
25　　　　　　yuyuedetails1=DBUtil.getISinfromdetails(bookno);//数据库查询语句
 
26　　　　　　if(yuyuedetails1.size()==0)　//判断查询结果是否为空
 
27　　　　　　{
 
28　　　　　　　Toast.makeText　　　//提示信息
 
29　　　　　　　(
 
30　　　　　　　　　RootActivity.this,
 
31　　　　　　　　　"对不起，你要预约的资料不存在！",　//信息内容
 
32　　　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
33　　　　　　　).show();
 
34　　　　　　　　　}
 
35　　　　　　else if(yuyuedetails1.get(2).toString().equals("是"))//查询知道图书已被预约
 
36　　　　　　{
 
37　　　　　　　Toast.makeText　　　　//提示信息
 
38　　　　　　　(
 
39　　　　　　　　　RootActivity.this,
 
40　　　　　　　　　"该书已被预约，请选择其他书号！",　//信息内容
 
41　　　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　//短时间显示
 
42　　　　　　　).show();
 
43　　　　　　}
 
44　　　　　　else
 
45　　　　　　{
 
46　　　　　　yuyuedetails2=DBUtil.getISfrombook(yuyuedetails1.get(0).toString().trim());
 
47　　　　　　　gotoyuyuedetails();
 
48　　　　} }　}　});
 
49　　yuyueManage1.clear();　　　　　　　　　//清除数据
 
50　　managebook.setOnClickListener(
 
51　　new OnClickListener(){
 
52　　　　@Override
 
53　　　　public void onClick(View v) {　　　　　　//单击事件监听
 
54　　　　　yuyueManage1=DBUtil.getBNofromOrder(sname);　//数据库查询语句
 
55　　　　　if(yuyueManage1.size()==0)　　　　　//判断是否为空
 
56　　　　　{
 
57　　　　　　Toast.makeText　　　　　　　//提示信息
 
58　　　　　　(
 
59　　　　　　　RootActivity.this,
 
60　　　　　　　"你没有预约过图书，请先预约图书再进行管理！",//信息内容
 
61　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　//短时间显示
 
62　　　　　).show();　　　　　　　　　//显示
 
63　　　　　　　}
 
64　　　　else
 
65　　　　{
 
66　　　　　gotoyuyueManage();　　　　　　　//跳转界面
 
67　　　　}}　});
 
68　　curr=WhichView.YUYUE_VIEW;　　　　　　　　//标志位
 
69　}
 
● 第8～50行为单击图书按钮触发的事件，首先检测是否有书号输入，并有提示信息。其次判断该书号的书籍是否存在，并有提示信息。判断该书号的书籍是否被预约，如果已经被预约，则该书不能再被预约，反之可以。
 
● 第53～71行为单击已经预约图书管理按钮触发的事件，首先判断该登录用户是否有预约的图书，并以提示信息的形式提示。如果存在预约的图书，则跳转到已经预约图书的界面。
 
上述代码实现了图书的预约功能，下面将查看用户已经预约了的图书，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 
1　public void gotoyuyueManage(){
 
2　　　setContentView(R.layout.yuyuemanage);　　//设置当前的界面为手机的显示界面
 
3　　　TextView tvnum=(TextView)RootActivity.this.findViewById(R.id.yuyuemanageNum);
 
4　　　tvnum.setText(yuyueManage1.size()/4+"");　　//显示预约图书的数量
 
5　　GridView gridManage01=(GridView)RootActivity.this.findViewById(R.id.GridViewyuyue01);
 
6　　　generateDataList1(yuyueManage1,yuyueManage1);　　　　　//引用函数
 
7　　　gridManage01.setAdapter(gridView1(yuyueManage1,yuyueManage1));　//设置适配器
 
8　　　gridManage01.setOnItemSelectedListener(　　　　　　　//设置监听
 
9　　　　new OnItemSelectedListener(){　　　　　　　　//内部类
 
10　　　　　@Override
 
11　　　　　public void onItemSelected(AdapterView<?> arg0, View arg1,//有元素被选择
 
12　　　　　　　int arg2, long arg3) {}
 
13　　　　　@Override
 
14　　　　　public void onNothingSelected(AdapterView<?> arg0) { } }//没有元素被选择
 
15　　　);
 
16　　strmanage.clear();　　　　　　　　　//清除数据
 
17　　gridManage01.setOnItemClickListener(　　　　//单击事件的监听
 
18　　　　new OnItemClickListener()
 
19　　{
 
20　　　　　@Override
 
21　　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1, int arg2,//重写的方法
 
22　　　　　　　long arg3) {
 
23　　　　　　LinearLayout ll=(LinearLayout)arg1; //GirdView元素的子控件
 
24　　　　　　TextView l3=(TextView)ll.getChildAt(0);
 
25　　　　　　String str1=l3.getText().toString().trim();
 
26　　　　　　manageInfo=DBUtil.getBNSomeINFO(str1);//数据库查询语句
 
27　　　　　　gotomanagedetailsView();　　　//跳转界面
 
28　　　　}　});
 
29　　……//该处省略了后退按钮触发的监听事件
 
30　　curr=WhichView.YUYUE_MANAGE;　　　　　　//标志位
 
31　}
 
● 通过上述代码不但可以查看自己预约图书的数量，还可以查看预约的图书都有哪些，单击列表中的图书可以查看该图书的详细信息，包括其被借阅的时间和将要归还的时间。
 
● 通过单击 GirdView 中的单个书籍可以进入该图书的详细信息界面，实现跳转的方法为gotomanagedetailsView()，该界面中没有特殊的控件搭建，这里就不在讲解，读者可以参见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的RootActivity.java。
 

 
6.10.2 数据库操作方法的实现
 
因为本软件是一个管理软件，管理着大量的图书信息，因此程序中关于SQL的数据库查询语句很多，这里将预约图书功能中遇到的SQL查询语句列在下面，供读者参考。具体程序参见源代码。
 
具体代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/ StudentBookSystem/src/com/bn/lb/client目录下的DBUtil.java。
 
1　select ISBN,Borrowed,Ordered,Introduction from bdetailedinformation whereB_Num='"+ BookNo+"'
 
2　select ISBN,B_Name,B_Author,B_Pub from book where ISBN ='"+isbn+"'
 
3　select B_Num,S_Name,S_num,B_Author from orderbook where S_Num ='"+stuNo+"'
 
4　select record.B_Num,record.BorrowTime,record.ReturnTime,book.ISBN,book.B_Name,
 
5　book.B_Author,book.B_Pub from record,book,bdetailedinformation where
 
6　record.B_Num=bdetailedinformation.B_Num AND bdetailedinformation.ISBN=book.ISBN
 
7　And record.B_Num='"+BookNO+"'
 
8　select ReturnTime from record where B_Num='"+BookNO+"'
 
9　update bdetailedinformation set Ordered='是' where B_Num='"+bookno+"'
 
● 第1行是通过书名在表bdetailedinformation 中查询图书基本信息。
 
● 第2行是通过图书的ISBN 号在表book 中得到图书的基本信息。
 
● 第3行是通过学号在表orderbook 中得到预约图书的基本信息。
 
● 第4～7行通过多表查询得到图书的基本信息以及学生的基本信息。
 
● 第8行通过书号得到该书的归还日期。
 
● 第9行预约图书成功更新表bdetailedinformation。
 

 
6.11 管理端开发
 
在前面的学习中，已经完成了学生端的开发，下面就要进行管理端的开发，首先要开发的是管理端的登录界面，接下来就开始介绍其开发过程。
 

 
6.11.1 管理员登录界面的开发
 
管理端的登录界面和学生端的登录界面一致，但是登录验证方法却不相同，学生端的是检验学生的用户名和密码，管理端是检验管理员的用户名和密码，所以对于管理端界面的开发在这里就不在做过多的介绍，这里主要介绍登录验证方法。
 

 
6.11.2 管理员登录验证模块
 
管理员在登录的时候需要验证，与学生端不同的是，他查询的是管理员表中的数据，下面将重点介绍登录模块的实现，详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static String selectADPwd(String mgNo)　　　//管理端登录验证
 
2　{
 
3　　　String result=null;　　　　　　　　//声明结果变量
 
4　　try{
 
6　　　　Connection con=getConnection();　　　　//得到连接
 
7　　　　Statement st=con.createStatement();
 
8　　　　String sql="select M_pwd from manager where M_Num='"+mgNo+"'";//SQL语句
 
9　　　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　//执行
 
10　　　　if(rs.next())　　　　　　　　　//判断是否存在结果集
 
11　　　　　{result=rs.getString(1);}　　　　/拿到结果
 
12　　　　rs.close();　　　　　　　　　//查询完成关闭
 
13　　　　st.close();
 
14　　　　con.close();}
 
15　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　　//打印异常
 
16　　return result; }
 
● 第8行通过用户名在manage 表中查询密码。
 
● 在数据库资源用完的时候，要把资源关掉，以免浪费资源。
 

 
6.12 管理端主界面的开发
 
在上一节中，完成了管理员登录界面的开发，在这个小节中要完成的任务是管理端主界面的开发，由于管理端主界面的开发方式和学生端一样，管理端是学生端功能的扩展，因为在前文中已经花费大量的篇幅介绍学生端主界面的开发，所以在这就不详细讲解了，请读者自行查阅源代码。
 

 
6.13 图书管理模块
 
在图书管理软件中，对于图书的管理尤为重要的，图书管理模块中包括图书入库、图书信息查询、修改图书信息、删除图书信息等功能，下面就介绍图书管理模块的具体开发过程。
 

 
6.13.1 图书管理界面的开发
 
图书管理界面主要包括管理主界面，图书查询界面，图书修改界面，图书入库界面和确认入库界面，本节先介绍图书管理主界面的开发。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/res/layout/bookmanagementmain.xml文件。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!--线性布局的控件摆放方式-->
 
2　<LinearLayout
 
3　　　xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
4　　android:orientation="vertical"
 
5　　android:layout_width="fill_parent"
 
6　　android:layout_height="fill_parent"
 
7　　　android:background="#ffffcc">　　　　　<!--背景颜色-->
 
8　　　<!--此处省略导航条布局文件的具体代码，读者可自行查看光盘中的布局文件-->
 
9　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!--线性布局的控件摆放方式-->
 
10　　　　android:orientation="horizontal"
 
11　　　　android:layout_width="fill_parent"
 
12　　　　android:layout_height="wrap_content"
 
13　　　　android:layout_marginLeft="7dip"
 
14　　　　android:layout_marginRight="7dip"
 
15　　　　android:layout_marginTop="4dip"
 
16　　　　android:layout_marginBottom="4dip"
 
17　　　　android:gravity="center">
 
18　　<!—layout_marginleft这一句和下面的3句是设置留白-->
 
19　　<RadioGroup
 
20　　android:id="@+id/RadioGroup01"
 
21　　android:orientation="horizontal"
 
22　　android:layout_width="wrap_content"
 
23　　android:layout_height="wrap_content" >
 
24　　<!—查询图书和图书入库组成一个单选按钮组 -->
 
25　　　　<RadioButton
 
26　　　　　android:text="图书查询"
 
27　　　　　android:id="@+id/radiobuttonbookmanagement_selectbook"
 
28　　　　android:layout_width="wrap_content"
 
29　　　　　android:layout_height="wrap_content"
 
30　　　　　android:textColor="#000000"
 
31　　　　　android:checked="true">　　　　　<!--是否选中Æ
 
32　　　　　</RadioButton>
 
33　<!--此处省略图书入库单选按钮的布局代码，请读者自行查询光盘中的布局文件-->
 
34　　　　</RadioGroup>
 
35　　</LinearLayout>
 
36　　<FrameLayout
 
37　　　　android:layout_width="fill_parent"
 
38　　　　android:layout_height="wrap_content"
 
39　　　　android:background="#ffcc66" >
 
40　　<!--帧布局的引入为了单击不同按钮显示不同内容-->
 
41　　　　<LinearLayout
 
42　　　　　android:orientation="vertical"
 
43　　　　　android:id="@+id/bookmanagement_selectbooklinearlayout"
 
44　　　　　android:layout_width="wrap_content"
 
45　　　　　android:layout_height="wrap_content"
 
46　　　　　android:layout_marginLeft="7dip"
 
47　　　　　android:layout_marginRight="7dip">
 
48　　　　　<LinearLayout
 
49　　　　　　android:orientation="horizontal"
 
50　　　　　　android:layout_width="wrap_content"
 
51　　　　　　android:layout_height="wrap_content"
 
52　　　　　　android:layout_marginLeft="7dip"
 
53　　　　　　android:layout_marginRight="7dip">
 
54　　　　<!--2层嵌套的线性布局为了使界面更美观-->
 
55　　　　　　<TextView
 
56　　　　　　　android:text="ISBN:"
 
57　　　　　　　android:textColor="#222222"
 
58　　　　　　　android:layout_width="wrap_content"
 
59　　　　　　　android:layout_height="20dip"
 
60　　　　　　　android:textSize="18dip"
 
61　　　　　　　android:gravity="center_vertical"/>
 
62　　　　　<!—显示区的设置-->
 
63　　　　　　<EditText
 
64　　　　　　　android:text="9787302164289"
 
65　　　　　　　android:id="@+id/bookmanagementisbnedit"
 
66　　　　　　　android:textColor="#222222"
 
67　　　　　　　android:layout_width="170dip"
 
68　　　　　　　android:layout_height="38dip"
 
69　　　　　　　android:textSize="16dip">
 
70　　　　　　</EditText>
 
71　　　　　　<!—编辑框的设置-->
 
72　　　　　　<Button
 
73　　　　　　　android:text="查找图书"
 
74　　　　　　　android:layout_width="80dip"
 
75　　　　　　　android:layout_height="40dip"
 
76　　　　　　　android:id="@+id/buttonbookmanagement_selectbook"/>
 
77　　　　　</LinearLayout>
 
78　　　　</LinearLayout>
 
79　　</FrameLayout>
 
80　<com.bn.lb.admin.GGView
 
81　　android:layout_width="fill_parent"
 
82　　android:layout_height="fill_parent"
 
83　　android:layout_marginLeft="7dip"
 
84　　android:layout_marginRight="7dip"/>
 
85　<!—广告控件的引入-->
 
86　</LinearLayout>
 
● 第4～7行和第9～17行是线性布局的一些属性，其中layout_width中的fill_parent是充满屏幕其中的wrap_content是根据大小自动调整位置。
 
● 第80～84行中是广告控件的属性设置，具体代码见广告控件部分。
 
说明
 
由于图书管理功能的其他界面的编写方法和图书管理主界面的编写方式基本相同，由于篇幅有限，就不一一详细介绍，请读者自行查看随书光盘中的源代码。
 

 
6.13.2 其他图书管理界面的开发
 
上一节介绍了图书管理主界面的开发。图书管理功能有很多界面，其基本的开发思路和图书管理主界面相同就不再赘述，在这一小节中着重介绍图书管理功能其他界面与主界面不同部分的代码开发。
 
下面就开始介绍图书查询功能界面，图书查询界面的不同之处在于界面中用到了gridview这个控件，这个控件的特点就是可以把列表中的信息显示出来并且可以滚动显示。下面介绍实现过程。
 
首先要建立一个list（列表）以便存放从数据库中查到的图书信息，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java类。
 
1　public List<? extends Map<String, ?>> generateDataList(Vector<String> v)
 
2　{
 
3　　　ArrayList<Map<String,Object>> list=new ArrayList<Map<String,Object>>();;//建立一个新的list
 
4　　　int rowCounter=v.size()/8;　　　　//得到表格的行数
 
5　　for(int i=0;i<rowCounter;i++)
 
6　　　{
 
7　　　　HashMap<String,Object> hmap=new HashMap<String,Object>();//新建一个hashmap
 
8　　　　hmap.put("col5", v.get(i*8+4));　　//第五列为书号
 
9　　　　hmap.put("col6", v.get(i*8+5));　　//第六列为借阅
 
10　　　　hmap.put("col7", v.get(i*8+6));　　//第七列为预约
 
11　　　　list.add(hmap); }　　　　　//把hashmap中数据添加到list中
 
12　　return list; }
 
● 第3行是建立一个arraylist对象，把从数据库中得到的数据内容添加到arraylist中。
 
● 第8～10行用hashmap 存放键值对，其中的值都是利用查询图书的方法从数据库中获得，具体获取数据的方法将在后面的小节中详细讲解。
 
建立完list之后就可以进行下一步工作了，因为在girdview中显示信息的格式需要一个单独的布局文件，所以还得写一个新的布局文件，这个布局文件具体的开发方式与普通界面开发方式相同，在这里就不在占用过多的篇幅介绍了。
 
完成上述的几项工作后，还需要为gridview编写一个适配器，目的是把数据list和布局文件连接起来，下文中将介绍这部分功能的开发。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java类。
 
1　public BaseAdapter gridView(Vector<String> v)　　　　//适配器
 
2　{
 
3　　　SimpleAdapter sca=new SimpleAdapter(　　　　　//建立一个新的适配器
 
4　　　　this,
 
5　　　　generateDataList(v),　　　　　　　　//数据List
 
6　　　　R.layout.grid_row,　　　　　　　　//行对应的layoutid
 
7　　　　new String[]{"col5","col6","col7"},　　　　//列名列表
 
8　　　new int[]{R.id.booknumberTextView02,R.id.jieyueTextView,R.id.yuyueTextView10,}　　　　　　　　　　//对应控件id列
 
9　　);
 
10　　return sca; }
 
● 第5行中把前面编写的list添加到适配器中。
 
● 第6行是把gridview 所需的布局文件添加到适配器中。
 
● 第7行中列名要和list中的列名相对应。
 
● 第8行把显示目标的testview 的id 添加进来。
 

 
6.13.3 图书管理界面监听方法
 
上文中完成图书管理主界面的开发，现在就要为主界面中的所有按钮添加监听代码，使其单击后会产生不同的操作，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java类。
 
1　public void gotobookmanagementmainView()
 
2　{
 
3　　　setContentView(R.layout.bookmanagementmain);　　//切换到主界面
 
4　　　final RadioButton selectbook=(RadioButton)　　　//图书查询单选按钮
 
5　　this.findViewById(R.id.radiobuttonbookmanagement_selectbook);
 
6　　　final RadioButton insertbook=(RadioButton)　　　//图书入库单选按钮
 
7　　this.findViewById(R.id.radiobuttonbookmanagerment_insertbook);
 
8　　　final LinearLayout selectlinearlayout=(LinearLayout)//查询区域布局
 
9　　findViewById(R.id.bookmanagement_selectbooklinearlayout);
 
10　　final LinearLayout insertlinearlayout=(LinearLayout)//图书入库区域布局/
 
11　　findViewById(R.id.bookmanagement_insertbooklinearlayout);
 
12　　final EditText bookmanagementisbnEdit=(EditText)　//isbn号编辑框
 
13　　findViewById(R.id.bookmanagementisbnedit);
 
14　　final Button bselectbook=(Button)　　　　　//图书入库按钮
 
15　　this.findViewById(R.id.buttonbookmanagement_selectbook);
 
16　　ImageButton ibbookmanagmentmain=(ImageButton)　　//后退图片按钮
 
17　　findViewById(R.id.ImageButtonbookmanagement01);
 
18　　isbnnumber=bookmanagementisbnEdit.getText().toString().trim();//从isbn编辑框中获得isbn
 
19　　ibbookmanagmentmain.setOnClickListener(　//后退按钮监听
 
20　　new OnClickListener(){
 
21　　　　　@Override
 
22　　　　　public void onClick(View v) {　//实现单击方法
 
23　　　　　goback();}});　　　　　//调用goback方法，后面详细讲解
 
24　　selectbook.setOnClickListener(　　　//查询图书单选按钮监听
 
25　　new OnClickListener(){
 
26　　　　　@Override
 
27　　　　public void onClick(View v) {　　　　//实现单击方法
 
28　　　　　selectlinearlayout.setVisibility(1); //将查询区域设为可见
 
29　　　　　insertlinearlayout.setVisibility(-1); }}); //将图书入库区域设为不可见
 
30　　insertbook.setOnClickListener(　　　　　//图书入库单选按钮监听
 
31　　new OnClickListener(){
 
32　　　　　@Override
 
33　　　　　public void onClick(View v) {　　//实现监听方法
 
34　　　　　　gotobookmanagemanetView();}});　//跳转到图书入库界面
 
35　　bselectbook.setOnClickListener(　　　　//图书查询监听
 
36　　new OnClickListener(){
 
37　　　　@Override
 
38　　　　public void onClick(View v) {　　　　//实现监听方法
 
39　　　　　　String isbn=bookmanagementisbnEdit.getText().toString().trim();//isbn号
 
40　　　　　if(isbn.equals("")){
 
41　　　　　　　Toast.makeText(　　　//弹出提示
 
42　　　　　　RootActivity.this,
 
43　　　　　　　"请输入要查询图书的的ISBN号", //如果为空则弹出提示
 
44　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　　//提示显示时间
 
45　　　　　　　).show();}
 
46　　　　　　else if(isbn.length()!=13) {　//判断isbn号长度
 
47　　　　　　　Toast.makeText (
 
48　　　　　　　RootActivity.this,　　//如果isbn格式不对则提示
 
49　　　　　　　"请按正确格式输入13位ISBN号,例如9787302164289",//给出正确格式
 
50　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
51　　　　　　).show();}
 
52　　　　　　else{
 
53　　　　　　　temp1=isbn;　　　//全局变量temp1赋值为isbn
 
54　　　　　　　selectTOgird=DBUtil.selectbookfromISBN(isbn);//调用查询方法的实现后面会详细介绍
 
55　　　　　　if(selectTOgird.size()==0) {　//未找到图书
 
56　　　　　　　Toast.makeText (　　　//弹出提示
 
57　　　　　　　RootActivity.this,
 
58　　　　　　　"没有查到与你输入相关的资料！",//未找到图书
 
59　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
60　　　　　　　).show();}
 
61　　　　　　else{
 
62　　　　　　　gotobookmanagementselectbook(); } }});//跳到图书跳转到图书查询显示界面
 
63　　curr=WhichView.BOOKMAIN_VIEW; }　　　　//将页面设置为当前页面
 
● 第4～17行是对该界面中所用到的控件初始化，详细内容请读者参考注释。
 
● 第24～29行是对帧布局中显示不同内容进行设置。
 
● 第40～45行中是判断输入的isbn 号是否为空，如果为空则弹出提示，否则进行下一个判断。
 
● 第46～51行是对isbn 号的格式进行简单判断，如果不符合格式，就弹出提示。
 
● 第53行的temp1 是一个全局变量，用来在不同的界面间进行参数传递。
 
● 第63行中curr 是一个枚举型变量，用于界面后退时的切换，具体内容将在后面讲解。
 
说明
 
由于图书管理功能的其他界面的控件监听方法的编写方法和图书管理主界面监听方法的编写方式相同，在此不再介绍，请读者自行查看随书光盘中的源代码。
 

 
6.13.4 图书入库和图书删除方法的实现
 
管理员可以通过单击查询图书入库按钮，进入图书入库界面，在填写了图书的有关数据后，单击确定按钮就可以把图书信息增加到数据库中，具体实现方法如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java类。
 
1　public static void insertBook(String isbn,String BookNo,String BookName,StringAuthor,
 
2　String Publishment,String BuyTime,String Borrowed,String Ordered,Stringinstroduction)　　　　　　　　　　　　//图书入库
 
3　{
 
4　　try{
 
5　　　　Connection con=getConnection();　　　　　//获得连接
 
6　　　　Statement st=con.createStatement();
 
7　　　　String sql1="insert into book(ISBN,B_Name,B_Author,B_Publishment,B_BuyTime)"
 
8　　　　+" values('"+isbn+"','"+BookName+"','"+Author+"','"+Publishment+"','"
 
9　　　　+""+BuyTime+"')";　　　　　　　　　//SQL语句
 
10　　　　Stringsql2="insertintobdetailedinformation(B_Num,ISBN,Borrowed,Ordered,"
 
11　　　　+"Introduction) values('"+BookNo+"','"+isbn+"','"+Borrowed+"','"+Ordered+"',"
 
12　　　　+"'"+instroduction+"')";　　　　　　　//SQL语句
 
13　　　　st.executeUpdate(sql1);　　　　　　　//执行SQL语句
 
14　　　　st.executeUpdate(sql2);}　　　　　　　//执行SQL语句
 
15　　catch(Exception e){
 
16　　　　e.printStackTrace();}}　　　　　　　//打印异常
 
● 第1～2行中是图书入库所需的参数，分别为 ISBN 号、书号、书名、作者、出版社、购买时间、借阅情况、预约情况和详细信息。
 
● 第4行连接数据库会产生异常，所以要用try捕获异常。
 
● 第7～12行中图书入库时要同时更改图书信息和图书详细信息这两个数据库。
 
在上述的代码中，图书的书号是自动获得的，每添加一本书，书号就自动加 1，在下面将要介绍获得书号方法的开发过程，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static String getBookNumber()
 
2　{
 
3　　　String bookno=null;　　　　　　　//新建一个字符串用于返回书号
 
4　　　int num=0;　　　　　　　　　　//初始化记录条数
 
5　　　String a = null;　　　　　　　　//建立一个新的字符串用于返回
 
6　　　try{
 
7　　　　Connection con=getConnection();　　　　//连接数据库
 
8　　　　Statement st=con.createStatement();
 
9　　　　String sql="select count(B_Num) from bdetailedinformation";//获得当前记录条数
 
10　　　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　//执行查询
 
11　　　　if(rs.next()){
 
12　　　　　a=rs.getString(1); }　　　　　　//获得当前记录数
 
13　　　　num=Integer.parseInt(a)+1+10000;　　　　//获得int型当前书号
 
14　　　　bookno=num+"";}　　　　　　　　//把书号转成String型
 
15　　catch(Exception e) {　　　　　　　　//异常处理
 
16　　　　e.printStackTrace();}　　　　　　　//打印异常
 
17　　return bookno; }　　　　　　　　　//返回书号
 
第12～14行中数据库中书号的存放方式为varchar型，但计算书号需要使用int型，所以在获得当前记录条数时候加上数据转换。
 
在图书入库这个功能中也用到了新的技术，那就是在入库界面中单击购买日期时会弹出对话框，在对话框中可以通过上下按键选择时间。首先是建立一个MyDialog类继承系统的Dialog类，具体代码请读者查看随书光盘源代码/第6章/studentsystenbook/com/bn/lb/admin/MyDialog.java文件。
 
在完成上述工作后，就可以在RootActivity中实现建立、准备、销毁等方法来实现对话框了，下面将会一一介绍这些方法开发过程。
 
（1）首先是建立方法，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　public Dialog onCreateDialog(int id)
 
2　{
 
3　　　Dialog result=null;　　　　　　　　//初始化result
 
4　　switch(id) {
 
7　　　　case DATE_INPUT_DIALOG_ID:　　　　　//判断id
 
8　　　　dateInputdialog=new MyDialog(this,R.layout.dialog_date_input);//新建一个日期输入对话框
 
9　　　　result=dateInputdialog;　　　　　　//获得对话框中的值
 
10　　　　break; }
 
12　　return result;}　　　　　　　　　//返回结果
 
说明
 
这个方法主要是为了创建一个日期输入对话框。主要是对话框的 id，对话框的返回值等信息。因为这里只用到时间日期的对话框，所以在switch中只对这一种id进行判断。
 
（2）下面就可以去重写准备对话框方法，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　public void onPrepareDialog(int id, final Dialog dialog)
 
2　{//若不是等待对话框则返回
 
3　　switch(id)
 
4　　　{
 
5　　　　case DATE_INPUT_DIALOG_ID:　　　　　　//若不是等待则返回
 
6　　　　ImageButton button1=(ImageButton)dateInputdialog.findViewById(R.id.ImageButton01);　　　　　　　　　//按钮1
 
7　　　　final EditText et1=(EditText)dateInputdialog.findViewById(R.id.EditText01);
 
8　　　　this.UpOrDownDateTime(button1, et1, UP_TIME);　　//为按钮1设置方法
 
9　　　　ImageButton button2=(ImageButton)dateInputdialog.findViewById(R.id.ImageButton02);　　　　　　　　　//按钮2
 
10　　　　this.UpOrDownDateTime(button2, et1, DOWN_TIME);　//为按钮2设置方法
 
11　　　　ImageButton button3=(ImageButton)dateInputdialog.findViewById(R.id.ImageButton03);;　　　　　　　　　//按钮3
 
12　　　　final EditText et2=(EditText)dateInputdialog.findViewById(R.id.EditText02);
 
13　　　　this.UpOrDownDateTime(button3, et2, UP_TIME);　　//为按钮3设置方法
 
14　　　　ImageButton button4=(ImageButton)dateInputdialog.findViewById(R.id.ImageButton04);　　　　　　　　　//按钮4
 
15　　　　this.UpOrDownDateTime(button4, et2, DOWN_TIME);　//为按钮4设置方法
 
16　　　　ImageButton button5=(ImageButton)dateInputdialog.findViewById(R.id.ImageButton05);　　　　　　　　　//按钮5
 
17　　　　final EditText et3=(EditText)dateInputdialog.findViewById(R.id.EditText03);
 
18　　　　this.UpOrDownDateTime(button5, et3, UP_TIME);　　//为按钮5设置方法
 
19　　　　ImageButton button6=(ImageButton)dateInputdialog.findViewById(R.id.ImageButton06);　　　　　　　　　//按钮6
 
20　　　　this.UpOrDownDateTime(button6, et3, DOWN_TIME);　//为按钮6设置方法
 
21　　　　Button bsure=(Button)dateInputdialog.findViewById(R.id.Button01);//确定按钮
 
22　　　　bsure.setOnClickListener(
 
23　　　　　new OnClickListener()
 
24　　　　{@Override　　　　　　　　　　//重写标记
 
25　　　　　public void onClick(View v) {　　　　//按钮单击监听
 
26　　　　　　EditText eyear=(EditText)dateInputdialog.findViewById(R.id.EditText01);　　　　　　　//年
 
27　　　　　　String syear=eyear.getText().toString();
 
28　　　　　　EditText emonth=(EditText)dateInputdialog.findViewById(R.id.EditText02);　　　　　　　//月
 
29　　　　　　String smonth=emonth.getText().toString();
 
30　　　　　　EditText edate=(EditText)dateInputdialog.findViewById(R.id.EditText03);　　　　　　　//日
 
31　　　　　　String sdate=edate.getText().toString();
 
32　　　　　　String str=DateUtil.getdate(syear, smonth, sdate, YEAR_INTERVAL);
 
33　　　　　　if(str==null){　　　　　　　//判断日期输入
 
34　　　　　　　switch(DateUtil.ERROR_MSG_INT) {
 
35　　　　　　　case 0:　　　　　　　//年份过久
 
36　　　　　　　Toast.makeText(
 
37　　　　　　　RootActivity.this,
 
38　　　　　　　"年份太久远",　　　　　//如果年份太久弹出提示
 
39　　　　　　　Toast.LENGTH_LONG
 
40　　　　　　　).show();
 
41　　　　　　　break;　　　　　　//退出
 
42　　　　　　　case 1　　　　　　//输入的2月日期不对:
 
43　　　　　　　Toast.makeText(
 
44　　　　　　　RootActivity.this,
 
45　　　　　　　"二月的天数不对",
 
46　　　　　　　Toast.LENGTH_LONG
 
47　　　　　　　).show();　　　　　　//弹出提示
 
48　　　　　　　break;　　　　　　//退出
 
49　　　　　　　case2:　　　　　　//出错
 
50　　　　　　　Toast.makeText(
 
51　　　　　　　RootActivity.this,
 
52　　　　　　　"出错",　　　　　　//对话框出错，弹出提示
 
53　　　　　　　Toast.LENGTH_LONG
 
54　　　　　　　).show();
 
55　　　　　　　break;　　　　　　　　//退出
 
56　　　　　　　case 3:　　　　　　　//年或月不对
 
57　　　　　　　Toast.makeText(
 
58　　　　　　　RootActivity.this,
 
59　　　　　　　"年份、月份或日期格式不对！请您检查清楚！",//输入的年、月、日不对提示
 
60　　　　　　　Toast.LENGTH_LONG
 
61　　　　　　　).show();
 
62　　　　　　　break; }}　　　　　　//跳出
 
63　　　　　　else{
 
64　　　　　　　EditText　dateEdit01=(EditText )findViewById(R.id.bookbuttimeedit);/
 
65　　　　　　　dateEdit01.setText(str);　//把选择内容显示在edittext中
 
66　　　　　　　dateInputdialog.cancel();}}});　　//关闭对话框
 
67　　　　Button bcancel=(Button)dateInputdialog.findViewById(R.id.Button02);
 
68　　　　this.cancelDialog(bcancel, dateInputdialog);
 
69　　　　break;} }
 
70　publicvoidUpOrDownDateTime(ImageButtonbutton,finalEditTextet,finalintuptime)//上下按键
 
71　{
 
72　　button.setOnClickListener (　　　　　　　　//上下按钮监听
 
73　　　　new OnClickListener(){　　　　　　　//实现onclick方法
 
74　　　　　@Override　　　　　　　　　//重写标志
 
75　　　　　public void onClick(View v) {
 
76　　　　　String etStr=et.getText().toString();//单击上下按键后把日期显示在textview中
 
77　　　　　int etInt=Integer.parseInt(etStr)+uptime;
 
78　　　　　String str=etInt+"";
 
79　　　　　et.setText(str); }});}　　//把得到的数据添加到edittext中
 
● 第6～21行是对话框中各部件的初始化，其中按钮 1 和按钮 2 是年份，按钮 3 和按钮 4是月，按钮5和按钮6是日，每个图片按钮都需设置增加时间或减少时间。
 
● 第32行中获得时间的方法，将在后面详细介绍。
 
● 第33～66行是单击确定按钮后根据不同的情况判断时间是否符合格式。
 
● 第67～69行是取消按钮的监听方法。
 
● 第72～79行是上下按钮的监听方法。
 
（3）完成了准备对话框的方法，还应该编写一个销毁对话框的方法，以备在关闭对话框时调用该方法，下面开始介绍销毁对话框方法实现过程，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　public void cancelDialog(Button button,final Dialog dialog)　//销毁对话框方法
 
2　{
 
3　　　button.setOnClickListener (　　　　　　　　//按钮单击监听
 
4　　　　new OnClickListener(){
 
5　　　　　@Override
 
6　　　　　public void onClick(View v)
 
7　　　　　{dialog.cancel();}});}　　　　//调用对话框的cancel方法
 
（4）完成上述开发后就完成了对话框的所有准备工作，在上文中提到的获得时间的方法，将在下面进行编写，完成对话框功能的开发具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DateUtil.java。
 
1　package com.bn.lb.admin;　　　　　　　//包名
 
2　import java.util.*;
 
3　import static com.bn.lb.admin.Constant.*;　　　//导入常量类
 
4　public class DateUtil
 
5　{
 
6　　　static RootActivity activity;　　　　　//activity引用
 
7　　　static Date dt;　　　　　　　　//时间
 
8　　　static int ERROR_MSG_INT;　　　　　　//错误标志位
 
9　　　public DateUtil(RootActivity activity)
 
10　　{
 
11　　　　this.activity=activity;　　　　　//初始化
 
12　　}
 
13　　public static String getdate(String years,String monthes,String dates,intyearInterval)
 
14　　{
 
15　　　　String result=null;　　　　　　//返回值
 
16　　　　dt=new Date();　　　　　　　//时间对象
 
17　　　　int systemyears=dt.getYear()+1900;　　//获得当前系统时间
 
18　　　　String str1="\\d{4}";　　　　　　//正则表达式
 
19　　　　String str2="[1-9]|[0][1-9]|[1][0-2]";
 
20　　　　String str3="[1-9]|[0][1-9]|[1-2][0-9]|[3][0-1]";
 
21　　　　if((years.matches(str1))&&(monthes.matches(str2))&&(dates.matches(str3))&&(yearInterval>0))
 
22　　　　{　　　　　　　　　　　//判断是否符合条件
 
23　　　　　int insertyear=Integer.parseInt(years);　　//年
 
24　　　　　int insertmonth=Integer.parseInt(monthes);　//月
 
25　　　　　int date=Integer.parseInt(dates);　　　//日
 
26　　　　if(((Math.abs(insertyear-systemyears))<=yearInterval)&&((insertmonth!=2)||
 
27　　　　((insertmonth==2)&&(((insertyear%4!=0)&&(date<29))||((insertyear%4==0)&&(date<=29))))))
 
28　　　　{　　　　　　　　　　　　　//对2月的判断
 
29　　　　　String tempMonth=(insertmonth<10)?("0"+insertmonth):""+insertmonth;
 
30　　　　　String tempDate=(date<10)?("0"+date):""+date;
 
31　　　　　result=insertyear+"-"+tempMonth+"-"+tempDate; } //结果存入result中
 
32　　　　else if(!((Math.abs(insertyear-systemyears))<=yearInterval))
 
33　　　　{　　　　　　　　　　　　　//年份太久远
 
34　　　　　ERROR_MSG_INT=0; }　　　　　　　//变量为0
 
35　　　　　else{
 
36　　　　　ERROR_MSG_INT=1; } }　　　　　　　//变量设为1
 
37　　　　else if(yearInterval<=0) {
 
38　　　　　ERROR_MSG_INT=2; }　　　　　　　//变量为2
 
38　　　　　else{
 
39　　　　　ERROR_MSG_INT=3; }　　　　　　　//变量为3
 
40　　　　　return result; }
 
41　　public static String getSystemDateTime()
 
42　　{
 
43　　　　dt=new Date();　　　　　　　　　//日期对象
 
44　　　　int tempyears=dt.getYear()+1900;　　　　　//返回当前系统年
 
45　　　　int tempmonths=dt.getMonth()+1;　　　　　//返回当前系统月
 
46　　　　int tempdate=dt.getDate();　　　　　　//返回当前系统日
 
47　　　　String result=tempyears+"-"+tempmonths+"-"+tempdate; }} //组建字符串
 
48　　return result;　　　　　　　　　　　//返回结果
 
● 第13～39行，这个方法的主要目的就是从系统中获得当前的时间，并且对这个时间进行判断，如果不符合规则，则在activity中提示错误；如果符合就返回时间。
 
● 第41～48行，这个方法主要把系统的时间组装成字符串并返回结果。
 
到此已经完成了图书入库功能的开发，这仅仅完成了图书管理模块一部分功能，下面将进行图书信息删除功能的开发，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static void deleteBook(String bookNO)　　　//删除图书方法
 
2　{
 
3　　try{
 
4　　　　Connection con=getConnection();　　　　//获得数据库连接
 
5　　　　Statement st=con.createStatement();
 
6　　　　String sql="delete from bdetailedinformation where B_Num='"+bookNO+"'";//SQL语句1
 
7　　　　String sql1="delete from book where B_Num='"+bookNO+"'";　//SQL语句2
 
8　　　　st.execute(sql1);　　　　　　　　//分别执行2条语句
 
9　　　　st.execute(sql); }
 
11　　catch(Exception e)
 
12　　　　{e.printStackTrace();}}　　　　　　//打印异常
 
● 第1行删除图书信息把书号作为入口参数。
 
● 第4～9行删除图书信息，同时要删除两张表中的图书信息。
 

 
6.13.5 图书查询和修改图书信息方法的实现
 
在上一小节中，介绍了图书入库功能开发的全过程。管理员不仅可以添加和删除图书信息，还可以根据已知的图书 ISBN 号查询到图书，然后对图书内容进行修改。在这个小节中，将重点介绍图书查询和图书信息修改这两个功能的开发，下面先介绍图书查询功能，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static Vector<String> selectbookfromISBN(String ISBN)
 
2　{
 
3　　　Vector<String> v =new Vector<String>();　　//建立一个新的向量用于存数据
 
4　　try{
 
5　　　Connection con=getConnection();
 
6　　Statement st=con.createStatement();
 
7　　　String sql="select book.B_Name,book.B_Author,book.B_Publishment,book.B_Buytime," +
 
8　　"bdetailedinformation.B_Num,bdetailedinformation.Borrowed," +
 
9　　　"bdetailedinformation.Ordered,bdetailedinformation.Introduction from " +
 
10　　"book,bdetailedinformation where bdetailedinformation.ISBN=book.ISBN " +
 
11　　"And book.ISBN='"+ISBN+"'";　　　　　　//两表联合查询
 
12　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　　　//执行SQL语句
 
13　　while(rs.next()){
 
14　　　　v.add(rs.getString(1));　　　　　　//书名
 
15　　　　v.add(rs.getString(2));　　　　　　//作者
 
16　　　　v.add(rs.getString(3));　　　　　　//出版社
 
17　　　　v.add(rs.getString(4));　　　　　　//购买时间
 
18　　　　v.add(rs.getString(5));　　　　　　//书号
 
19　　　　v.add(rs.getString(6));　　　　　　//借阅
 
20　　　　v.add(rs.getString(7));　　　　　　//预约
 
21　　　　v.add(rs.getString(8)); }　　　　　　//简介
 
22　　rs.close();
 
23　　st.close();
 
24　　con.close();}　　　　　　　　　　//查询结束释放资源
 
25　　catch(Exception e)
 
26　　　　{e.printStackTrace();}　　　　　　//异常打印
 
27　　return v; }
 
● 第3行中建立一个空的向量，把图书的所有信息添加到向量中返回。
 
● 第7～11行是两个表联合查询的 SQL 语句，通过已知的 ISBN 号分别从 book 表和bdetailedinformation 表中获取图书的书名、作者、出版社、购买日期、简介、借阅和预约情况等信息。
 
● 第22～24行中所有使用的数据库连接在使用后要关闭，以节省系统内存消耗。
 
下面将进行删除图书功能的开发，管理员可以通过已知的书号删除图书的信息，删除图书功能和其他几个功能相似，都是通过得到的数据同时删除数据库中两个表的记录，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static void deleteBook(String bookNO)
 
2　{
 
3　　try{
 
4　　　　Connection con=getConnection();　　　　//获得连接
 
5　　　　Statement st=con.createStatement();
 
6　　　　String sql="delete from bdetailedinformation where B_Num='"+bookNO+"'";//第一条SQL
 
7　　　　String sql1="delete from book where B_Num='"+bookNO+"'"; //第二条SQL
 
8　　　　st.execute(sql1);　　　　　　　　//执行第一条
 
9　　　　st.execute(sql); }　　　　　　　//执行第二条
 
10　　catch(Exception e)
 
11　　{e.printStackTrace();}}　　　　　　　//打印异常
 
● 第6～7行，图书信息存在两个表中，删除图书要同时删除两个表中的记录。
 
● 第8～9行因为删除图书这个操作不会产生结果集，故用execute()执行。
 

 
6.14 学生管理模块
 
通过上文的介绍，已经完成了管理端图书管理功能的开发。但是图书管理功能仅仅是管理端的一个模块，在图书管理系统中，学生管理和图书管理一样重要，所以在这一节中，将介绍学生管理系统的开发，进一步完善管理端功能。
 

 
6.14.1 学生管理界面简介
 
图书管理系统面向的主要对象就是学生，所以学生管理是图书管理系统中比较重要的一个环节。下面就介绍学生管理功能界面的开发。在上一节中介绍了图书管理界面的开发，学生管理功能界面并没有引入新的控件，所以在这里就不详细介绍，读者可自行查阅源代码。
 
学生管理功能一共涉及4个界面，具体代码见随书光盘源代码/第6章/adminsystenbook/ res/layout目录下的studentmanagementmain.xml、studentmanagementselect.xml、studentdentmanagementmofidy.xml和studentmanagementadd.xml这4个文件。
 

 
6.14.2 学生管理界面的开发
 
通过主界面进入学生管理功能后，首先看到的就是学生管理主界面。主界面上有添加学生和学生查询两个功能，首先完成这两个功能的开发。
 
在主界面中有一组单选按钮分别是添加学生和查询学生，当单击添加学生按钮显示添加学生控件，单击查询学生按钮显示查询学生界面。下面介绍主界面中按钮监听方法的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　selectstu.setOnClickListener(　　　　　　　//单选按钮学生查询监听
 
2　　new OnClickListener(){
 
3　　　　@Override
 
4　　　public void onClick(View v) {
 
5　　　　　selectlinearlayout.setVisibility(1);　　//学生查询部分显示
 
6　　　　　addlinearlayout.setVisibility(-1); }});　//添加学生部分不显示
 
7　addstu.setOnClickListener(　　　　　　　　//单选按钮添加学生
 
8　　new OnClickListener(){
 
9　　　　@Override
 
10　　　　public void onClick(View v) {
 
11　　　　　selectlinearlayout.setVisibility(-1);　//学生查询不显示
 
12　　　　　addlinearlayout.setVisibility(1); }});　//添加学生显示
 
13　add.setOnClickListener(　　　　　　　　　//添加学生按钮监听
 
14　　new OnClickListener(){
 
15　　@Override
 
16　　　　public void onClick(View v) {
 
17　　　　　temp2[0]=stuNoEdit.getText().toString().trim();　　//学号
 
18　　　　　temp2[1]=stuNameEdit.getText().toString().trim();　　//姓名
 
19　　　　　temp2[2]=stuSexEdit.getText().toString().trim();　　//性别
 
20　　　　　temp2[3]=stuQuanxianEdit.getText().toString().trim();　//权限
 
21　　　　　temp2[4]=stuAgeEdit.getText().toString().trim();　　//年龄
 
22　　　　　temp2[5]=stuTelEdit.getText().toString().trim();　　//电话
 
23　　　　　temp2[6]=stuClassEdit.getText().toString().trim();　//班级
 
24　　　　　temp2[7]=stuXueyuanEdit.getText().toString().trim();　//院系
 
25　　　　　temp2[8]=stuPwdEdit.getText().toString().trim();　　//密码
 
26　　　　　if(temp2[0].equals("")||temp2[1].equals("")||temp2[2].equals("")||temp2[3].equals("")
 
27　　　　　||temp2[4].equals("")||temp2[5].equals("")||temp2[6].equals("")
 
28　　　　　||temp2[7].equals("")||temp2[8].equals("")){　//判断信息是否为空
 
29　　　　　　Toast.makeText(
 
30　　　　　　RootActivity.this,
 
31　　　　　　"输入的信息不能为空",　　　　/*如果输入的信息为空就提示*/
 
32　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
33　　　　　　).show();}
 
34　　　　　else {
 
35　　　　　　gotostuaddView();}}});　　　//跳转到添加学生界面
 
36　select.setOnClickListener(　　　　　　　//学生查询监听
 
37　　new OnClickListener(){
 
38　　　　@Override
 
39　　　　public void onClick(View v) {
 
40　　　　　String Stuno=stusnoEdit.getText().toString().trim();　//学号
 
41　　　　　tempp=Stuno;　　　　　　//把学号存入全局变量中
 
42　　　　　temp3=DBUtil.selectStu(tempp);　　//查询学生方法，后面会详细介绍
 
43　　　　　gotostuselectView();}});　　　//跳到查询界面
 
● 第1～12行是为了完成单击两个单选按钮切换不同线性布局的任务。
 
● 第17～25行是把添加学生的所有信息存在数组中以便添加界面的参数传递。
 
● 第35行和第43行跳转到添加和查询界面，添加和查询界面布局请读者自行查阅源代码。
 
上文中介绍了学生管理主界面按钮监听的开发过程，在下文中就完成学生查询界面中学生删除和修改学生信息按钮监听的开发，详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　delete.setOnClickListener(　　　　　　//删除按钮监听
 
2　　new OnClickListener(){
 
3　　　　@Override
 
4　　　　public void onClick(View v) {　　//实现onclick方法
 
5　　　　　DBUtil.delectStu(tempp);　　//调用删除方法，后面详细讲解
 
6　　　　　Toast.makeText(
 
7　　　　　RootActivity.this,
 
8　　　　　"删除成功",　　　　　　//删除成功后提示
 
9　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
10　　　　　).show();
 
11　　　　　gotostumainView();}});　　　//返回到学生管理主界面
 
12　modify.setOnClickListener(　　　　　　//修改按钮监听
 
13　　new OnClickListener(){
 
14　　　　@Override　　　　　　　//重写标志
 
15　　　　public void onClick(View v) {
 
16　　　　gotostumofidyView();}}　　　　//去修改界面
 
说明
 
上述代码中，单击删除学生按钮后先调用数据库操作方法，然后弹出提示，该数据库操作方法会在下一小节中详细介绍，当单击修改按钮后跳到学生信息修改界面。
 
当单击修改学生信息按钮后，就跳转到修改界面，在修改界面中可以修改学生的信息，当单击确定按钮后就可以提交修改，下面就介绍确定按钮监听的实现，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　bok.setOnClickListener(　　　　　　　　　　//修改按钮监听
 
2　　　new OnClickListener(){
 
3　　　　@Override　　　　　　　　　　　//重写标志
 
4　　　　public void onClick(View v) {　　　　　　//重写单击方法
 
5　　　　DBUtil.updateStu(tempp, temp3[0], temp3[1], temp3[2],
 
6　　　　temp3[3],temp3[4], temp3[5], temp3[6], temp3[7]);　//SQL语句
 
7　　　　　Toast.makeText(
 
8　　　　　RootActivity.this,
 
9　　　　　"修改成功",　　　　　　　　　//弹出提示
 
10　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
11　　　　　).show();
 
12　　　　　gotostumainView();}});　　　　　　//跳转到学生管理主界面
 
● 第5～6行中就是从主界面通过数组传过来的信息。
 
● 第7～11行修改成功后就弹出修改成功的提示。
 
在上文中，已经介绍了学生管理模块中查询学生、删除学生、修改学生信息按钮的监听方法，还差添加学生界面按钮的监听没有完成，在下文中就介绍该方法的完成过程，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　bok.setOnClickListener(　　　　　　　　　　//添加按钮监听
 
2　　new OnClickListener(){
 
3　　　　@Override
 
4　　　　public void onClick(View arg0){　　　　　//重写单击方法
 
5　　　　DBUtil.addStu(temp2[0],temp2[1],temp2[4],temp2[2],
 
6　　　　　temp2[6],temp2[7],temp2[5],temp2[3],temp2[8]);//调用添加学生方法
 
7　　　　　Toast.makeText(
 
8　　　　　RootActivity.this,
 
9　　　　　"添加学生成功",　　　　　　　　//弹出提示
 
10　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
11　　　　　).show();
 
12　　　　　gotostumainView();}});　　　　　　//跳转到学生管理主界面
 
● 第5～6行中的参数就是从主界面传入的，添加学生的方法将在下文中详细介绍。
 
● 第7～11行记录添加完成后弹出提示。
 
到此，界面显示部分的开发就完成了。上文中涉及的学生增、删、改、查方法，在这一小节中可以不去深究，在下一小节中会具体实现这些方法。
 

 
6.14.3 数据库操作方法的实现
 
在这一小节中主要介绍学生管理模块中对数据库的操纵方法，这个模块的核心内容，下文中会一一介绍学生管理的增、删、改、查方法，下面就先从学生的查询方法开始，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static String[] selectStu(String StuNO)　　　　//查询学生方法
 
2　{
 
3　　　String ss[]=new String[8];　　　　　　　　//新建一个数组
 
4　　try{
 
5　　　　Connection con=getConnection();　　　　　//获得连接
 
6　　　　Statement st=con.createStatement();
 
7　　　　String sql="select S_Name,S_Age,S_Sex,S_Class,S_Department,S_Phone,"+
 
8　　　　"S_Permitted,S_Pwd from student where S_Num='"+StuNO+"'";//查询学生的SQL语句
 
9　　　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　//执行语句，获得结果集
 
10　　　　if(rs.next())
 
11　　{
 
12　　　　ss[0]=rs.getString(1);　　　　　　//学号
 
13　　　　ss[1]=rs.getString(2);　　　　　　//年龄
 
14　　　　ss[2]=rs.getString(3);　　　　　　//性别
 
15　　　　ss[3]=rs.getString(4);　　　　　　//班级
 
16　　　　ss[4]=rs.getString(5);　　　　　　//院系
 
17　　　　ss[5]=rs.getString(6);　　　　　　//电话
 
18　　　　ss[6]=rs.getString(7);　　　　　　//权限
 
19　　　　ss[7]=rs.getString(8); }}　　　　　　//密码
 
20　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　　//打印异常
 
21　　return ss; }
 
● 第3行中建立了一个长度为8 的数组存放结果集中的数据，并用于返回。
 
● 第12～19行把结果集的每一列分别添加到数组中。
 
上文中介绍了学生查询功能的实现，这仅仅是学生管理功能的一部分，在下面会一一介绍其他功能的开发，下文中将要介绍学生添加功能的实现，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static void addStu(String StuNO,String StuName,String StuAge,
 
2　　　String StuSex,String Class,String Department,String Tel,String Permitted,//添加方法参数
 
3　　　String Password) {
 
4　　try{
 
5　　　　Connection con=getConnection();　　　　　//获得连接
 
6　　　Statement st=con.createStatement();
 
7　　　String sql="insert into student(S_Num,S_Name,S_Age,S_Sex,S_Class,S_Department,"+
 
8　　　"S_Phone,S_Permitted,S_Pwd) values('"+StuNO+"','"+StuName+"','"+StuAge+"','"+StuSex+"',"
 
9　　　+"'"+Class+"','"+Department+"','"+Tel+"','"+Permitted+"','"+Password+"')";//添加学生SQL
 
10　　st.executeUpdate(sql); }　　　　　　　　//执行语句
 
11　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}}　　　　//打印异常
 
上述代码中对数据库操作的语句中需要插入数据库的信息很多，为便于排版，故用不同的行显示。插入记录的SQL语句也不会产生结果集，所以不用获得结果集。
 
在完成了上述两个方法的开发后，对学生数据操作的开发就完成了50%了，下面就差学生修改和删除学生方法的开发。下文先介绍修改学生信息功能的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static void updateStu(String StuNO,String StuName,String StuAge, //修改学生
 
2　　String StuSex,String Class,String Department,String Tel,String Permitted,
 
3　　　String Password)　　　　　　　　　　　//密码字符串
 
4　{
 
5　　　try{
 
6　　　　Connection con=getConnection();
 
7　　　　Statement st=con.createStatement();
 
8　　　　Stringsql="updatestudentsetS_Num='"+StuNO+"',S_Name='"+StuName+"',"//SQL语句
 
9　　　　+"S_Age='"+StuAge+"',S_Sex='"+StuSex+"',S_Class='"+Class+"',"
 
10　　　　+"S_Department='"+Department+"',S_Phone='"+Tel+"',"
 
11　　　　+"S_Permitted='"+Permitted+"',S_Pwd='"+Password+"')";　//修改学生SQL
 
12　　　　st.executeUpdate(sql);}　　　　　　　　//执行SQL
 
13　　catch(Exception e)
 
14　　{e.printStackTrace();}}　　　　　　　　　　//打印异常
 
上述代码完成的主要工作就是把传递过来的学生信息添加到数据库中student表中，第8～11行就是这个方法中对数据库操作的SQL语句，第12行中执行了上述这条语句。
 
现在已经完成了学生管理数据操作方法的75%内容，就差学生删除方法的开发，下面把学生管理功能完善。下文将介绍学生删除的开发方法，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static void delectStu(String Sno)　　　　　　　//删除学生
 
2　{
 
3　　try{
 
4　　　　Connection con=getConnection();　　　　　　//获得连接
 
5　　　　Statement st=con.createStatement();
 
6　　　　String sql="delete from student where S_Num='"+Sno+"'";//删除学生的SQL
 
7　　　　st.execute(sql);}　　　　　　　　　　//执行SQL
 
8　　　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}}
 
在上述删除学生这个方法中，只需要知道学生的学号就可以删除数据库中对应的记录。删除记录这个操作不会产生结果集，故不用获取结果集。
 

 
6.15 管理员管理模块
 

 
6.15.1 管理员管理界面开发
 
管理员界面根据管理员的等级不同显示也不同，在高级管理员登录后可以显示添加管理员和删除管理员按钮，普通管理员进入后，只能显示查询管理员按钮，并且只能修改自己的密码。除了上述这个特点外，其他的和普通布局文件没有区别，在这里就不介绍了，请读者自行查询源代码。
 
造成这个区别的原因就是在登录的时候，已经进行了登录权限的验证，已经把当前登录管理员的权限提交到一个全局变量中。当单击管理员管理功能时，获取这个全局变量的值，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static int CheckPermitted(String mgNO)　　　　//检查权限
 
2　{
 
3　　　int permitted=0;　　　　　　　　　　//用于返回
 
4　　　String result=null;
 
5　　try{
 
7　　　Connection con=getConnection();　　　　　　　//获得连接
 
8　　　Statement st=con.createStatement();
 
9　　String sql="select M_Permitted from student where M_Num='"+mgNO+"'";//查询权限SQL
 
10　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　　　　//执行SQL
 
11　　if(rs.next()) {
 
13　　　　result=rs.getString(1).trim();　　　　　//获得结果
 
14　　　　if(result.equals("普通"))　　　　　　　//对结果进行判断
 
15　　　　{
 
16　　　　permitted=1;　　　　　　　　　　//普通设为1
 
17　　　　}else if(result.equals("高级"))
 
18　　{
 
19　　　　permitted=0;　　　　　　　　　　//高级设为0
 
20　　}}}
 
21　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　　　//打印异常
 
22　　return permitted;
 
23　}
 
当执行这个方法返回值是1时，就把添加和删除管理员按钮的属性不可用。反之，设为可用，就可以完成这个功能的开发。
 

 
6.15.2 管理员管理界面监听方法
 
在上一小节中介绍了不同等级的管理员界面显示不同的问题，下面就以高级管理员为例介绍下面的内容，首先是主界面3个按钮的监听，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　select.setOnClickListener(　　　　　　　　　//查询按钮监听
 
2　　　new OnClickListener()
 
3　　　{@Override
 
4　　public void onClick(View v){　　　　　　　　//重写onclick方法
 
5　　　　String mgNo=adminname.getText().toString().trim(); //获得管理员名
 
6　　　　tempp1=mgNo;　　　　　　　　　//将管理员名存入全局变量
 
7　　　　temp4=DBUtil.SelectAdmin(mgNo);　　　　　//调用查询管理员方法
 
8　　　　gotoandminselectView();　　　　　　　//跳转到查询界面
 
9　　　}});
 
10　add.setOnClickListener(　　　　　　　　　　//添加按钮监听
 
11　　new OnClickListener()
 
12　　{@Override
 
13　　public void onClick(View arg0){　　　　　　　//重写onclick方法
 
14　　gotoadminaddView();　　　　　　　　　　//跳转到添加界面
 
15　　}});
 
16　delete.setOnClickListener(　　　　　　　　　//删除按钮监听
 
17　　new OnClickListener()
 
18　　{@Override
 
19　　public void onClick(View arg0){　　　　　　　//重写onclick方法
 
20　　　　String mgNo=adminname.getText().toString().trim(); //获得管理员名
 
21　　　　DBUtil.deleteManager(mgNo);　　　　//调用删除方法，后面详细讲解
 
22　　　　Toast.makeText(
 
23　　　　RootActivity.this,
 
24　　　　"删除成功",　　　　　　　　　//弹出提示
 
25　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
26　　　　).show();　　　　　　　　　　//弹出提示时间
 
27　　　　gotoandminmainView(); }});　　　　　//跳转到管理员管理主界面
 
● 第6行中为了给后面的界面传递参数所以存在全局变量中。
 
● 第8行查询界面的监听和主界面相似，请读者自行查询源代码。
 
● 第14行添加管理员界面的监听和主界面类似，请读者自行查询源代码。
 
● 第21行调用的删除管理员方法，下文中会做详细讲解。
 

 
6.15.3 数据库操作方法的实现
 
与图书管理、学生管理一样，管理员管理也需要对数据进行操作，所以需要编写管理员的数据操作方法，主要包括对管理员的增、删、改、查功能，下文中会分别介绍。
 
在管理功能中运用次数最多的还是查询方法，下文中就先介绍管理员的查询方法，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　public static String[] SelectAdmin(String mgNO)　　　//查询管理员
 
2　{
 
3　　　String sa[]=new String[3];　　　　　　　//新的字符串数组
 
4　　　try{
 
5　　　Connection con=getConnection();　　　　　//获得连接
 
6　　　Statement st=con.createStatement();
 
7　　String sql="select M_Permitted,M_Pwd from manager where M_Num='"+mgNO+"'";
 
8　　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　　　//执行SQL
 
9　　　if(rs.next())　　　　　　　　　　//判断结果是否存在
 
10　　　　{　　　　　　　　　　　　//获得结果集
 
11　　　　　sa[0]=rs.getString(1);　　　　　//权限
 
12　　　　sa[1]=rs.getString(2);　　　　　　//密码
 
13　　}}
 
14　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　　//打印异常
 
15　　return sa;　　　　　　　　　　　//返回数组
 
16　}
 
● 第3行中新建一个字符串数组用于存放管理员权限和管理员密码。
 
● 第7行中是通过管理员名从数据库中查询管理员的权限和密码。
 
完成了管理员查询方法，管理员管理的数据库操作模块完成了25%，还有剩下的75%将会一一完成。下文介绍的是修改密码方法的开发过程，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　public static String selectAdminPassword(String mgNo)　//查询原来密码的方法
 
2　{
 
3　　String pwd=null;　　　　　　　　　　//初始化密码字符串
 
4　　try{
 
5　　Connection con=getConnection();　　　　　　　　//获得连接
 
6　　Statement st=con.createStatement();
 
7　　String sql="select M_Pwd from manager where M_Num='"+mgNo+"'";//查询原来密码
 
8　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　　　　　//执行SQL
 
9　　if(rs.next())　　　　　　　　　　　　//判断是否存在
 
10　　{
 
11　　pwd=rs.getString(1);}}　　　　　　　　　　//获得原密码
 
12　catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　　　　　//打印异常
 
13　return pwd;　　　　　　　　　　　　　//返回密码
 
14　}
 
15　public static void updateManager(String mgNo,String password)　//修改密码方法
 
16　{
 
17　try{
 
18　　Connection con=getConnection();　　　　　　　　//获得连接
 
19　　Statement st=con.createStatement();
 
20　　String sql="update manager set M_Pwd='"+password+"' where M_Num='"+mgNo+"'";
 
22　　st.executeUpdate(sql);}　　　　　　　　　　//执行SQL
 
22　catch(Exception e){e.printStackTrace();}}　　　　　　//打印异常
 
● 第5～11行是从数据库中查询到原来的密码。
 
● 第20行是更新数据库中密码的SQL 语句。
 
修改密码时需要先确定输入的原密码是否正确，并且判断两次输入的新密码是否一致，所以需要查询原密码和更改密码两个方法。下面将介绍删除管理员方法，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　public static void deleteManager(String mgNO)　　　　　//删除管理员
 
2　{
 
3　　　try{
 
4　　Connection con=getConnection();　　　　　　　//获得连接
 
5　　Statement st=con.createStatement();
 
6　　String sql="delete from manager where M_Num='"+mgNO+"'";　//删除管理员SQL
 
7　　st.execute(sql);
 
8　　　}
 
9　　　catch(Exception e)
 
10　　{e.printStackTrace();}}　　　　　　　　　//打印异常
 
说明
 
在上述删除管理员这个方法中，作为高级管理员只需要知道管理员的账号就可以进行删除操作了，至于是否知道该管理员密码，这个问题高级管理员不需要考虑。
 
现在已经完成了上述的几个数据库操作方法，就差添加管理员这个方法就可以完成管理员管理模块的开发。下面就开始编写添加管理员的方法，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　public static Boolean insertManager(String mgNO,String permitted,String password)//添加管理员
 
2　{
 
3　　　Boolean falg=false;　　　　　　　　　　//初始化布尔值
 
4　　try{
 
5　　　　Connection con=getConnection();　　　　　//获得连接
 
6　　　　Statement st=con.createStatement();
 
7　　　　String sql="insert into manager(M_Num,M_Permitted,M_Pwd)"
 
8　　　　+"value('"+mgNO+"','"+permitted+"','"+password+"')";　//添加管理员SQL
 
9　　　　st.executeUpdate(sql);　　　　　　　//执行SQL
 
10　　　　falg=true; }　　　　　　　　　　//标志位改为true
 
11　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　　　//打印异常
 
12　return falg;}
 
● 第1行返回值为boolean 可知道是否执行成功。
 
● 第7～8行是向数据库中添加新纪录的SQL 语句。
 

 
6.16 管理端图书查询模块
 
本小节介绍的是图书查询功能，通过图书查询功能，可以查询到图书的所有信息，因为这个模块和上文学生端的图书查询功能模块相同，只是减少了个人借阅查询这个功能，所以，在这里就不再多做讲解，请读者参照学生端的图书查询模块。
 

 
6.17 管理端图书挂失模块
 
本模块的功能就是帮助学生进行图书的归还和挂失，主要的功能和学生端的一样，只是管理端多了一个图书归还的功能，所以，在这个小节中只介绍图书归还功能的实现，其他相同功能的实现请读者参照学生端的图书挂失模块，并自行查看源代码。
 
图书归还功能的实现
 
图书归还时主要完成两步操作，首先是判断这本书是否超期，如果超期，就应该在超期图书表中把超期时间添加进去；如果没超期就可以正常归还，修改数据库中借阅表中的记录。现在开始介绍checktime方法，该方法是完成图书归还功能的重点，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　public static int checktime(String sno,String bno)
 
2　{//-1代表超期没交罚款　0代表当天借的书　1代表正常还的书　-2表示超期交罚款
 
3　　　int day=0;　　　　　　　　　　//初始化超期天数
 
4　　　int flag=0;　　　　　　　　　//初始化返回值
 
5　　　String returntime=null;　　　　　　//初始化归还时间
 
6　　　try{
 
7　　　Connection con=getConnection();　　　　//获得连接
 
8　　　Statement st=con.createStatement();
 
9　　String sql="select ReturnTime from record where S_Num='"+sno+"'and B_Num='"+bno+"'";
 
10　　ResultSet rs=st.executeQuery(sql);　　　　//执行SQL语句
 
11　　if(rs.next()){　　　　　　　　　//判断是否存在结果集
 
12　　　　returntime=rs.getString(1);}}　　　　//获得归还时间
 
13　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　//捕获异常
 
14　　String[] strday=returntime.split("\\-");　　//用正则表达式截取时间字符串
 
15　　int ryear=Integer.parseInt(strday[0].trim());　　//年
 
16　　int rmonth=Integer.parseInt(strday[1].trim());　　//月
 
17　　int rday=Integer.parseInt(strday[2].trim());　　//日
 
18　　Calendar c=Calendar.getInstance();　　　　　//获得系统时间
 
19　　day=(c.get(Calendar.YEAR)+1900-ryear)*365+(c.get(Calendar.MONTH)+1-rmonth)*30
 
20　　+(c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH)-rday);　　　　//计算超期天数
 
21　　if(day==-30){　　　　　　　　　　//判断是否为当天借阅
 
22　　　　flag=0;}　　　　　　　　　　//返回值为0
 
23　　else if(day>0){　　　　　　　　　//判断是否超期
 
24　　if(feeflag){　　　　　　　　　　//判断是否缴费
 
25　　flag=-2;}　　　　　　　　　　　//返回值为-2
 
26　　else{　　　　　　　　　　　　//超期未缴费
 
27　　　　try{
 
28　　　　String bname;
 
29　　　　Connection con1=getConnection();　　　　//获得连接
 
30　　　　Statement st1=con1.createStatement();
 
31　　　　String sql1="update overtime set overtime='"+day+"'"
 
32　　　　+" where S_Num='"+sno+"',B_Num='"+bno+"'";　//更新数据库的SQL语句
 
33　　　　st1.executeUpdate(sql1);　　　　　　//执行SQL
 
34　　　　}
 
35　　　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　//异常处理
 
36　　　　flag=-1;}}　　　　　　　　　//返回值为-1
 
37　　else{　　　　　　　　　　　　//正常书籍
 
38　　　　flag=1;}　　　　　　　　　　//返回值为1
 
39　　return flag;}
 
● 第14～17行用正则表达式进行时间的拆分，然后存入字符串数组中。
 
● 第18行初始化系统时间对象，以便获得系统当前时间。
 
● 第19～20行对超期时间进行计算，并存入整形day中。
 
● 第33～39行对于超期未交费的更改超期天数。
 

 
6.18 管理端图书借阅预约模块
 
本模块的功能是帮助学生进行图书的借阅和预约，这个是学生端预约功能的完善，包括了图书的借阅和预约，图书的预约功能和学生端的完全相同，在管理员端主要扩展了借阅功能，所以，在这个小节中只介绍图书借阅功，其他的功能请读者参照前面的章节自行阅读源代码。
 

 
6.18.1 图书借阅功能按钮监听
 
这个模块的不同之处在于单击借阅按钮时，对当前状态进行判断，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/RootActivity.java。
 
1　borrow.setOnClickListener(
 
2　　new OnClickListener(){
 
3　　　@Override
 
4　　　public void onClick(View v) {
 
5　　　String StuNO=yuyuestuno.getText().toString().trim();//获得当前预约学生的学号
 
6　　　String orderStuNO=DBUtil.getstu(yuyuetemp);　　//获得已预约学生学号
 
7　　　int a=DBUtil.selectcount(StuNO);　　　　　//获得当前学生已借阅数量
 
8　　　　if(StuNO.equals(""))　　　　　　　//判断学号是否为空
 
9　　　　{
 
10　　　　　Toast.makeText(
 
11　　　　　RootActivity.this,
 
12　　　　　"学号不能为空",　　　　　　　//提示内容
 
13　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　//显示时间
 
14　　　　).show();
 
15　　　　}
 
16　　　　else if(a>=borrowbook)　　　　　　//判断是否超过最大数量
 
17　　　　{
 
18　　　　　Toast.makeText(
 
19　　　　　RootActivity.this,
 
20　　　　　"已超过借阅上限，不能借阅",　　　　　/*提示内容*/
 
21　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　/*提示时间*/
 
22　　　　　).show();
 
23　　　　}
 
24　　　　else if(temp7[4].equals("是"))　　　　//判断图书是否已借阅
 
25　　　　{
 
26　　　　　Toast.makeText(
 
27　　　　　RootActivity.this,
 
28　　　　　"此书已经借阅，不能借阅",　　　　　/*弹出提示*/
 
29　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　/*提示时间*/
 
30　　　　　).show();
 
31　　　　}
 
32　　　　else if(temp7[4].equals("否")&&temp7[5].equals("是")&&
 
33　　　　　!StuNO.equals(orderStuNO))　　　//判断图书是否已预约且是当前人
 
34　　　　{
 
35　　　　　Toast.makeText(
 
36　　　　　RootActivity.this,
 
37　　　　　"此书已经被预约，不能预约",　　　　　/*弹出提示*/
 
38　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　/*提示时间*/
 
39　　　　　).show();
 
40　　　　}　　　　　　　　　　　　//信息符合条件
 
41　　　　else{
 
42　　　　　DBUtil.borrowbook(temp[1],StuNO);　　//调用借书方法，后面详细讲解
 
43　　　　　Toast.makeText(
 
44　　　　　RootActivity.this,
 
45　　　　　"借阅成功",　　　　　　　　/*弹出提示*/
 
46　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
47　　　　　).show();
 
48　　　　　gotoyuyueView();　　　　　　　//跳转到预约界面
 
49　}}});
 
● 第7行是当前学生借阅书籍的数量。
 
● 第16行的最大借阅数量borrowbook 是存在常量类中的常量。
 
● 第8～47行是对借阅按钮进行判断，根据不同的情况提示不同的信息。
 

 
6.18.2 数据库操作方法的实现
 
图书借阅功能需要完成的内容，先查看当前状态是否能借阅，然后再进行借阅，修改数据库的值并且把借阅时间设为当前系统的时间，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static void borrowbook(String bookNo,String StuNo)　//借阅图书
 
2　{
 
3　　　Calendar c=Calendar.getInstance();　　　　　　//获得系统当前时间
 
4　　　String day=c.toString().trim();
 
5　　　try{
 
6　　　　Connection con=getConnection();　　　　　//获得连接
 
7　　　　Statement st=con.createStatement();
 
8　　　　String sql="update record set Borrowed='是',S_Num='"+StuNo+"',"
 
9　　　　+" borrowtime='"+day+"'where B_Num='"+bookNo+"'";　//更新数据库的SQL
 
10　　　　st.executeUpdate(sql);　　　　　　　//执行SQL
 
11　　　}
 
12　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　　　//异常处理
 
13　}
 
● 第3～4行是获得当前系统时间并转为字符串型。
 
● 第8～9行是更新数据库的SQL 语句。
 

 
6.19 欠款缴纳模块
 
在学生归还图书时，有可能因为一些原因导致图书超期，那就必须缴纳欠费，否则不能借书，下面就开始完成管理员管理模块中最后一个功能。
 

 
6.19.1 欠款缴纳界面的开发
 
在欠款缴纳这个模块中，依旧用到了在上文中介绍过的gridview控件，由于已经介绍过，在这里就不在过多介绍，请读者自行去查看源代码。欠款交费界面都是上文介绍过的技术，所以也都不再赘述了，在这一节中就直接进行数据操作的讲解。
 

 
6.19.2 数据操作方法的实现
 
在缴纳欠款之前，首先要知道当前欠了多少钱，所以需要一个查询欠费的方法，再查询完欠费后，就可以交费了，这个费用的计算是由超过的天数决定的，计算超期天数的方法在前面已经介绍了，所以现在只需要完成一个交费方法的编写就可以了。
 
下面就开始介绍缴纳欠费方法的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第6章/adminsystembook/com/bn/lb/admin/DBUtil.java。
 
1　public static void fee(String StuNo,String fee)
 
2　{
 
3　　try{
 
4　　　　Connection con=getConnection();　　　　　//获得连接
 
5　　　　Statement st=con.createStatement();
 
6　　　　String sql="update Overtime set overtime='0' where S_Num='"+StuNo+"'";//查询SQL
 
7　　　　st.execute(sql);
 
8　　　　feeflag=true;　　　　　　　　　　//交费标志位置为是
 
9　　　}
 
10　　catch(Exception e)
 
11　　{e.printStackTrace();}}　　　　　　　　　//异常处理
 
● 第6行是在交费完成后把超期天数置为0。
 
● 第8行在交费的同时把标志位变为true 后，学生又可以继续借书了。
 

 
6.20 本章小结
 
这一章中介绍了一个完整的手机图书管理软件的开发过程，通过这章的学习，大家对Andriod中界面的开发会有一个深入的了解，同时对数据库的操作有了自己的体会。当自己实际开发项目时，读者可以参照这个项目的开发过程进行具体的开发。
第7章 导航与地图开发（LBS）——北京地铁小助手
 
本章将介绍路线导航软件——北京地铁小助手的开发。该软件运行在装有 Android 系统的手机上，利用Google公司提供的电子地图实现定位和导航等功能。在后续的各节中会由浅入深地介绍本软件开发的详细过程。
 

 
7.1 项目系统背景及功能介绍
 
本节将介绍北京地铁小助手这款软件开发的背景、准备工作和软件运行效果等，给读者一个感性认识，以便后续讲解时读者可以很好地接受。
 

 
7.1.1 北京地铁小助手项目背景简介
 
在北京这个现代化的城市中，地铁成为每个人外出必不可少的交通工具，地铁能够很好地缓解北京的交通压力，因此，有必要开发出关于地铁导航的相关软件，以便帮助人们出行。
 
本软件从实用角度出发，很好地解决了这个问题。用户可以在任意一款支持 GPS 定位的Android 手机中安装这款软件。通过查询和导航帮助用户查找想要到达的地铁站或者最近的地铁站信息。在后面的小节中将详细介绍这款软件开发的全过程。
 

 
7.1.2 北京地铁小助手功能概述
 
本系统主要提供地铁站点选择、线路选择显示、最近站点查询和路线导航等功能。下面就分别简要介绍这几项功能。
 
● 站点选择：通过访问数据库查询到北京地铁路线和相应的站名，通过下拉列表选择导航。
 
● 线路显示：通过勾选不同的线路确定在地图上显示不同的地铁路线图。
 
● 最近查询：根据当前位置，查询附近 5 千米以内的地铁站点。
 
● 路线导航：根据当前位置及要去往的地铁站点之间进行路线导航。
 
通过上述描述可以得出系统的功能结构图，具体如图7-1所示。
 

 [image: figure_0239_0172]

 

  ▲图7-1 系统结构图 

 

 
7.1.3 构建项目开发环境
 
本小节将对开发中用到的工具进行介绍。本系统开发过程中用到如下软件环境。
 
● JDK 1.6 及其以上的版本，读者可自行在网上免费下载。
 
● Eclipse 集成开发环境，3.5 及以上版本，支持Java EE 系统开发，可从Eclipse官方网站上免费下载。
 
● Android SDK 和Eclipse 开发插件ADT，二者都可进行免费下载。
 
● 数据库：Android 自带的SQLite 数据库，每款Android 手机都支持。
 

 
7.1.4 系统预览
 
该系统主要是实现对北京全市范围内地铁路线和站点的查询，主要操作及效果预览如下。
 
（1）运行软件后，首先进入的是欢迎界面，效果如图7-2和图7-3所示。
 
（2）进入北京地铁小助手主界面，有列表选择，最近两项基本查询功能。单击不同的单选按钮显示不同的条件查询界面，系统默认为列表选择查询界面，如图7-4所示。
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  ▲图7-2 欢迎界面1 

 

 [image: figure_0240_0174]

 

  ▲图7-3 欢迎界面2 
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  ▲图7-4 主界面 

 
（3）单击路线号下拉列表弹出对话框，其中列有北京的地铁线路供用户选择，如图7-5所示。
 
（4）单击站点名下拉列表后，会显示所选择的地铁线路号中的所有地铁站点，如图7-6所示。
 
（5）主界面的下方存在地图路线显示模块，由一组路线名多选框组成，选择不同的线路可以有选择地让地铁线路在地图上显示。以1号线为例，效果如图7-7和图7-8所示。
 
（6）在地图界面右下角有个地图缩放条，可以对地图进行放大、缩小，如图7-9所示。
 
（7）在地图上进行站点查询，单击不同站点位置会屏蔽上一站点显示当前站，如图7-10所示。
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  ▲图7-5 地铁线路选择 
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  ▲图7-6 当前线路站点选择 
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  ▲图7-7 线路选择显示 
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  ▲图7-8 屏蔽1号线显示 
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  ▲图7-9 地图缩放条 

 

 [image: figure_0241_0181]

 

  ▲图7-10 不同站点显示 

 
（8）有时候用户需要提示信息的存在，而有的时候可能需要屏蔽当前提示信息，那么所需操作只是用手触摸当前站点图标即可，再次触摸即可显现信息提示，如图7-11所示。
 
（9）当单击键盘上的Menu键时，会弹出显示当前位置和导航两个按钮，效果如图7-12所示。
 
（10）单击显示自己位置按钮，系统会进行当前所处位置的定位，同时会在当前站点和自己位置之间进行蓝色线路的导航，效果如图7-13所示。
 
（11）地图出现了自己当前的位置就可以实现动态汽车导航了，单击导航按钮，地图界面会出现导航气球沿着导航线路在用户当前位置和所查站点位置之间动态导航，如图7-14所示。
 
（12）返回到主界面，单击最近站点查询单选按钮，进入最近位置选择界面，如图7-15所示。
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  ▲图7-11 屏蔽提示信息 
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  ▲图7-12 Menu弹出菜单 
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  ▲图7-13 定位自己当前位置 

 
（13）拖动界面中的拖拉条可以选择距离，单击右上角的图片导航按钮，如果查询到的站点数量唯一，则直接进入地图界面进行地图导航；如果查询符合条件的站点数量不是唯一，则系统会弹出对话框，里面存放着符合条件的所有站点供用户选择；当单击任一站点便可以进行站点导航了，如图7-16所示。
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  ▲图7-14 动态汽车导航 
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  ▲图7-15 最近站点查询模块 
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  ▲图7-16 站点选择列表 

 
提示
 
由于本章案例是基于最新版本的Google Map API 开发，因此，直接导入Eclipse是不能运行的，具体操作方法请读者参见本章7.7节的内容。
 

 
7.2 数据库设计
 
一个系统的好坏，数据库的设计起到了很大的作用，设计时既要满足程序的需求，还要保证其合理性，否则会影响系统后续的开发和使用。因此，在开发系统之前，最重要的工作就是对数据库进行设计。
 

 
7.2.1 数据库分析
 
开发数据库前要先明确数据库的特点，根据特点选择相应的数据库。本系统的特点是数据库结构简单，并且数据需要存储在手机中，故本系统中选择了SQlite作为目标数据库。
 

 
7.2.2 数据库结构图
 
本系统共需要 6 张表，分别为线路表 lines、地铁站表 station、线站关系表 ls、路线修正表linerevise、换乘站表tranfrostop、临时信息表temp，图7-17所示诠释了各表之间的关系。
 
如图7-17所示，一条线路上可以拥有多个站；同样一个站可以有多条线路经过，线路和站点之间是一对多的关系。Linerevise 表用于存储某条线路中某两个站点之间辅助结点的经纬度信息，temp表用于临时记录路线的编号及经纬度；Tranfrostop表用于存储各个线路上换乘站点的信息。
 

 [image: figure_0242_0188]

 

  ▲图7-17 各表之间的关系 

 

 
7.2.3 数据库表的设计
 
上面通过图示的方法展示了站点和线路之间的结构关系，本小节将详细介绍每一张表的结构。本软件共创建6张表，分别是线路表lines、地铁站表station、线站关系表ls、路线修正表linerevise、换乘站表tranfrostop、临时信息表temp。下面将一一介绍。
 
（1）线路表lines：用于记录线路的基本信息，具体情况如表7-1所示。
 

  表7-1 地铁线路表lines 
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建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　create table if not exists lines
 
2　(
 
3　　　L_number INTEGER(5),　　　　　　　/*线路编号*/
 
4　　　L_name varchar2(20),　　　　　　　/*线路名称*/
 
5　　　L_description varchar2(100)　　　　　/*线路描述*/
 
6　);
 
（2）地铁站表station：用于记录地铁站的基本信息，具体情况如表7-2所示。
 

  表7-2 地铁站信息表 station 
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建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　create table if not exists station
 
2　(
 
3　　　S_number INTEGER(5),　　　　　　　/*站编号*/
 
4　　　S_name varchar(20),　　　　　　　/*站名称*/
 
5　　　S_description varchar2(40),　　　　　/*站描述*/
 
6　　　S_jd varchar2(20),　　　　　　　　/*站经度*/
 
7　　　S_wd varchar2(20)　　　　　　　　/*站纬度*/
 
8　);
 
（3）线站关系表ls：用于记录地铁线路与站之间的关系，具体情况如表7-3所示。
 

  表7-3 线站关系表 ls 

 

 [image: figure_0243_0191]

 
建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　create table if not exists ls
 
2　(
 
3　　　XZ_id INTEGER(5),　　　　　　　　/*线站编号*/
 
4　　　L_number INTEGER(5),　　　　　　　/*线路编号*/
 
5　　　S_number INTEGER(5),　　　　　　　/*站编号*/
 
6　　num INTEGER(3)　　　　　　　　　/*序号*/
 
7　)
 
（4）路线修正表linerevise：用于记录各站之间点的信息，具体情况如表7-4所示。
 

  表7-4 路线修正表linerevise 

 

 [image: figure_0244_0192]

 
建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　create table if not exists linerevise
 
2　(
 
3　　id INTEGER(5),　　　　　　　　　/*编号*/
 
4　　num INTEGER(3),　　　　　　　　/*序号*/
 
5　　　XZ_ID INTEGER(5),　　　　　　　　/*线站编号*/
 
6　　　jd varchar2(20),　　　　　　　　/*经度*/
 
7　　wd varchar2(20)　　　　　　　　/*纬度*/
 
8　);
 
（5）换乘站表tranfrostop：用于记录换乘站之间点的信息，具体情况如表7-5所示。
 

  表7-5 换乘站表tranfrostop 
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建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　create table if not exists tranfrostop
 
2　(
 
3　　id INTEGER(5),　　　　　　　　　/*编号*/
 
4　　　name varchar2(20),　　　　　　　　/*换乘站名称*/
 
5　　　jd varchar2(20),　　　　　　　　/*经度*/
 
6　　　wd varchar2(20),　　　　　　　　/*纬度*/
 
7　　　L_name varchar2(20)　　　　　　　/*线路名*/
 
8　);
 
（6）临时信息表temp：用于临时记录一条线路所有站点的信息，具体情况如表7-6所示。
 

  表7-6 临时信息表temp 
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建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　create table if not exists temp
 
2　(
 
3　　num INTEGER(3),　　　　　　　　/*序号*/
 
4　　　jd varchar2(20),　　　　　　　　/*经度*/
 
5　　　wd varchar2(20　)　　　　　　　　/*纬度*/
 
6　);
 

 
7.3 欢迎界面的设计
 
本软件的欢迎界面由两张图片组成，通过线程不断改变它们的可见度来产生闪屏的效果，看起来非常漂亮、美观。下面就分步骤详细介绍欢迎界面的开发过程。
 
（1）闪屏功能的实现，具体开发代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的MySurfaceView.java。
 
1　package com.bn.helper;　　　　　　　　//包名
 
2　import android.view.SurfaceHolder;　　　　　//引入相关类
 
3　……//该处省略了部分类的引入代码，读者可查看随书光盘中的源代码
 
4　import android.view.SurfaceView;　　　　　//之间为引入的相关类
 
5　public class MySurfaceView extends SurfaceView
 
6　implements SurfaceHolder.Callback {　　　　　//生命周期回调接口
 
7　　ActivityClubDirector activity;
 
8　　　Paint paint;　　　　　　　　　//画笔
 
9　　　int currentA=0;　　　　　　　　//当前不透明值
 
10　　int sleeptime=50;
 
11　　Bitmap[] logos=new Bitmap[2];　　　　　//闪屏图片数组
 
12　　Bitmap currentLogo;　　　　　　　//闪屏图片引用
 
13　　int currentX;　　　　　　　　　//X坐标
 
14　　int currentY;　　　　　　　　　//Y坐标
 
15　　public MySurfaceView (WLQPActivity activity) {
 
16　　super(activity);　　　　　　　　// 调用父类
 
17　　this.activity = activity;
 
18　　this.getHolder().addCallback(this);　　　//设置生命周期回调接口的实现者
 
19　　paint = new Paint();　　　　　　　//新建画笔
 
20　　paint.setAntiAlias(true);　　　　　　//打开抗锯齿
 
21　　logos[0]=BitmapFactory.decodeResource(activity.getResources(), R.drawable.dukea);　　　　　　　　　　//加载图片
 
22　　logos[1]=BitmapFactory.decodeResource(activity.getResources(), R.drawable.dukeb);
 
23　　}
 
24　　paint.setColor(Color.BLACK);　　　　　//设置画笔颜色
 
25　　paint.setAlpha(255);　　　　　　　//设置透明度
 
26　　canvas.drawRect(0, 0, activity.screenWidth, activity.screenHeight, paint);//画矩形
 
27　　if(currentLogo==null)return;
 
28　　paint.setAlpha(currentA);
 
29　　canvas.drawBitmap(currentLogo, currentX, currentY, paint);　} //进行平面贴图
 
30　　public void surfaceChanged(SurfaceHolder arg0, int arg1, int arg2, int arg3)
 
{
 
31　　}
 
32　　new Thread(){
 
33　　　　public void run(){　　　　　　//线程重写方法
 
34　　　　　for(Bitmap bm:logos){
 
35　　　　currentLogo=bm;　　　　　　　//计算图片位置
 
36　　　　　currentX=activity.screenWidth/2-bm.getWidth()/2;　//计算图片位置
 
37　　　　　currentY=activity.screenHeight/2-bm.getHeight()/2;
 
38　　　　for(int i=255;i>-10;i=i-5){　　　　//动态更改图片的透明度值
 
39　　　　　　currentA=i;　　　　　//设置透明度
 
40　　　　　if(currentA<0){
 
41　　　　　currentA=0;
 
42　　}
 
43　　SurfaceHolder myholder=WelcomeView.this.getHolder();
 
44　　Canvas canvas = myholder.lockCanvas();　　　//获取画布
 
45　　try{
 
46　　　　synchronized(myholder){
 
47　　　　onDraw(canvas);　　　　　　　//绘制
 
48　　}
 
49　　catch(Exception e){
 
50　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印信息
 
51　　}
 
52　　finally{
 
53　　　　if(canvas != null){　　　　　　//canvas不为空时
 
54　　　　myholder.unlockCanvasAndPost(canvas);　　//画布解锁
 
55　　} }
 
56　　try{
 
57　　if(i==255){　　　　　　　　　//若是新图片，多等待一会儿
 
58　　　　Thread.sleep(2000);　}　　　　　//线程休眠时间
 
59　　　　Thread.sleep(sleeptime);　}
 
60　　catch(Exception e){
 
61　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印信息
 
62　　} } }
 
63　　　　activity.hd.sendEmptyMessage(0);　}　　//发送消息切换界面
 
64　　}.start
 
65　　}　　　　　　　　　　　　//开启线程
 
66　　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder arg0) { }
 
67　} }
 
● 第24～29行是设置背景颜色，绘制矩形，进行平面贴图。
 
● 第32～66行是新建线程，通过线程不断修改当前图片的可见度，来产生欢迎界面闪屏效果。
 
● 第38～42行是动态改变图片透明度的方法。
 
● 第56～62行是更换显示图片时线程休眠2 秒。
 
（2）现在市场上手机各式各样，不同分辨率的机型随处可见，为了能让欢迎动画正常运行在不同分辨率的手机上，需要事先动态获得当前手机的屏幕分辨率，这样不论多大分辨率的手机都能在屏幕中间位置显示欢迎界面的图片，具体实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/LanClubSystem/com/bn/club/helper目录下的TrainSystem HelperActivity.java。
 
1　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
 
2　　　super.onCreate(savedInstanceState);　　　//调用父类
 
3　　　DisplayMetrics dm=new DisplayMetrics();　　//新建对象
 
4　　getWindowManager().getDefaultDisplay().getMetrics(dm);
 
5　　screenWidth=dm.widthPixels;　　　　　//当前机器的屏幕宽度
 
6　　screenHeight=dm.heightPixels;　　　　　//高度
 
7　　　……//该处省略了部分代码，读者可查看随书光盘的源代码
 
8　}
 
说明
 
通过在Activity中添加这样几句就可以动态得到当前手机的屏幕分辨率，通过相应的计算将欢迎界面中的图片位置定位到屏幕的中心，这样就解决了在不同手机分辨率上运行的问题。
 
（3）当闪屏界面完毕之后，会发送跳转界面消息，跳转到软件的主界面，相关方法代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem Helper Activity.java。
 
1　Handler hd=new Handler(){　　　　　　　//接收信息界面跳转
 
2　　@Override
 
3　　　public void handleMessage(Message msg){　　//重写方法
 
4　　　　switch(msg.what){
 
5　　　　　case 0:
 
6　　　　　　gotoMainView();　　　　//主界面
 
7　　　　　　break;
 
8　} } };
 
说明
 
这个方法建立Handler，通过Handler接受跳转界面的信息，通过本方法对消息ID的匹配，最终决定跳转到哪个界面。代码中的gotoMainView()是跳转到主界面。
 

 
7.4 主界面的开发
 
通过闪屏动画就到了软件的操作界面，该主界面整体包含两个模块：列表站点选择和最近站点查询，列表站点选择模块分为路线号、站点名选择以及地图路线选择显示两个部分。最近站点查询模块包含最近距离选择和广告控件两个部分。下面将分别介绍这几部分的界面搭建。
 

 
7.4.1 界面主框架的开发
 
上面所述的列表站点选择和最近查询两个模块是通过单选按钮来选择哪一个要显示在当前界面，所以二者的布局是嵌套在主框架之中，下面介绍界面框架的搭建过程，代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/ res/layout目录下的main.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
 
2　<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"<!—垂直分布线性布局 -->
 
3　　　android:orientation="vertical" android:layout_width="fill_parent"
 
4　　　android:layout_height="fill_parent" android:background="#ffffcc" >
 
5　　　<FrameLayout
 
6　　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="40dip"
 
7　　　android:background="@drawable/title">
 
8　　　<TextView　　　　　　　　　　<!—一级导航条 -->
 
9　　　　android:text="北京地铁小助手" android:layout_width="fill_parent"
 
10　　　　android:layout_height="fill_parent" android:layout_marginTop="0dip"
 
11　　　　android:layout_marginBottom="0dip" android:textSize="20dip"
 
12　　　　android:layout_marginLeft="0dip" android:textStyle="bold"
 
13　　　　android:textColor="#FFFFFF" android:gravity="center"></TextView>
 
14　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—水平分布的线性布局 -->
 
15　　　　android:orientation="horizontal" android:gravity="center_vertical|right"
 
16　　　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="fill_parent">
 
17　　　<ImageButton　　　　　　　　<!—导航查询图片按钮-->
 
18　　　　　android:id="@+id/ImageButton01" android:layout_marginRight="15dip"
 
19　　　　　android:layout_width="40dip" android:background="@drawable/next_button"
 
20　　　　　android:layout_height="30dip" android:layout_marginTop="0dip">
 
21　　　　</ImageButton>
 
22　　</LinearLayout>
 
23　　</FrameLayout>
 
24　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—二级导航条 -->
 
25　　android:orientation="horizontal" android:layout_width="fill_parent"
 
26　　android:layout_height="wrap_content" android:layout_marginLeft="15dip"
 
27　　android:layout_marginRight="15dip" android:layout_marginTop="4dip"
 
28　　android:layout_marginBottom="4dip" android:gravity="center"
 
29　　android:background="@drawable/navigator">
 
30　　　　<TextView　　　　　　　　　<!—二级导航条显示信息 -->
 
31　　　　　android:text="填写路线信息"　android:gravity="center"
 
32　　　　　android:textSize="18dip" android:layout_width="120dip"
 
33　　　　　android:layout_height="wrap_content" android:textStyle="bold"
 
34　　　　　android:layout_marginLeft="10dip" android:textColor="#FFFFFF"
 
35　　　　　android:background="@drawable/hilight">
 
36　　　　</TextView>
 
37　　　　<TextView　　　　　　　　　<!—二级导航显示信息 -->
 
38　　　　　android:text="显示导航情况" android:layout_height="wrap_content"
 
39　　　　　android:gravity="center" android:layout_marginRight="10dip"
 
40　　　　　android:layout_width="120dip" android:textColor="#FFFFFF"
 
41　　　　　android:textSize="18dip" android:textStyle="bold">
 
42　　　　</TextView>
 
43　　</LinearLayout>
 
44　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—水平分布线性布局 -->
 
45　　　　android:orientation="horizontal" android:layout_width="fill_parent"
 
46　　　　android:layout_height="wrap_content" android:background="#ffcc66">
 
47　　　　<RadioGroup　　　　　　　　<!—单选按钮组 -->
 
48　　　　　android:id="@+id/RadioGroup01" android:orientation="horizontal"
 
49　　　　　android:layout_width="wrap_content" android:layout_marginLeft="5dip"
 
50　　　　　android:layout_height="wrap_content">
 
51　　　　　<RadioButton　　　　　　<!—列表站点选择单选按钮 -->
 
52　　　　　android:layout_width="wrap_content" android:text="列表站点选择"
 
53　　　　　android:layout_height="wrap_content" android:checked="true"
 
54　　　　　android:textColor="#222222" android:id="@+id/radio01" />
 
55　　　　<RadioButton　　　　　　　　<!—最近站点查询单选按钮 -->
 
56　　　　　android:layout_width="wrap_content" android:id="@+id/radio02"
 
57　　　　　android:layout_height="wrap_content" android:text="最近站点查询"
 
58　　　　　android:textColor="#222222"/>
 
59　　　　</RadioGroup>
 
60　　</LinearLayout>
 
61　　<FrameLayout　　　　　　　　　<!—帧布局 -->
 
62　　　android:orientation="vertical" android:layout_height="wrap_content"
 
63　　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_marginLeft="0dip"
 
64　　　android:layout_marginRight="0dip">
 
65　　</FrameLayout>
 
66　　　　<!—这里省略了列表站点选择模块布局，具体布局代码后面将详细介绍 -->
 
67　　　　<!—这里省略了最近站点查询单选布局，具体布局代码后面将详细介绍-->
 
68　</LinearLayout>
 
● 第2～4行是声明界面的框架是竖直分布的线性布局。
 
● 第5～23行是框架的一级导航条，里面包含一个TextView和一个执行导航的ImageButton。
 
● 第24～43行是框架的二级导航条，里面包含两个TextView，填写路线信息和显示导航情况。
 
● 第44～60行是框架中的单选按钮组，里面包含两个 RadioButton 列表，选择和最近查询按钮。
 
● 第61～68行是帧布局，单击上面不同的单选按钮，会显示不同的控件界面。这里省略了各部分控件的代码实现，省略的部分将在后面给出详细讲解。
 

 
7.4.2 列表站点选择的界面开发
 
主界面中包含两个主要功能模块，通过单击不同的单选按钮，进行不同条件的地铁站点查询导航，这里将简单介绍列表站点选择模块的界面开发，实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/ res/layout目录下的main.xml。
 
1　<LinearLayout　　　　　　　　　　<!—垂直分布的线性布局 -->
 
2　　android:orientation="vertical" android:id="@+id/linear01"
 
3　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="wrap_content">
 
4　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—水平分布的线性布局-->
 
5　　　　android:orientation="horizontal" android:layout_width="fill_parent"
 
6　　　　android:layout_height="wrap_content" android:background="#ffcc66">
 
7　　　　<TextView　　　　　　　　　<!—地铁路线号TextView -->
 
8　　　　　android:text="路线号：" android:layout_width="wrap_content"
 
9　　　　　android:id="@+id/TextView07" android:gravity="center_vertical"
 
10　　　　　android:textColor="#222222" android:layout_marginLeft="5dip"
 
11　　　　　android:layout_height="40dip" android:textSize="18dip"/>
 
12　　　　<LinearLayout　　　　　　　　<!—水平分布的线性布局 -->
 
13　　　　　android:orientation="horizontal" android:background="#ffcc66"
 
14　　　　　android:layout_width="230dip" android:layout_marginRight="8dip"
 
15　　　　　android:layout_height="42dip" android:layout_marginTop="0dip">
 
16　　　　　<Spinner　　　　　　　<!—地铁路线号选择下拉列表 -->
 
17　　　　　　android:id="@+id/Spinner00" android:layout_height="wrap_content"
 
18　　　　　　android:layout_width="fill_parent"android:layout_marginRight="0dip">
 
19　　　　　</Spinner>
 
20　　　　</LinearLayout>
 
21　　</LinearLayout>
 
22　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—水平分布的线性布局-->
 
23　　　　android:orientation="horizontal" android:layout_height="wrap_content"
 
24　　　　android:layout_width="fill_parent" android:background="#ffcc66">
 
25　　　　<TextView　　　　　　　　　<!—地铁站点名的TextView -->
 
26　　　　　android:text="站点名："　android:gravity="center_vertical"
 
27　　　　　android:id="@+id/TextView07" android:textSize="18dip"
 
28　　　　　android:textColor="#222222" android:layout_marginLeft="5dip"
 
29　　　　　android:layout_width="wrap_content" android:layout_height="40dip"/>
 
30　　　　<LinearLayout　　　　　　　　<!—水平分布的线性布局 -->
 
31　　　　　android:orientation="horizontal" android:background="#ffcc66"
 
32　　　　　android:layout_width="230dip" android:layout_marginRight="8dip"
 
33　　　　　android:layout_height="42dip" android:layout_marginTop="0dip">
 
34　　　　　<Spinner　　　　　　　<!—站点名的下拉列表 -->
 
35　　　　　　android:id="@+id/Spinner01" android:layout_marginRight="0dip"
 
36　　　　　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="wrap_content">
 
37　　　　　</Spinner>
 
38　　　　</LinearLayout>
 
39　　</LinearLayout>
 
40　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—垂直分布的线性布局 -->
 
41　　android:orientation="vertical" android:layout_height="wrap_content"
 
42　　android:layout_width="fill_parent" android:background="#ffcc66">
 
43　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—水平分布的线性布局 -->
 
44　　　　　android:orientation="horizontal" android:layout_marginLeft="5dip"
 
45　　　　　android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="wrap_content">
 
46　　　　<TextView　　　　　　　　　<!—地图路线显示TextView -->
 
47　　　　　android:text="地图路线显示："　android:gravity="center_vertical"
 
48　　　　　android:textColor="#222222" android:textSize="19dip"
 
49　　　　　　android:layout_width="wrap_content"　android:layout_height="40dip"/>
 
50　　　　</LinearLayout>
 
51　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—水平分布的线性布局 -->
 
52　　　　　android:orientation="horizontal" android:layout_height="wrap_content"
 
53　　　　android:layout_width="fill_parent">
 
54　　　　<CheckBox　　　　　　　　　<!—1号线的多选框 -->
 
55　　　　　android:layout_width="wrap_content" android:id="@+id/checkbox01"
 
56　　　　　android:layout_height="wrap_content" android:checked="true"
 
57　　　　　android:textColor="#222222" android:text="1号路线"></CheckBox>
 
58　　　　<ImageView　　　　　　　　<!—1号线对应的图片描述 -->
 
59　　　　　android:layout_width="wrap_content" android:src="@drawable/xianlu"
 
60　　　　　android:layout_height="wrap_content" android:layout_marginLeft="5dip"/>
 
61　　</LinearLayout>
 
62　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—水平分布的线性布局 -->
 
63　　　　android:orientation="horizontal" android:layout_height="wrap_content"
 
64　　　　android:layout_width="fill_parent">
 
65　　　　<CheckBox　　　　　　　　　<!—2号线多选框 -->
 
66　　　　　android:layout_width="wrap_content" android:id="@+id/checkbox02"
 
67　　　　　android:layout_height="wrap_content" android:checked="true"
 
68　　　　　android:textColor="#222222" android:text="2号路线"></CheckBox>
 
69　　　　<ImageView　　　　　　　　<!—2号线对应的图片描述 -->
 
70　　　　　　android:layout_width="wrap_content" android:src="@drawable/two"
 
71　　　　　　android:layout_height="wrap_content" android:layout_marginLeft="5dip"/>
 
72　　</LinearLayout>
 
73　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—水平分布的线性布局 -->
 
74　　　　android:orientation="horizontal" android:layout_height="wrap_content"
 
75　　　　android:layout_width="fill_parent">
 
76　　　　<CheckBox　　　　　　　　　<!—13号线复选框 -->
 
77　　　　　android:layout_width="wrap_content" android:id="@+id/checkbox03"
 
78　　　　　android:layout_height="wrap_content" android:checked="true"
 
79　　　　　android:textColor="#222222" android:text="13号路线"></CheckBox>
 
80　　　　<ImageView　　　　　　　　<!—13号线对应的图片描述 -->
 
81　　　　　　android:layout_width="wrap_content" android:src="@drawable/three"
 
82　　　　　　android:layout_height="wrap_content" android:layout_marginLeft="5dip"/>
 
83　　　　</LinearLayout>
 
84　　</LinearLayout>
 
85　</LinearLayout>
 
● 第1～3行声明了该模块整体布局是垂直的线性布局。
 
● 第4～21行是北京地铁路线下拉列表的布局代码。
 
● 第22～39行是选中路线下的站点的下拉列表的布局实现代码。
 
● 第40～85行是路线的选择部分，选中不同的复选框来决定在地图上显示哪一地铁路线。
 

 
7.4.3 最近站点查询界面开发
 
单击最近站点查询单选按钮进入最近站点查询界面，该界面包括一个带刻度的拖拉滚动条，用于显示要查询站点的范围以及界面下半部分的广告控件部分。本小节将分别详细讲解这两部分的内容。
 
（1）查询站点的距离选择，该功能的实现主要借助于一个带刻度拖拉滚动条，通过滚动拖拉条选择不同的查询距离，下面就介绍滚动条的布局实现，代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/res/layout目录下的main.xml。
 
1　<LinearLayout　　　　　　　　　　<!—垂直分布的线性布局 -->
 
2　　　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!—布局占用长度-->
 
3　　android:layout_height="wrap_content"　　　<!—布局高度自适应 -->
 
4　　　android:orientation="vertical"　　　　　<!—布局垂直分布 -->
 
5　　　android:layout_marginTop="0dip">　　　　<!—该布局据上面布局的长度 -->
 
6　　<TextView
 
7　　　　android:text="请选择要查询的距离范围(公里):"　<!—内容 -->
 
8　　　　android:textSize="18dip"　　　　　<!—内容中字体的大小 -->
 
9　　　　android:textColor="#222222"　　　　<!—内容的字体颜色 -->
 
10　　　　android:layout_width="fill_parent"　　<!—布局长度为占满父控件 -->
 
11　　　　android:layout_height="wrap_content"　　<!—高度自适应 -->
 
12　　></TextView>
 
13　</LinearLayout>
 
14　<LinearLayout
 
15　　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!—线性布局的长度 -->
 
16　　android:layout_height="wrap_content"
 
17　　android:gravity="center"　　　　　　<!—布局内的对齐方式 -->
 
18　　android:layout_marginTop="20px">　　　　<!—距上一控件的长度 -->
 
19　　<SeekBar　　　　　　　　　　<!—拖拉滚动条 -->
 
20　　　　android:id="@+id/seekbar011"　　　　<!—ID声明 -->
 
21　　　　android:layout_width="266dip"　　　　<!—滚动条长度 -->
 
22　　　　android:layout_height="wrap_content"　　<!—滚动条的高度 自适应 -->
 
23　　　　android:max="100"　　　　　　　<!—设置最大值 -->
 
24　　　　android:progress="50"　　　　　　<!—设置当前值 -->
 
25　　></SeekBar>
 
26　</LinearLayout>
 
27　<LinearLayout
 
28　　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!—线性布局的长度 -->
 
29　　android:layout_height="wrap_content"　　　<!—线性布局的宽度 -->
 
30　　android:gravity="center"　　　　　　<!—设置对齐方式 -->
 
31　　android:layout_marginBottom="20dip">　　　<!—布局距离下面控件的距离 -->
 
32　　<ImageView
 
33　　　　android:layout_width="wrap_content"　　<!—滚动条的刻度图片 -->
 
34　　　　android:layout_height="wrap_content"　　<!—设置高度 -->
 
35　　　　android:src="@drawable/biaodu"　　　<!—设置图片-->
 
36　　></ImageView>
 
37　</LinearLayout>
 
● 第19～25行拖动条的实现代码，拖动条类似进度条，不同点是这里的拖动条（SeekBar）用户可以控制，当然这个控件也可以用在用户可以控制音效的应用程序中，如拉动拖动条改变当前音乐进度。由于可以被拉动，可以设置监听事件。
 
● 第27～37行代码为SeekBar 添加了图片刻度。通过读刻度值得出要查询的距离。
 
（2）广告控件的开发，广告控件的引入可以提升界面的美观，同时也可以加载一些变化的信息，这里在最近站点查询界面设有广告控件，由几张闪动的北京地铁图片组成，具体实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的GGView.java。
 
1　package com.bn.helper;　　　　　　　　　　//包名
 
2　import android.content.Context;
 
3　……//该处省略了部分要引入的包类，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
4　public class GGView extends View {
 
5　　　TrainSystemHelperActivity activity;　　　　//Activity
 
6　　　int view_WIDTH;　　　　　　　　　//View的宽度
 
7　　　int view_HEIGHT;　　　　　　　　　//view的高度
 
8　　　boolean middleinitflag=false;　　　　　　//设定标志位
 
9　　　Bitmap[] bimtt;　　　　　　　　　//图片数组
 
10　　Paint paint;　　　　　　　　　　//画笔
 
11　　int[] drawablesId;　　　　　　　　　//ID数组
 
12　　int currIndex=0;　　　　　　　　　//当前索引
 
13　　boolean workFlag=true;　　　　　　　　//标志位
 
14　　public GGView(Context father,AttributeSet as){　　//有参构造器
 
15　　　　super(father,as);　　　　　　　　//调用父类
 
16　　　　this.drawablesId=new int[]　　　　　//图片数组
 
17　　　　{
 
18　　　　　R.drawable.adv1,　　　　　　　//引入图片
 
19　　　　　R.drawable.adv2,
 
20　　　　　R.drawable.adv3,
 
21　　　　　R.drawable.adv4,
 
22　　　　};
 
23　　　　bimtt=new Bitmap[drawablesId.length];　　　//图片个数
 
24　　　　initBitmaps();　　　　　　　　//加载图片的方法
 
25　　　　paint=new Paint();　　　　　　　//画笔
 
26　　　　paint.setFlags(Paint.ANTI_ALIAS_FLAG);　　//消除锯齿
 
27　　　　new Thread(){　　　　　　　　　//线程
 
28　　　　　public void run(){　　　　　　//重写方法
 
29　　　　　　while(workFlag){
 
30　　　　　　　currIndex=(currIndex+1)%drawablesId.length; //当前索引
 
31　　　　　　　GGView.this.postInvalidate();　//重画
 
32　　　　　　　try {
 
33　　　　　　　　　Thread.sleep(3000);　　//线程休息
 
34　　　　　　　} catch (InterruptedException e){
 
35　　　　　　　　　e.printStackTrace();　　//打印异常信息
 
36　　　　}}}}.start();
 
37　　}
 
38　　public void initBitmaps(){　　　　　　　//加载图片的方法
 
39　　　　Resources res=this.getResources();　　　//得到资源
 
40　　　　for(int i=0;i<drawablesId.length;i++){
 
41　　　　　bimtt[i]=BitmapFactory.decodeResource(res, drawablesId[i]);
 
42　　}}
 
43　　public void onDraw(Canvas canvas){　　　　　//绘图方法
 
44　　　　if(!middleinitflag){
 
45　　　　　view_WIDTH=this.getWidth();　　　　//获取view的宽度
 
46　　　　　view_HEIGHT=this.getHeight();　　　//获取view的高度
 
47　　　　　middleinitflag=true;
 
48　　　　}
 
49　　　　int picWidth=bimtt[currIndex].getWidth();　　//图片的宽度
 
50　　　　int picHeight=bimtt[currIndex].getHeight();　//图片的高度
 
51　　　　int startX=(view_WIDTH-picWidth)/2;　　　//开始贴图的起点x坐标
 
52　　　　int startY=(view_HEIGHT-picHeight)/2;　　　//开始贴图的起点的y坐标
 
53　　　　canvas.drawARGB(255, 255,204, 128);　　　//设定背景颜色
 
54　　　　canvas.drawBitmap(bimtt[currIndex], startX,startY, paint);//正式绘制图片
 
55　}}
 
● 第15～37行是构造器方法，包括图片的加入，线程的调用改变当前索引值。
 
● 第38～42行是得到图片资源的具体实现方法。
 
● 第43～55行先获取view 的大小，设定起始贴图坐标，设定背景颜色，最终实现贴图。
 
说明
 
本节采用大量的篇幅详细介绍了Android系统中控件的各种布局方法，使读者对Android中常用控件的使用有了深刻的了解，在接下来的几个章节将详细介绍软件功能的实现。
 

 
7.5 列表站点选择模块的开发
 
上面章节讲述了界面框架的搭建和部分控件布局的实现，使读者对本软件界面的布局有深入的了解。接下来的这几个章节将带领读者实现这些模块的功能，本系统的主界面主要包含两个模块：列表站点选择和最近站点查询。本节将详细讲解列表选择模块的开发过程。
 

 
7.5.1 列表站点选择界面的显示
 
主界面中选择不同的单选按钮，出现不同的界面，响应不同的功能事件。当选择列表选择按钮时，显示当前界面，同时屏蔽其他功能界面，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem HelperActivity.java。
 
1　final LinearLayout l001=(LinearLayout)findViewById(R.id.linear01);//列表站点选择的线性布局
 
2　final LinearLayout l002=(LinearLayout)findViewById(R.id.linear02);//最近站点查询的线性布局
 
3　RadioButton rb1=(RadioButton)findViewById(R.id.radio01); //列表站点选择单选按钮
 
4　rb1.setOnClickListener(　　　　　　　　//设置单击时事件监听
 
5　　　new OnClickListener()　　　　　　　//内部类
 
6　　{
 
7　　　　@Override
 
8　　　　public void onClick(View v) {　　　　//重写onClick方法
 
9　　　　state=0;　　　　　　　　　//设置标志位为0
 
10　　　　l001.setVisibility(1);　　　　　//当前布局界面可见
 
11　　　　l002.setVisibility(-1);　　　　　//最近站点查询控件界面不可见
 
12　　　　}
 
13　　}
 
14　);
 
说明
 
列表站点选择和最近站点查询界面由一单选按钮组控制决定哪一个为显示界面，两个界面同属一个帧布局下面的两个平行的子布局，通过单选按钮改变控件的visibility来控制界面的显示情况。
 

 
7.5.2 控件中数据初始化
 
本模块功能是让用户在列表中选择地铁的路线以及相应地铁路线下的站点，本系统采用的是下拉列表作为载体承载这些数据，下面将分别详细介绍这些数据的初始化问题，具体步骤如下。
 
（1）得到数据库中的线路列表和站点列表方法，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem HelperActivity.java。
 
1　DBUtil.initData();　　　　　　　　//数据库的初始化
 
2　initlinesSpinner();　　　　　　　　//初始化地铁路线表
 
3　List<String> linesList=DBUtil.searchLineList();　//数据库查询得到路线列表
 
4　currLine=linesList.get(0);　　　　　　//如果没有选择则默认取当前路线
 
5　initstationSpinner(currLine);　　　　　//通过路线初始化站点列表
 
6　List<String> stationList=DBUtil.searchStationList(currLine);//数据库查询得到相应路线下的站点列表
 
7　currStation=stationList.get(0);　　　　　//默认取当前站点
 
● 第1行是数据库的初始化，本系统包含5张主要数据表和一张中间计算表。通过该方法可以实现数据库中数据的删除和插入，具体方法实现代码参见光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
● 第2～4行是通过数据库查询得到北京地铁路线的列表，同时设置默认值。
 
● 第5～7行是根据当前的路线号，通过数据库的查询得到该路线下的站点列表，同时设置默认值。
 
（2）初始化地铁路线列表，本软件是基于北京地铁路线开发的导航软件，通过对北京地铁路线表的查询得到北京的地铁路线，进而显示于下拉列表中。具体的数据库查询语句代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　public static List<String> searchLineList(){
 
2　　　List<String> list=new ArrayList<String>();　　　//结果集列表
 
3　　　try{
 
4　　　　createOrOpenDatabase();　　　　　　//数据源初始化
 
5　　　　String sql="select L_name from lines";　　//查询线路的SQL语句
 
6　　　　Cursor cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　//结果游标集
 
7　　　　while(cur.moveToNext()){　　　　　　//循环得到线路结果
 
8　　　　　list.add(cur.getString(0));　　　　//添加到列表中
 
9　　　　}
 
10　　　　cur.close();　　　　　　　　　//关闭游标
 
11　　　　closeDatabase();　　　　　　　　//关闭数据源
 
12　　}catch(Exception e){　　　　　　　　//异常处理
 
13　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　//打印异常信息
 
14　　}
 
15　　return list;　　　　　　　　　　//返回结果集
 
16　}
 
说明
 
查询完数据库之后一定要关闭游标数据源，否则会造成数据库资源的浪费，查询数据缓慢。
 
（3）完成了对北京地铁路线的查询得到了北京地铁路线的结果集，接下来的工作是将查询到的结果集显示在下拉列表中供用户选择使用，具体实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem Helper Activity.java。
 
1　public void initlinesSpinner(){
 
2　　Spinner sp=(Spinner)this.findViewById(R.id.Spinner00);　//路线号下拉列表
 
3　　　final List<String> linesList=DBUtil.searchLineList();　//通过线路名得到站名
 
4　　　BaseAdapter ba=new BaseAdapter(){　　　　　　//新建适配器
 
5　　　　@Override
 
6　　　　public int getCount() {　　　　　　　//统计个数
 
7　　　　　return linesList.size();　　　　　　//总共3个选项
 
8　　　　}
 
9　　　　@Override
 
10　　　　public Object getItem(int arg0) { return null; }
 
11　　　　@Override
 
12　　　　public long getItemId(int arg0) { return 0; }　　//得到ID
 
13　　　　@Override
 
14　　　　public View getView(int arg0, View arg1, ViewGroup arg2) {//得到View显示
 
15　　　　　TextView tv=new TextView(TrainSystemHelperActivity.this);//TextView
 
16　　　　　tv.setText(linesList.get(arg0));　　　　//设置内容
 
17　　　　　tv.setTextSize(18);　　　　　　　//设置字体大小
 
18　　　　　tv.setTextColor(Color.BLACK);　　　//设置字体颜色
 
19　　　　　return tv;
 
20　　　　}
 
21　　};
 
22　　sp.setAdapter(ba);//为Spinner　　　　　　//设置内容适配器
 
23　　sp.setOnItemSelectedListener(　　　　　　//设置选择监听
 
24　　　　new OnItemSelectedListener(){　　　　　//内部类
 
25　　　　　@Override
 
26　　　　　public void onItemSelected(AdapterView<?> arg0, View arg1,
 
27　　　　　　　int arg2, long arg3) {　//重写选项被选中事件的处理方法
 
28　　　　　　TextView tvn=(TextView)arg1;　　//获取其中的TextView
 
29　　　　　　currLine=tvn.getText().toString();　//得到当前选中的路线号
 
30　　　　　　initstationSpinner(currLine);　//根据当前的路线号初始化站点列表
 
31　　　　　}
 
32　　　　　@Override
 
33　　　　　public void onNothingSelected(AdapterView<?> arg0) { }//没有元素被选择的事件监听
 
34　});}
 
● 第2～3行初始化地铁线路的下拉列表，并通过数据库查询得到地铁路线号的结果集。
 
● 第4～22行是为Spinner 下拉列表设置适配器，使查询到的内容加载到下拉列表中。
 
● 第23～34行是设置下拉列表内元素的选择监听事件。
 
（4）初始化站点名下拉列表，这里代码的实现过程和前面第（2）、（3）步骤中的相似，这里就不再赘述。读者自行可查看随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemJHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystemHelperActivity.java下的initstationSpinner()方法。
 

 
7.5.3 Intent消息机制的开发
 
上述代码实现了下拉列表中数据的初始化工作，可以选择下拉列表中的数据，最终这些数据将成为地图精确定位的重要依据，所以要将这些数据通过某种方式传到Map的Activity，这里用到了Intent传送机制，Intent可以在不同组件之间传递消息，可以发送同时可以接收，具体实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem Helper Activity.java。
 
1　ImageButton im=(ImageButton)this.findViewById(R.id.ImageButton01);//导航图片按钮
 
2　im.setOnClickListener(　　　　　　　　//设置选择监听事件
 
3　　　new OnClickListener(){　　　　　　　//内部类
 
4　　　　@Override
 
5　　　　public void onClick(View arg0) {　　　//重写onClick方法
 
6　　　　　if(state==0){
 
7　　　　　　if(cb1.isChecked()==true){　　//判断地图上是否要显示的1号线
 
8　　　　　　　　flag1=true;　　　　//设定显示标志位
 
9　　　　　　}
 
10　　　　　　if(cb2.isChecked()==true){　　//判断地图上是否显示2号线
 
11　　　　　　　flag2=true;　　　　//设定显示标志位
 
12　　　　　　}
 
13　　　　　　if(cb3.isChecked()==true){　　//判断地图上是否显示13号线
 
14　　　　　　　flag3=true;　　　　//设定显示标志位
 
15　　　　　　}
 
16　　　　　　String[] jwd=DBUtil.searchJWD(currLine,currStation);//得到站点经纬度
 
17　　　　　　Bundle bundle=new Bundle();　//新建Bundle
 
18　　　　　　.putString("jdStr", jwd[0]);　//经度
 
19　　　　　　bundle.putString("wdStr", jwd[1]);　　//纬度
 
20　　　　　　bundle.putString("msg",currStation);
 
22　　　　　　str=currLine;　　　　　//当前选中的路线号
 
23　　　　　　Intent intent=new Intent(TrainSystemHelperActivity.this,MapNavigateActivity.class);
 
24　　　　　　intent.putExtras(bundle);
 
25　　　　　　TrainSystemHelperActivity.this.startActivity(intent);//启动Map的Activity
 
26　　　　　}
 
27　　　　……//该处省略了最近查询模块的实现代码，将在后续章节进行详细讲解
 
28　} } );
 
● 第7～15行列表站点选择模块的界面分为两部分，站点选择部分和地图显示路线部分，地图显示路线部分是由一组多选框决定在Map中要显示哪一地铁路线，这里分别设定显示标志位。
 
● 第16～25行为通过选择下拉列表中的路线号和站点名进行数据库查询得到当前选中站点的经纬度，并对其数据进行Intent包裹，最后发送给Map的Activity。
 

 
7.6 最近站点查询模块的开发
 
在主界面中单击最近站点查询单选按钮，界面出现相应的最近站点查询的界面布局，该布局主要包含一个通过拖拉可以选择距离的滚动条和带有一组图片的广告控件，通过拖动滚动条读出对应的当前刻度，单击图片导航按钮，若在此范围内只有一个地铁站点则系统直接进行站点导航，若得到的站点数量不唯一，则系统自动弹出对话框让用户再次选择进行导航查询。下面将分步骤详细讲解。
 

 
7.6.1 最近站点查询界面显示
 
在主界面中单击最近站点查询单选按钮，界面切换到最近站点查询的布局，功能实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem Helper Activity.java。
 
1　final LinearLayout l001=(LinearLayout)findViewById(R.id.linear01);//列表站点选择的线性布局
 
2　final LinearLayout l002=(LinearLayout)findViewById(R.id.linear02);//最近站点查询的线性布局
 
3　RadioButton rb1=(RadioButton)findViewById(R.id.radio01); //列表站点选择单选按钮
 
4　rb1.setOnClickListener(　　　　　　　　　//设置单击时事件监听
 
5　　　new OnClickListener()　　　　　　　　//内部类
 
6　　{
 
7　　　　@Override
 
8　　　　public void onClick(View v) {　　　　　//重写onClick方法
 
9　　　　state=1;　　　　　　　　　　//设置标志位为1
 
10　　　　l001.setVisibility(-1);　　　　　　//列表站点选择界面不可见
 
11　　　　l002.setVisibility(1);　　　　　　//最近站点查询控件界面可见
 
12　}　} );
 
说明
 
列表站点选择和最近站点查询界面由单选按钮控制决定哪一个为显示界面，两个控件界面同属一个帧布局下面的两个平行的子布局，通过单选按钮改变控件的visibility来控制界面的显示情况。
 

 
7.6.2 定位自己的当前位置
 
本模块的操作是拉动拖动条进行距离的选择，然后根据自己当前的位置得到距离范围之内的地铁站点信息，这时候就需要开发定位自己当前位置的功能，这样系统进行最近地铁站点查询时，不论用户在哪都可以通过该系统软件进行自己当前位置的准确定位，相关开发代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem Helper Activity.java。
 
1　LocationManager locationManager=(LocationManager)
 
2　　getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE);　　//获取位置管理器实例
 
3　LocationListener ll=new LocationListener(){　　　　//位置变化监听器
 
4　public void onLocationChanged(Location location){　　//当位置变化时触发
 
5　if(location!=null){
 
6　　try{
 
7　　　　double latitude = location.getLatitude();　　//获得纬度
 
8　　　　double longitude = location.getLongitude();　//获得经度
 
9　　　　tempLo = new LatLng(latitude,longitude);　　//当前位置
 
10　　}catch(Exception e){
 
11　　　　e.printStackTrace();
 
12　　}}}
 
13　@Override　　　　　　　　//Location Provider被禁用时更新
 
14　public void onProviderDisabled(String provider){}
 
15　@Override　　　　　　　　//Location Provider被启用时更新
 
16　public void onProviderEnabled(String provider){}
 
17　@Override　　　　　　　　//当Provider硬件状态变化时更新
 
18　public void onStatusChanged(String provider, int status,Bundle extras){}
 
19　};
 
20　locationManager.requestLocationUpdates(
 
21　　LocationManager.GPS_PROVIDER,　　　　　　//使用GPS定位
 
22　　5000,　　　　　　　　　　　　//时间分辨率　ms
 
23　　0,　　　　　　　　　　　　　//距离分辨率 m
 
24　　ll　　　　　　　　　　　　　//位置变化监听器
 
25　);
 
● 第1～19行获取了位置管理器实例，注册并添加了位置变化的监听事件，通过这个方法可以定位自身不断变化的位置。
 
● 第20～25行为位置管理器设置参数使用GPS定位、设置时间分辨率单位为毫秒、设置距离分辨率单位为米、位置变化监听器。
 

 
7.6.3 Intent消息机制的开发
 
上述实现了系统对用户当前位置的定位，借助当前位置的经纬坐标以及选中的拖动条对应的距离可以得到该距离范围内的地铁站点。
 
如果系统计算得到的地铁站点只有一站地铁，那么直接进行Intent消息的传送，如果查询距离选择的比较大，则计算得到的站点数量就不止一站了，这时候系统会弹出站点选择对话框让用户再次精确选择，单击相应要查询的站点就可以进行Intent消息的传送了。
 
下面就两种情况的共性：Intent消息的传送进行详细讲解，具体实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem Helper Activity.java。
 
1　ImageButton im=(ImageButton)this.findViewById(R.id.ImageButton01);//导航图片按钮
 
2　im.setOnClickListener(　　　　　　　　　//设置选择监听事件
 
3　　new OnClickListener(){　　　　　　　　//内部类
 
4　　@Override
 
5　　public void onClick(View arg0){　　　　　　//重写onClick方法
 
6　　……//该处省略了列表站点选择模块的实现代码，前面已做介绍
 
7　　else if(state==1){　　　　　　　　　//标志位为1的情况
 
8　　flag1=true;　　　　　　　　　　//线路1显示于地图之上
 
9　　flag2=true;　　　　　　　　　　//线路2显示于地图之上
 
10　　flag3=true;　　　　　　　　　　//线路13显示于地图之上
 
11　　sb=(SeekBar)findViewById(R.id.seekbar011);　　　//刻度滚动条
 
12　　int current=sb.getProgress();　　　　　　//当前值
 
13　　double middle=(current)/100.00*SUM;　　　　//当前实际值
 
14　　List<String> totallist=new ArrayList<String>();　//新建列表
 
15　　totallist.clear();　　　　　　　　　//清空
 
16　　totallist=DBUtil.searchTotaljw();　　　　　//数据库查询经纬度
 
17　　……//该处省略了定位自己当前位置的实现代码，前一小节已做介绍
 
18　　nearlist.clear();　　　　　　　　　//清空列表
 
19　　try {
 
20　　　for(int i=0;i<totallist.size();){　　　　　//循环经纬度列表
 
21　　　int j=i;
 
22　　　if(calculationdistance(tempLo.latitude,tempLo.longitude,
 
23　　　totallist.get(j),totallist.get(j+1))<=middle){ //条件
 
24　　　Address ai=new Address (
 
25　　　　totallist.get(j),　　　　　　　//经度
 
26　　　　totallist.get(j+1),　　　　　　//纬度
 
27　　　　totallist.get(j+3)+"\n经度： "
 
28　　　　+getjwdfromString(totallist.get(j))+"\n纬度："
 
29　　　　+getjwdfromString(totallist.get(j+1)),
 
30　　　　totallist.get(j+3)
 
31　　　);
 
32　　　String name = totallist.get(j+3).trim();　　//获取站点名
 
33　　　int compareCount = 0;　　　　　　　//比较次数
 
34　　　int size = nearlist.size();　　　　　//列表大小
 
35　　　for(int k=0; k<size;k++){　　//遍历 、比较、判断是否有重复站点
 
36　　　String tempName = nearlist.get(k).listStr;　//获取站点名字
 
37　　　if(!name.equals(tempName)){　　　　　//没有重复站点
 
38　　　　compareCount++;　　　　　　　//比较次数加1
 
39　　　}else{
 
40　　　　break;
 
41　　　}
 
42　　　if(compareCount == size){ //若比较次数等于列表大小，则没有重复站点
 
43　　　　nearlist.add(ai);
 
44　　　} }
 
45　　if(nearlist.size()==0){　　　　　　　　//列表为空，直接添加
 
46　　　nearlist.add(ai);
 
47　　}}
 
48　　i=i+4;
 
49　　}}catch (Exception e){
 
50　　　e.printStackTrace();
 
51　　}
 
52　　if(nearlist.size()>0){　　　//如果成功获取了经、纬度，取列表中的第一条
 
53　　if(nearlist.size()==1){
 
54　　Bundle bundle=new Bundle();　　　　　　//初始化Bandle
 
55　　bundle.putString("jdStr", totallist.get(0));　　//添加数据
 
56　　bundle.putString("wdStr", totallist.get(1));
 
57　　bundle.putString("msg",totallist.get(3));
 
58　　Intent intent=new Intent(　　　　　　　//新建Intent
 
59　　　　TrainSystemHelperActivity.this,MapNavigateActivity.class);
 
60　　　intent.putExtras(bundle);　　　　　　//添加数据包
 
61　　　TrainSystemHelperActivity.
 
62　　　this.startActivity(intent);　　　　　//开始另一个Activity
 
63　　　}else{
 
64　　　　showDialog(NEAR_DISTANCE);　　　　　//Dialog显示
 
65　　}}
 
66　　else{　　　　　　　　　　　　//没有查到地址的情况
 
67　　　Toast.makeText(　　　　　　　　　//Toast信息显示
 
68　　　　TrainSystemHelperActivity.this,
 
69　　　　"对不起，在此范围内没有您要找的俱乐部！",　　　//提示信息
 
70　　　　Toast.LENGTH_SHORT　　　　　　　//短时间显示
 
71　　).show();
 
72　} } } } );
 
● 第8～13行为所有地铁线路在地图上显示设定标志位。并从拖拉滚动条中读出刻度，然后进行实际距离换算。
 
● 第14～16行通过数据库的查询得到当前数据库中的所有站点的经、纬度。
 
● 第17～62行是和用户当前位置比较得到距离范围之内的所有站点的信息。当查到范围之内的站点只有一个，直接进行Intent消息传送，进行地图显示导航。
 
● 第63～72行当范围之内的站点数量不止一个时弹出对话框。当范围之内没有查询到站点时，系统弹出提示，没有找到提示信息。
 

 
7.6.4 最近站点对话框的开发
 
上一小节已经提到当范围之内查询到的站点数量不止一个时系统会弹出对话框，供用户精确选择范围之内的所有站点，下面就分步骤讲解弹出对话框的实现过程。
 
（1）一个系统中可能会有多个弹出对话框，怎么知道调用哪一个对话框，这就需要重写函数onCreateDialog()，通过这个函数实行ID匹配进而确定调用哪一个对话框，具体实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem Helper Activity.java。
 
1　public Dialog onCreateDialog(int id){
 
2　　　Dialog result=null;　　　　　　　//结果变量
 
3　　　switch(id){　　　　　　　　　//ID匹配
 
4　　　　case NEAR_DISTANCE:
 
5　　　　　AlertDialog.Builderb2=newAlertDialog.Builder(this);//AlertDialog.Builder　　　　　　　　//自定义对话框
 
6　　　　　b2.setItems(　　　　　　//设置对话框用来显示的一个list
 
7　　　　　　null,
 
8　　　　　　null
 
9　　　　　);
 
10　　　　　nearDialog=b2.create();　　　　//创建Dialog
 
11　　　　　result=nearDialog;　　　　　//结果
 
12　　　　　break;
 
13　　}
 
14　　return result;　　　　　　　　　//返回结果
 
15　}
 
● 第2行声明结果变量，变量类型Dialog 类型。
 
● 第4行对话框ID 的匹配，通过对传入的ID 进行匹配，比较决定执行哪一个Case语句。
 
● 第5～10行用AlertDialog.Builder 类自定义对话框的方法建立对话框。
 
（2）上述重写的方法会返回一个Dialog类型的结果，通过onPrepareDialog()方法接收该结果，最终通过重写onPrepareDialog()方法就可以实现对话框的显示和操作了，具体实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem Helper Activity.java。
 
1　public void onPrepareDialog(int id, Dialog dialog){//每次弹出对话框时，被回调以动态更新对话框内容的方法
 
2　　if(id!=NEAR_DISTANCE)return;　//若不是历史对话框则返回
 
3　　　LinearLayout ll=new LinearLayout(TrainSystemHelperActivity.this);//新建线性布局
 
4　　ll.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL);　　//设置朝向
 
5　　ll.setGravity(Gravity.CENTER_HORIZONTAL);　　//设定子控件的对齐方式
 
6　　ll.setBackgroundResource(R.drawable.dialog);　//设定背景
 
7　　　LinearLayout lln=new LinearLayout(TrainSystemHelperActivity.this);//新建线性布局
 
8　　lln.setOrientation(LinearLayout.HORIZONTAL);　//设置朝向
 
9　　　lln.setGravity(Gravity.LEFT);　　　　　//设定子控件对齐方式
 
10　　lln.setLayoutParams(newViewGroup.LayoutParams(280,LayoutParams.WRAP_CONTENT));
 
11　　ImageView iv=new ImageView(TrainSystemHelperActivity.this);//加入ImageView
 
12　　iv.setImageResource(R.drawable.history);　　//得到图片资源
 
13　　iv.setLayoutParams(new ViewGroup.LayoutParams(24, 24));
 
14　　lln.addView(iv);　　　　　　　　//添加进线性布局
 
15　　TextView tvTitle=new TextView(TrainSystemHelperActivity.this);//设置对话框标题
 
16　　tvTitle.setText("请选择地点");
 
17　　tvTitle.setTextSize(20);　　　　　　//设置字体大小
 
18　　tvTitle.setTextColor(Color.WHITE);　　　　//设置字体颜色
 
19　　lln.addView(tvTitle);　　　　　　　//添加Title
 
20　　ll.addView(lln);
 
21　　ListView lv=new ListView(this);　　　　//新建listView
 
22　　lv.setChoiceMode(ListView.CHOICE_MODE_SINGLE);　//设置为单选模式
 
23　　if(id==NEAR_DISTANCE){　　　　　　　//ID匹配
 
24　　　　BaseAdapter ba=new BaseAdapter(){　　　//新建适配器
 
25　　　　　@Override
 
26　　　　　public int getCount() {
 
27　　　　　　return nearlist.size();　　//总共几个选项
 
28　　　　　}
 
29　　　　　@Override
 
30　　　　　public Object getItem(int arg0) { return null; }
 
31　　　　　@Override
 
32　　　　　public long getItemId(int arg0) { return 0; } //得到ID的方法
 
33　　　　　@Override
 
34　　　　　public View getView(int arg0, View arg1, ViewGroup arg2) {
 
35　　　　　　TextView tv=new TextView(TrainSystemHelperActivity.this);//新建文本框
 
36　　　　　　tv.setGravity(Gravity.LEFT);　　　//设置对齐方式
 
37　　　　　　tv.setText(nearlist.get(arg0).listStr);　//设置内容
 
38　　　　　　tv.setTextSize(20);　　　　　　//设置字体大小
 
39　　　　　　tv.setTextColor(Color.WHITE);　　　//设置字体颜色
 
40　　　　　　tv.setPadding(0,0,0,0);　　　　　//设置四周留白
 
41　　　　　　return tv;　　　　　　　　//返回值
 
42　　　　　}
 
43　　　　};
 
44　　lv.setAdapter(ba);　　　　　　　　//为ListView设置内容适配器
 
45　　lv.setOnItemClickListener(　　　　　　　　//设置监听事件
 
46　　　　new OnItemClickListener(){　　　　　　//内部类
 
47　　　　　@Override
 
48　　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1, int arg2,
 
49　　　　　　　　　long arg3) {　　　//重写选项被单击事件的处理方法
 
50　　　　　　Address ai=nearlist.get(arg2);　　　//得到站点信息对象
 
51　　　　　　Bundle bundle=new Bundle();　　　　//新建Bunfle
 
52　　　　　　bundle.putString("jdStr", ai.jdStr);　//经度
 
53　　　　　　bundle.putString("wdStr", ai.wdStr);　//纬度
 
54　　　　　　bundle.putString("msg",ai.msgStr);　　//站点信息
 
55　　　　　　Intent intent=new Intent(TrainSystemHelperActivity.this,
 
56　　　　　　　　　　　　MapNavigateActivity.class);//新建Intent
 
57　　　　　　intent.putExtras(bundle);　　//给Intent添加数据
 
58　　　　　　TrainSystemHelperActivity.this.startActivity(intent);
 
59　　　　　　nearDialog.cancel();　　　//取消
 
60　　　　　}
 
61　　　　}
 
62　　);
 
63　　ll.addView(lv);　　　　　　　　//添加ListView
 
64　　dialog.setContentView(ll);　　　　　　//设置界面显示
 
65　}　}
 
● 第2行若函数内没有与之相匹配的DialogID，不进行任何操作，直接返回。
 
● 第3～20行是最近站点对话框的框架布局，包括标题、图片等设置。
 
● 第23～43行为ID 匹配成功的每一条数据都新建一个TextView 来存放当前站点信息。
 
● 第44～62行在ListView 中单击任一个站点的TextView 进行Intent消息传送。
 
● 第63～64行将ListView 添加进线性布局框架之中。
 

 
7.7 地图开发的前期准备
 
上面几节实现了用户操作界面的开发，最后通过单击图片导航按钮发送Intent信息，启动地图的Activity-MapNavigateActivity，本小节主要讲解地图开发的前期准备工作。
 

 
7.7.1 申请Android Map API Key
 
进行 Google 地图的开发需要用到 Android Map API，同时必须申请一个 Android Map API Key，只有得到 Android Map API Key 才能进行地图的相关开发，具体获得 API Key 的步骤，如下所示。
 
（1） 找到当前的debug.keystore 文件。打开Eclipse选择Windows、Preference、Android、Build，其中的Default debug keystore 对应的值是debug.keystore的路径，如图7-18 所示。
 
（2）获得SHA1的指纹，首先在命令提示符下进入jdk的bin目录文件所在路径，执行命令：keytool –list –v –keystore "C:\Documents and Setting\xsb\.android\debug.keystore" –alias androiddebugkey –storepass android –keypass android -v，单击回车键便可得到SHA1 值。结果如图7-19 所示。
 

 [image: figure_0260_0195]

 

  ▲图7-18 debug.keystore 路径 

 

 [image: figure_0260_0196]

 

  ▲图7-19 命令行中SHA1值计算 

 
（3）打开浏览器输入网址“https://code.google.com/apis/console”，用 Google 账号登录后跳转至界面如图7-20所示。
 

 [image: figure_0260_0197]

 

  ▲图7-20 Create project 操作 

 

 [image: figure_0260_0198]

 

  ▲图7-21 选择 Service 

 
（4）界面跳转完成后，在图 7-20 界面中单击“Create project”按钮，进入界面如图 7-21所示。
 
（5）在图7-21的界面中单击“Services”，进入Services列表界面如图7-22所示，在该界面中选择相应的Service。
 
（6）在图 7-22 界面右侧下拉找到“Google Maps API v2”，将开关转换到“ON”上，选择使用“Google Maps API v2”，如图7-23 所示。
 

 [image: figure_0260_0199]

 

  ▲图7-22 Service列表界面 

 

 [image: figure_0260_0200]

 

  ▲图7-23 打开 Google Maps API v2开关 

 
（7）在图7-23 界面的左侧找到并单击“API Access”（见图7-24），进入Android key申请界面如图7-25所示。
 
（8）在图7-24 界面中下拉找到并单击选项“Create new Android key ”，弹出对话框如图7-25所示。
 

 [image: figure_0261_0201]

 

  ▲图7-24 选择API Access 

 

 [image: figure_0261_0202]

 

  ▲图7-25 申请Android key 

 
（9） 在图7-25 界面中输入你的SHA1 值和应用程序的包名，例如：5F:0D:3F:22:C9:DB:7D:2B:3D:BE:79:1E:91:E9:CB:B2:47:BD:54:DF;com.bn.mapdemo，然后单击按钮“Create”则获得想要的Android key，如图7-26 所示。
 

 [image: figure_0261_0203]

 

  ▲图7-26 获得Android key 

 
图7-26 界面中的API key就是本案例应用需要的key。
 
提示
 
从上述内容中可以看出，读者若想在自己的开发环境中运行本案例必须修改此案例的包名，并用新的包名到 Google 官方网站重新申请新的 API Key 才可以。在Eclipse中修改包名很简单，直接使用 Eclipse提供的重构（Refactor）功能即可，如果不太熟悉的读者可以参考其他相关的技术资料。
 

 
7.7.2 配置项目中的AndroidManifest.xml文件
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/目录下的AndroidManifest.xml。
 
1　<permission　　　　　　　　　　<!-- 自定义权限 -->
 
2　　　android:name="com.bn.helper.permission.MAPS_RECEIVE"
 
3　　android:protectionLevel="signature"/>　　<!--使用GPS注册权限-->
 
4　<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" />
 
5　<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" />
 
6　<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_MOCK_LOCATION" />
 
7　<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/>
 
8　　　　　　　　　　　　　<!--外部存储缓存-->
 
9　<uses-permission
 
10　　android:name="com.google.android.providers.gsf.permission.READ_GSERVICES"/>
 
11　　　　　　　　　　　　　<!-- 注册用到的权限 -->
 
12　<uses-permission android:name="com.example.mapdemo.permission.MAPS_RECEIVE"/>
 
13　<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>
 
14　<uses-feature　　　　　　　　　<!-- 需要OpenGL ES 2.0-->
 
15　　android:glEsVersion="0x00020000"
 
16　　android:required="true"/>
 
17　<meta-data　　　　　　　　　　<!-- GooGle Map API KEY-->
 
18　　android:name="com.google.android.maps.v2.API_KEY"
 
19　　android:value="AIzaSyDUX73b4VcqOSkfTPd-kIhD9P7NK8q5Wug"/>
 

 
7.7.3 导入SDK中的 google-play-services-lib 并配置项目
 
完成 AndroidManifest.xml 文件配置后，然后需要做的工作就是导入 SDK 中的 google-play-services-lib 并配置自己的项目，具体步骤如下。
 
（1）打开Eclipse，在Eclipse中选择File，单击File弹出菜单如图7-27所示。
 

 [image: figure_0262_0204]

 

  ▲图7-27 Import操作示意1 

 

 [image: figure_0262_0205]

 

  ▲图7-28 Import操作示意2 

 

 [image: figure_0262_0206]

 

  ▲图7-29 Import操作示意3 

 
（2）在图 7-27 弹出的菜单中单击 Import 之后则进入界面如图 7-28 所示。在该界面选中Android、Existing Android Code Into Workspace，如图7-28 所示。
 
（3）在图7-28界面中单击“Next”按钮则进入如图7-29所示的界面。
 
（4） 在图7-29界面中单击“Browse…”按钮，找到SDK安装路径并在sdk\extras\google\google_play_services\libproject 路径下找到项目 google-play-services_lib ，导入即可。建议读者将项目google-play-services_lib先复制到eclipse的workspace目录中再导入，部分机器直接导入不能正常工作，笔者自己也是先复制到Eclipse的workspace目录中再导入的。
 
（5）google-play-services_lib导入之后，选中自己的项目，单击鼠标右键，在弹出菜单中选择Properties，如图7-30所示。
 

 [image: figure_0262_0207]

 

  ▲图7-30 配置google-play-services_lib示意1 

 

 [image: figure_0262_0208]

 

  ▲图7-31 配置google-play-services_lib示意2 

 
（6）在图7-30界面中单击Properties，进入如图7-31所示界面，并在该界面中选中左侧列表中的Android选项。
 
（7）在图7-31界面的右下方单击Add按钮，进入如图7-32所示的界面。
 
（8）在图7-32所示界面中单击“OK”按钮，进入如图7-33所示的界面。
 

 [image: figure_0263_0209]

 

  ▲图7-32 配置google-play-services_lib示意3 

 

 [image: figure_0263_0210]

 

  ▲图7-33 配置google_play_services成功 

 
（9）在图7-33 所示界面中选中左侧列表中的“Java Build Path”，进而选中右侧的“Projects”选项卡，单击“Add…”按钮，在弹出的列表中选中“google-play-services_lib”项目，并单击“OK”按钮返回上一层界面。
 
（10）接着选中“Order and Export”选项卡，勾选中其中所有的项目，并单击“OK”按钮返回，则完成了所有的配置。
 

 
7.7.4 运行设备的要求
 
运行调试本章案例的设备上需要首先安装 The Google Play services 的 APK（如：_Google_Play_services_2.0.12.apk）和Google 地图应用程序（如：Google Map.apk）以及Android Market官方电子市场应用程序（如：Android Market官方电子市场.apk）。这些apk 都是免费的，读者可以从网上下载备用，没有这3个APK本案例运行不了。
 
另外要注意的是，基于新版 Google 地图 API 开发的应用程序无法在模拟器上运行，目前，必须使用真机。同时，由于本章案例程序实现了GPS定位功能，因此，运行时需要设备具有GPS功能并打开GPS设置项，打开“使用无线网络”，“使用GPS卫星”。最后，基于Google地图API开发的应用程序在运行时需要从网络上下载数据，因此，要打开设备的网络连接设置，并确保网络正常工作案例才能正常运行。
 

 
7.7.5 地图界面布局的开发
 
做好了地图界面的前期准备，就可以进行地图的相应开发了，下面首先详细讲解地图的界面布局问题，地图的界面主要包含一个导航条和一个现实地图的MapView，具体布局代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/ res/layout目录下的map.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
 
2　<LinearLayout　xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"<!—垂直分布的线性布局 -->
 
3　　　android:orientation="vertical"　　　　　<!—垂直分布-->
 
4　　　android:layout_width="fill_parent"　　　　<!—长度占满父控件 -->
 
5　　　android:layout_height="fill_parent"　　　<!—高度占满父控件 -->
 
6　　　android:background="#ffffcc">　　　　　<!—背景颜色 -->
 
7　　<FrameLayout　　　　　　　　　<!—帧布局 -->
 
8　　　　android:layout_width="fill_parent"　　<!—垂直分布的线性布局 -->
 
9　　　　android:layout_height="40dip"　　　　<!—布局高度 -->
 
10　　　　android:background="@drawable/title">　　<!—背景图片 -->
 
11　　　　<TextView
 
12　　　　　android:text="北京地铁小助手"　　　<!—文本内容 -->
 
13　　　　　android:layout_width="fill_parent"
 
14　　　　　android:layout_height="fill_parent"
 
15　　　　　android:layout_marginTop="0dip"　<!—当前控件距离上面控件距离 -->
 
16　　　　　android:layout_marginBottom="0dip"
 
17　　　　　android:layout_marginLeft="0dip"　<!—距离左控件的距离 -->
 
18　　　　　android:textSize="20dip"　　　<!—文本字体大小-->
 
19　　　　　android:textColor="#FFFFFF"　　　<!—字体颜色 -->
 
20　　　　　android:textStyle="bold"　　　<!—字体样式 -->
 
21　　　　　android:gravity="center">　　　<!—对齐方式 -->
 
22　　　　</TextView>
 
23　　</FrameLayout>
 
24　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!—水平分布的线性布局 -->
 
25　　　　android:orientation="horizontal"　　　<!—水平分布 -->
 
26　　　　android:layout_width="fill_parent"　　<!—宽度 -->
 
27　　　　android:layout_height="wrap_content"
 
28　　　　android:layout_marginLeft="15dip"
 
29　　　　android:layout_marginRight="15dip"　　<!—距离右边控件的距离 -->
 
30　　　　android:layout_marginTop="4dip"
 
31　　　　android:layout_marginBottom="4dip"　　<!—距离下面控件距离 -->
 
32　　　　android:gravity="center"
 
33　　　　android:background="@drawable/navigator">　<!—背景图片 -->
 
34　　　　<TextView
 
35　　　　　android:text="填写路线信息"
 
36　　　　　android:gravity="center"　　　<!—对齐方式 -->
 
37　　　　　android:textSize="18dip"　　　<!—字体大小 -->
 
38　　　　　android:layout_width="120dip"　　<!—控件宽度大小 -->
 
39　　　　　android:layout_height="wrap_content" <!—高度自适应 -->
 
40　　　　　android:layout_marginLeft="10dip"
 
41　　　　　android:textColor="#FFFFFF"　　　<!—字体颜色 -->
 
42　　　　　android:textStyle="bold"　>　　<!—字体样式 -->
 
43　　　　</TextView>
 
44　　　　<TextView
 
45　　　　　android:text="显示导航情况"　　　<!—文本内容 -->
 
46　　　　　android:gravity="center"
 
47　　　　　android:layout_height="wrap_content" <!—高度自适应 -->
 
48　　　　　android:layout_width="120dip"
 
49　　　　　android:textSize="18dip"　　　<!—字体大小 -->
 
50　　　　　android:layout_marginRight="10dip"
 
51　　　　　android:textColor="#FFFFFF"　　　<!—字体颜色-->
 
52　　　　　android:textStyle="bold"
 
53　　　　　android:background="@drawable/hilight">　<!—背景颜色 -->
 
54　　　　</TextView>
 
55　　</LinearLayout>
 
56　<Fragment
 
57　　android:id="@+id/myMapView"　　　　　　　<!-- ID设置 -->
 
58　　android:layout_width="match_parent"　　　　　<!--宽度布满父控件 -->
 
59　　android:layout_height="match_parent"　　　　　<!--高度布满父控件 -->
 
60　　class="com.google.android.gms.maps.SupportMapFragment"/>　<!--加载地图-->
 
61　</LinearLayout>
 
● 第11～23行为地铁导航界面的第一级导航条。
 
● 第24～55行是地铁导航界面的第二级导航条。
 
● 第56～60行为界面中加载SupportMapFragment宽高都布满父控件，用于显示地图的信息。
 

 
7.8 Map地图的初始化
 
前面一节详细介绍了Android Map API Key 的申请和地图界面的布局，完成之后就可以进行Intent消息的接收，并进行地图的初始化。
 

 
7.8.1 Intent消息的接收
 
前面讲解了在操作界面单击图片导航按钮进行Intent消息的传送，本小节将实现Map界面对Intent消息的接收处理，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的MapNavigate Activity.java。
 
1　Bundle bundle = new Bundle();　　　　　　　//新建bundle
 
2　bundle = this.getIntent().getExtras();　　　　　//取得数据
 
3　String jdStr=bundle.getString("jdStr");　　　　　//经度
 
4　String wdStr=bundle.getString("wdStr");　　　　　//纬度
 
5　String msgStr = bundle.getString("msg");　　　　//站点信息
 
6　double jd=Double.parseDouble(jdStr);　　　　　//转换为double类型
 
7　double wd=Double.parseDouble(wdStr);　　　　　//转换为double类型
 
8　latlng = new LatLng(　　　　　　　　　//终点站的经纬度
 
9　　wd,　　　　　　　　　　　　//纬度
 
10　　jd　　　　　　　　　　　　　//经度
 
11　);
 
12　msg = msgStr;　　　　　　　　　　　//终点站名;
 
● 第1～5行新建bundle 对象、获取传入的Intent 包括的数据、并获取Intent 信息中站点的经纬度及站点名信息。
 
● 第6～12行对传入的站点经纬度进行加工、转变成包含经纬度对象的 LatLng、并获得终点站名。
 

 
7.8.2 定位自己的当前位置
 
作为一款地铁站点导航软件，本软件会涉及查询站点和自己当前位置之间的导航，所以在Map的Activity中也要初始化定位自己的代码，这部分内容和7.6.2小节所讲知识一致，这里就不再赘述，读者可参见7.6.2小节，同时也可参见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的MapNavigateActivity.java中的相关代码。
 

 
7.8.3 地图的加载
 
当进入到了地图中，可以看见选择显示的路线、站点标志、站点提示信息以及要查询的站点位置，下面就这部分内容进行初始化，具体实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的MapNavigate Activity.java。
 
1　bitmapStart = BitmapFactory.decodeResource(this.getResources(),
 
2　　　　　　　　R.drawable.start);　　　//起点图标
 
3　bitmapEnd = BitmapFactory.decodeResource(this.getResources(),
 
4　　　　　　　　R.drawable.end);　　　　//终点图标
 
5　station = BitmapFactory.decodeResource(this.getResources(),
 
6　　　　　　　　R.drawable.tubiao);　　　//中转站图标
 
7　smallstation = BitmapFactory.decodeResource(this.getResources(),
 
8　　　　　　　　R.drawable.xiaotubiao);　　//站点图标
 
9　bitmapDirection = BitmapFactory.decodeResource(this.getResources(),
 
10　　　　　　　R.drawable.common);　　　//导航气球图标
 
11　if (mMap == null){　　　　　　　　　　//若地图引用为空则获取
 
12　　mMap = ((SupportMapFragment)(this.getSupportFragmentManager()
 
13　　　　　.findFragmentById(R.id.myMapView))).getMap();
 
14　　if (mMap != null){
 
15　　　　mMap.setOnMapClickListener(this);　　　//添加地图，点击监听器
 
16　　} }
 
17　mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLng(BEIJING)); //设置地图中心点
 
18　mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.zoomTo(12));　　//设置地图缩放比
 
19　mMap.setOnMarkerClickListener(this);　　　　　//添加气球，点击监听器
 
20　StationPicture st = new StationPicture(mMap,station,smallstation);
 
21　st.draw();　　　　　　　　　　　　//绘制站点
 
● 第1～10行加载程序要用到的起点图片、终点图片、中转站图片、普通站点图片及导航气球图片。
 
● 第11～21行加载地图、设置地图的缩放比例、添加气球、点击监听器，以及设置地图显示的中间位置，并实现线路站点图标的绘制。
 

 
7.9 站点标志的开发
 
作为北京的一个重要交通工具——地铁和公路、铁路相似，也可能一站地有几条路线经过，习惯称这样的站点为中转站或者换乘站，本软件进行站点标志的开发时区分了中转站和一般站点，中转站采用的是大图标显示，而一般站点采用的是小图标。
 

 
7.9.1 绘制站点图标
 
本软件有地铁路线选择显示的功能，当然各路线上的站点也要随路线的显示而显示，所以这里也要先判断当前要绘制图标的站点是不是在显示路线的行列，具体实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的StationPicture.java。
 
1　public void draw(){
 
2　　　Vector<String> listArr1=new Vector<String>();　　　//站点经纬度
 
3　　　Vector<String> listArr11=new Vector<String>();
 
4　　　Vector<String> listArr2=new Vector<String>();
 
5　　　Vector<String> listArr21=new Vector<String>();
 
6　　　Vector<String> listArr3=new Vector<String>();
 
7　　　Vector<String> listArr31=new Vector<String>();
 
8　　　Vector<String> listArr12=new Vector<String>();　　　//站点名称
 
9　　　Vector<String> listArr22=new Vector<String>();
 
10　　Vector<String> listArr32=new Vector<String>();
 
11　　Vector<String> listArr13 = new Vector<String>();　　//中转站的名字
 
12　　Vector<String> listArr23 = new Vector<String>();
 
13　　Vector<String> listArr33 = new Vector<String>();
 
14　　……//此处代码为判断地铁线路是否显示的代码，将在后面章节进行介绍
 
15　　Vector<LatLng> poin1=new Vector<LatLng>();　　　　//转换为标准经纬度
 
16　　poin1=MiddleTrain.getPoint1(listArr1);
 
17　　Vector<LatLng> poin2=new Vector<LatLng>();
 
18　　poin2=MiddleTrain.getPoint1(listArr2);
 
19　　Vector<LatLng> poin3=new Vector<LatLng>();
 
20　　poin3=MiddleTrain.getPoint1(listArr3);
 
21　　Vector<LatLng> poin11=new Vector<LatLng>();　　　　//中转站
 
22　　poin11=MiddleTrain.getPoint1(listArr11);
 
23　　Vector<LatLng> poin22=new Vector<LatLng>();
 
24　　poin22=MiddleTrain.getPoint1(listArr21);
 
25　　Vector<LatLng> poin33=new Vector<LatLng>();
 
26　　poin33=MiddleTrain.getPoint1(listArr31);
 
27　　for(int i=0;i<poin1.size();i++){　　　　　　//画站点
 
28　　mMap.addMarker(new MarkerOptions()
 
29　　　.position(poin1.elementAt(i))
 
30　　　.title(listArr12.elementAt(i))
 
31　　　.snippet("纬度："+(double)
 
32　　　(Math.round(poin1.elementAt(i).latitude*10000)/10000.0)+
 
33　　　"经度："+(double)(Math.round(poin1.elementAt(i)
 
34　　　.longitude*10000)/10000.0))
 
35　　　.icon(BitmapDescriptorFactory.fromBitmap(xiaotubiao)));//使用站点图片
 
36　}
 
37　　……//其余站点绘制的代码与上面的极为类似在此省略，读者可自行查阅随书光盘中的源代码
 
38　}
 
● 第2～14行初始化列表变量。判断是否有当前各个线路号显示，然后得到当前线路的站点以及该路线上的中转站及它们的站名。
 
● 第15～38行将各列表中的经/纬度转换为标准的用于计算的经/纬坐标。并且绘制各个显示线路上的普通站点图标及中转站的图标。
 

 
7.9.2 显示站点标志位的开发
 
本软件拥有选择相应地铁路线显示的功能，即单击勾选不同的地铁线路号，可决定当前线路号的显示情况，相应的开发代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的TrainSystem Helper Activity.java。
 
1　final CheckBox cb1=(CheckBox)this.findViewById(R.id.checkbox01);//1号线选择显示多选按钮
 
2　final CheckBox cb2=(CheckBox)this.findViewById(R.id.checkbox02);//2号线选择显示多选按钮
 
3　final CheckBox cb3=(CheckBox)this.findViewById(R.id.checkbox03);//13号线选择显示多选按钮
 
4　cb1.setOnClickListener(　　　　　　　　　//单击1号线按钮设置监听
 
5　　　new OnClickListener(){
 
6　　　　@Override
 
7　　　　public void onClick(View v) {　　　　　//重写onClick方法
 
8　　　　　// TODO Auto-generated method stub
 
9　　　　　flag1=!flag1;　　　　　　　//标志位置反
 
10　　　　}
 
11　　}
 
12　);
 
13　cb2.setOnClickListener(　　　　　　　　　//单击2号线按钮设置监听
 
14　　new OnClickListener(){　　　　　　　　//内部类
 
15　　　　@Override
 
16　　　　public void onClick(View v) {　　　　　//重写onClick()方法
 
17　　　　　// TODO Auto-generated method stub
 
18　　　　　flag2=!flag2;　　　　　　　//标志位值反
 
19　　　　}
 
20　　}
 
21　);
 
22　cb3.setOnClickListener(　　　　　　　　　//单击13号线按钮设置监听
 
23　　new OnClickListener(){　　　　　　　　//内部类
 
24　　　　@Override
 
25　　　　public void onClick(View v) {　　　　　//重写onClick方法
 
26　　　　　// TODO Auto-generated method stub
 
27　　　　　flag3=!flag3;　　　　　　　//显示标志位值反
 
28　} } );
 
● 第1～3行1 号线、2 号线和13 号线选择显示控制按钮。
 
● 第4～12行单击1 号线按钮，控制1 号地铁线在地图上的显示与隐藏。
 
● 第13～21行单击2 号线按钮，控制2 地铁线在地图上的显示与隐藏。
 
● 第22～28行单击3 号线按钮，控制13 号地铁线在地图上的显示与隐藏。
 

 
7.9.3 图标显示的决定因素
 
上一节介绍了地铁路线显示的一组控制按钮，勾选相应的线路显示按钮，即可在地图上显示当前线路，是不是没有勾选的线路就不在地图上显示呢？答案是否定的。因为用户要查询站点自己可能不知道当前站点在哪一路线上，然后查询的时候只出现当前站点而没有当前线路号，这样显然不合适。
 
本系统利用查询选择线路和控制勾选线路两方面共同决定线路的显示情况。用户查询的站点所处的线路一定显示于地图之上。相关开发代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的StationPicture.java。
 
1　if(TrainSystemHelperActivity.flag1==true||TrainSystemHelperActivity
 
2　　.str.equals("地铁1号线")){
 
3　　　listArr1 = DBUtil.searchSinglejw("地铁1号线");　　//得到1号线的站点经纬度
 
4　　　listArr11 = DBUtil.checktransforstop("地铁1号线");　//得到1号线的中转站
 
5　　　listArr12 = DBUtil.searchStationList("地铁1号线");　//得到1号线的站点名
 
6　　　listArr13 = DBUtil.checktransforstopname("地铁1号线");　//得到1号线中转站名
 
7　}
 
8　if(TrainSystemHelperActivity.flag2==true||TrainSystemHelperActivity.str
 
9　.equals("地铁2号线")){
 
10　　listArr2=DBUtil.searchSinglejw("地铁2号线");　　//得到2号线的站点经纬度
 
11　　listArr21=DBUtil.checktransforstop("地铁2号线");　//得到2号线的中转站
 
12　　listArr22 = DBUtil.searchStationList("地铁2号线");　//得到2号线的站点名
 
13　　listArr23 = DBUtil.checktransforstopname("地铁2号线");　//得到2号线中转站名
 
14　}
 
15　if(TrainSystemHelperActivity.flag3==true||TrainSystemHelperActivity
 
16　.str.equals("地铁13号线")){
 
17　　listArr3=DBUtil.searchSinglejw("地铁13号线");　　//得到13号线的站点经纬度
 
18　　listArr31=DBUtil.checktransforstop("地铁13号线");　//得到13号线的中转站
 
19　　listArr32 = DBUtil.searchStationList("地铁13号线");　//得到13号线的站点名
 
20　　listArr33 = DBUtil.checktransforstopname("地铁13号线");　//得到13号线中转站名
 
21　}
 
● 第1～7行判断1 号地铁线的显示情况，得到1 号线上站点的经/纬度和站名信息及中转站的经/纬度和站名信息。
 
● 第8～14行判断 2 号地铁线的显示情况，得到 2 号线上站点的经/纬度和站名信息及中转站的经/纬度和站名信息。
 
● 第15～21行判断13 号地铁线的显示情况，得到13号线上站点的经/纬度和站名信息及中转站的经/纬度和站名信息。
 

 
7.9.4 站点标志开发的部分方法实现
 
进行站点标志的开发用到了一些其他方法，下面将讲解各方法的代码实现。
 
（1）相关地铁路线的站点数据库查询方法searchSinglejw()，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　public static Vector<String> searchSinglejw(String L_name){
 
2　　　Vector<String> list=new Vector<String>();　　　　//结果列表
 
3　　　try{
 
4　　　　createOrOpenDatabase();　　　　　　　//打开数据源
 
5　　　　String sql="select station.S_jd,station.S_wd from station,
 
6　　　　ls,lines where station.S_number=ls.S_number and ls.L_number
 
7　　　　　　　　=lines.L_number and lines.L_name='"+L_name+"'";//数据库查询语句
 
8　　　　Cursor cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　　//结果游标
 
9　　　　while(cur.moveToNext()){　　　　　　　//循环游标结果集
 
10　　　　　list.add(cur.getString(0));　　　　　//经度
 
11　　　　　list.add(cur.getString(1));　　　　　//纬度
 
12　　　　}
 
13　　　　cur.close();　　　　　　　　　　//关闭游标
 
14　　　　closeDatabase();　　　　　　　　　//关闭数据源
 
15　　} catch(Exception e){　　　　　　　　　//异常处理
 
16　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　　//打印异常信息
 
17　　}
 
18　　return list;　　　　　　　　　　　//返回结果集
 
19　}
 
● 第2行声明结果列表变量。
 
● 第4行打开数据源，进行数据库的初始化操作。
 
● 第5～7行station、ls 和lines3 个数据库表连接查询得到站点的经/纬度信息。
 
● 第8～12行遍历结果游标，得到站点经度和纬度信息。
 
● 第13～14行关闭游标、关闭数据源，否则会造成以后查询速度变慢。
 
● 第15～17行数据库查询操作异常处理方法。
 
（2）相关地铁路线的站点名数据库查询方法searchStationList ()，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　public static Vector<String> searchStationList(String L_name){
 
2　　　Vector<String> list=new Vector<String>();　　　　//结果列表
 
3　　try{
 
4　　　　createOrOpenDatabase();　　　　　　　//打开数据源
 
5　　　　String sql="select station.S_name from lines,station,ls
 
6　　　　where ls.L_number=lines.L_number AND ls.S_number=station.S_number
 
7　　　　AND lines.L_name='"+L_name+"'
 
8　　　　group by station.S_name order by station.S_number";//数据库查询语句
 
9　　　　Cursor cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　　//结果游标
 
10　　　　while(cur.moveToNext()){　　　　　　　//循环游标结果集
 
11　　　　　list.add(cur.getString(0));　　　　　//站点名
 
12　　　　}
 
13　　　　cur.close();　　　　　　　　　　//关闭游标
 
14　　　　closeDatabase();　　　　　　　　　//关闭数据源
 
15　　}catch(Exception e){　　　　　　　　　//异常处理
 
16　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　　//打印异常信息
 
17　　}
 
18　　return list;　　　　　　　　　　　//返回结果集
 
19　}
 
● 第2～8行声明结果列表变量、打开数据源、进行数据库的初始化操作、对 station、ls 和lines3个数据库表连接查询得到站点的站点名。
 
● 第9～19行遍历结果游标，得到站点经度和纬度信息、关闭游标、关闭数据源、进行异常处理。
 
（3）getPoint1()方法的实现，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的MiddleTrain.java
 
1　public static Vector<LatLng> getPoint1(List<String> list){
 
2　　　final Vector< LatLng > points1=new Vector< LatLng >();//新建LatLng类型对象
 
3　　　for(int i=0;i<=list.size()-2;i=i+2){　　　　　　//循环遍历
 
4　　double jd1=Double.parseDouble(list.get(i+0).toString());　//经度
 
5　　double wd1=Double.parseDouble(list.get(i+1).toString());　//纬度
 
6　　　final LatLng gpStart = new LatLng(
 
7　　　　wd1,　　　　　　　　　　　　　//纬度
 
8　　　　jd1　　　　　　　　　　　　　//经度
 
9　);
 
10　　points1.add(gpStart);　　　　　　　　　　//添加结果
 
11　}
 
12　return points1;　　　　　　　　　　　　　//返回结果集
 
13　}
 
说明
 
通过这个方法将数据库查询得到的站点经/纬度信息转换成标准经/纬度形式并返回，方法中用到的LatLng，这是一个包含经/纬度位置的对象，在本系统开发过程中用途广泛。
 
（4）数据库中转站查询checktransforstop()方法，实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　public static Vector<String> checktransforstop(String L_name){
 
2　　　Vector<String> result=new Vector<String>();
 
3　　　try{
 
4　　　createOrOpenDatabase();
 
5　　　　String sql="select jd,wd from tranfrostop where L_name='"+L_name+"'";//中转站查询语句
 
6　　　　Cursor cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　　//结果游标
 
7　　　　while(cur.moveToNext()){
 
8　　　　　result.add(cur.getString(0));　　　　//经度
 
9　　　　　result.add(cur.getString(1));　　　　//纬度
 
10　　　　}
 
11　　　　cur.close();　　　　　　　　　　//关闭游标
 
12　　　　closeDatabase();　　　　　　　　　//关闭数据源
 
13　　}
 
14　　catch(Exception e){　　　　　　　　　　//异常处理
 
15　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　　//打印异常信息
 
16　　}
 
17　　return result;
 
18　}
 
● 第5行通过给定的线路名称查询该线路上中转站的经纬度信息。
 
● 第6～10行遍历结果游标，得到中转站的经纬度信息。
 
● 第11～12行关闭游标、关闭数据源。
 
● 第14～17行数据库查询操作过程的异常处理方法。
 
（5）相关地铁路线的中转站点名数据库查询方法checktransforstopname ()，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　public static Vector<String> checktransforstopname(String L_name){
 
2　　Vector<String> result=new Vector<String>();　　　　//结果列表
 
3　　try{
 
4　　createOrOpenDatabase();　　　　　　　　　//打开数据源
 
5　　String sql="select name from tranfrostop where L_name='"+L_name+"'";
 
6　　Cursor cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　　　//结果游标
 
7　　while(cur.moveToNext()){　　　　　　　　//循环游标结果集
 
8　　　result.add(cur.getString(0));　　　　　　//中转站点名
 
9　　}
 
10　　cur.close();　　　　　　　　　　　//关闭游标
 
11　　closeDatabase();　　　　　　　　　　//关闭数据源
 
12　　}catch(Exception e){　　　　　　　　　　//异常处理
 
13　　e.printStackTrace();　　　　　　　　　//打印异常信息
 
14　　}
 
15　　return result;　　　　　　　　　　　//返回结果集
 
16　}
 
● 第2～5行声明结果列表变量、打开数据源，进行数据库的初始化操作、并在 tranfrostop数据库表中查询得到路线中中转站站点名。
 
● 第6～16行遍历结果游标，得到站点经度和纬度信息、关闭游标、关闭数据源、进行异常处理、打印异常、返回结果集。
 

 
7.10 地铁线路的开发
 
有选择地显示地铁线路图是整个系统功能之一，根据用户选择的不同显示不同的地铁路线图，在这一节中，将分步骤详细地介绍地铁路线图层的开发。
 

 
7.10.1 求两点间距离方法的开发
 
本功能需要在屏幕上两点之间用两种颜色或出现的线段连接，因此需要首先计算出两点之间的笛卡尔距离（直线距离），具体计算方法实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/help/目录下的TrainLine.java。
 
1　public static double valueofline(LatLng pStart,LatLng pEnd){
 
2　　double result=0.0;
 
3　　　result=Math.sqrt(　　　　　　　　　//求两个站点之间的距离
 
4　　　　(pEnd.latitude-pStart.latitude)
 
5　　　　*pEnd.latitude-pStart.latitude)
 
6　　　　+(pEnd.longitude-pStart.longitude)
 
7　　　　*(pEnd.longitude-pStart.longitude)
 
8　　);
 
9　　return result;
 
10　}
 
说明
 
该方法通过传入起点和终点的LatLng类型对象，得到了当前的经纬度坐标，然后通过数学上的平面两点之间求解距离的方法，就得到了两站地之间的距离（区别于实际距离）。
 

 
7.10.2 求路线方向角方法的开发
 
屏幕上两站之间绘制颜色相间的路线，加入辅助结点列表之后，画线的两地之间可以看成是直线（辅助结点知识本节后面将详细讲解），所以不断求解得到两点之间的方向问题，铺路问题就迎刃而解了，下面就铺路的方向问题进行详细介绍，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/helper目录下的TrainLine.java。
 
1　public double calDirection1(LatLng start, LatLng end) {
 
2　　　double direction = 0;　　　　　　　　//初始化方向角
 
3　　　double dx=end.longitude-start.longitude;　　　//两点x方向差值
 
4　　　double dy=(end.latitude-start.latitude);　　　//两点y方向差值
 
5　　　if(dx!=0||dy!=0) {　　　　　　　　　//如果x,y方向差值不为0
 
6　　　　if(dx>0&&dy>0)　{　　　　　　　　//第一象限
 
7　　　　　direction=Math.toDegrees(Math.atan(dx/dy));　　//方向角的计算
 
8　　　　}else if(dx<0&&dy>0) {　　　　　　　　　//第二象限
 
9　　　　　direction=360-Math.toDegrees(Math.atan(-dx/dy));　//方向角的计算
 
10　　　　}else if(dx<0&&dy<0) {　　　　　　　　　//第三象限
 
11　　　　　direction=180+Math.toDegrees(Math.atan(dx/dy));　//方向角的计算
 
12　　　　}else if(dx>0&&dy<0) {　　　　　　　　　//第四象限
 
13　　　　　direction=180-Math.toDegrees(Math.atan(dx/-dy));　//方向角的计算
 
14　　　　}else if(dx==0) {　　　　　　　　　　//y轴上
 
15　　　　　if(dy>0) {　　　　　　　　　　//正方向
 
16　　　　　　direction=0;　　　　　　　　//方向角为0
 
17　　　　　}else{　　　　　　　　　　　//负方向
 
18　　　　　　direction=180; }　　　　　　　//方向角为180
 
19　　　　}else if(dy==0) {　　　　　　　　　　//x轴上
 
20　　　　　if(dx>0) {　　　　　　　　　　//x轴正方向
 
21　　　　　　direction=90;　　　　　　　　//方向角为90
 
22　　　　　}else{　　　　　　　　　　　//x轴负方向
 
23　　　　　　direction=270; }}}　　　　　　　//方向角为270
 
24　　return direction;　}　　　　　　　　　　//返回值
 
● 第3～4行计算两点x、y 坐标的差构成一个直角三角形计算方向角。
 
● 第5～23行根据三角形存在的位置不同，用不同的方式计算方向角。
 

 
7.10.3 地铁路线图绘制思路
 
大家都知道并不是所有的道路都是笔直的，基本上都存在着弯度、弧度，北京地铁也不列外，同时本软件对地铁线路的开发依据是结点间直线绘制。以2号线路为例，绘制线路效果如图7-34所示。
 

 [image: figure_0271_0211]

 

  ▲图7-34 路线对比图 

 
通过路线图中实际路线图和绘制的路线效果对比不难看出，在2号地铁路线转弯处存在大量的误差，完全抛弃了现实中的路线，为了解决这个问题，系统引入了辅助节点列表，即在弧度较大的两站点之间添加一定数量实际节点作为辅助，这样将一个带有弧度的曲线分成多条短小的直线，组合到一起时就和实际线路相差无几了。改造过程的详细图解如图7-35所示（以2号线为例截取两个站点）。
 

 [image: figure_0271_0212]

 

  ▲图7-35 改造讲解图 

 
如图7-35所示，A站和B站之间实际路线是一个弧线，直接绘制结果是中间的那幅图，为了能达到弧线的效果，在绘制路线图时，在每一个曲线处增加几个修正点，就如图7-35中最右边那幅图，加入的修正点越多，形成的路线就越接近曲线。
 
到此，读者们应该已经知道如何去改造路线图了，同时在数据库方面也对此做出相应的变化。增加了修正点表linerevise。表的初始化以及数据插入问题请读者参见源代码。
 

 
7.10.4 绘制路线的节点排序
 
绘制地铁线路加入了辅助节点列表，使得绘制出的线路和实际相比相差无几，但是绘制线路时从数据库中取数据的时候怎么辨别节点的先后，对此本系统设计了一个中间计算数据表temp，将每条地铁线路的站点以及辅助节点根据绘制先后标号，分别查询站点表和辅助节点表，将查询的结果再插入中间表temp中，对表temp按照标号查询便可得到顺序的节点数组，方法代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/helper目录下的DBUtil.java。
 
1　public static Vector<String> inserttotemp(String L_name){
 
2　　　Vector<String> list=new Vector<String>();　　//创建新list
 
3　　try{
 
4　　　　createOrOpenDatabase();　　　　　//创建或打开数据库
 
5　　　　String sql1="insert into temp(num,jd,wd) select ls.num,station.S_jd,station.S_wd"
 
6　　　　+"from ls,station,lines where ls.S_number=station.S_number AND ls.L_number=lines.L_number"
 
7　　　　+"AND lines.L_name='"+L_name+"'";　　　//将站表中的数据添加到temp表中
 
8　　　　String sql2="insert into temp(num,jd,wd) select linerevise.num,linerevise.jd,"
 
9　　　　+"linerevise.wdfromlinerevise,ls,lines,stationwherelinerevise.XZ_ID=ls.XZ_id AND"
 
10　　　　+"ls.S_number=station.S_number AND ls.L_number=lines.L_number AND"
 
11　　　　+"lines.L_name='"+L_name+"'";　　　　//将修正表中数据添加到temp中
 
12　　　　String sql3="select jd,wd from temp order by num"; //查询temp表
 
13　　　　String sql4="delete from temp;";　　　//清空temp表
 
14　　　　sld.execSQL(sql1);
 
15　　　　sld.execSQL(sql2);
 
16　　　　Cursor cur2=sld.rawQuery(sql3, new String[]{});　　//创建游标
 
17　　　　while(cur2.moveToNext()){　　　　　//获得结果集
 
18　　　　　list.add(cur2.getString(0));　　//经度
 
19　　　　　list.add(cur2.getString(1));}　　//纬度
 
20　　　　sld.execSQL(sql4);　　　　　　//执行清除语句
 
21　　　　cur2.close();　　　　　　　　//关闭游标
 
22　　　　closeDatabase();}　　　　　　　//关闭数据库
 
23　　catch(Exception e){　　　　　　　//捕获异常
 
24　　　e.printStackTrace();}　　　　　　//打印异常
 
25　　return list;}　　　　　　　　　//返回list
 
● 第5～7行是将多表联合查询的出站的序号和经纬度作为记录插入到temp 中。
 
● 第8～11行是将多表查询出的修正点的序号和经纬度记录插入到temp 中。
 
● 第12行和第17～20行是按照序号查询temp 表中的所有经纬度，并把结果集放到list中。
 
● 第13行是清空temp 表中记录的语句，在使用完temp 表后应及时清理以免再次使用时引起错误。
 

 
7.10.5 地铁路线图开发
 
完成了路线图绘制的前期准备工作，下面就路线图的最后绘制展开讲解，代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/helper目录下的TrainLine.java。
 
1　public void draw(){
 
2　　int k=0;　　　　　　　　　　　　　//初始化颜色标志位
 
3　　for(int i=0;i<latlng.size()-1;i++){
 
4　　LatLng pStart = latlng.elementAt(i);　　　　　//取出起点
 
5　　LatLng pEnd = latlng.elementAt(i+1);　　　　　//取出终点
 
6　　double direction1=calDirection1(pStart, pEnd);　　　//计算方向
 
7　　int middle=(int)(Math.round(valueofline(pStart,pEnd)/SINGLE_LONG));//分段
 
8　　int [] color = {0xFFFFFFFF,0xFFFF0000};　　　　　//线路颜色
 
9　　for(int j=0;j<middle;j++){　　　　　　　　//绘制此导航路径
 
10　　　float xStart=(float)(pStart.longitude+j*SINGLE_LONG
 
11　　　　　　　*Math.sin(direction1*Math.PI/180.0));　//分段起点经度
 
12　　　float yStart=(float)(pStart.latitude+j*SINGLE_LONG
 
13　　　　　　　*Math.cos(direction1*Math.PI/180.0));　//分段起点纬度
 
14　　　float xEnd1=(float)(pStart.longitude+(j+1)*SINGLE_LONG
 
15　　　　　　　*Math.sin(direction1*Math.PI/180.0));　//分段终点经度
 
16　　　float yEnd1=(float)(pStart.latitude+(j+1)*SINGLE_LONG
 
17　　　　　　　*Math.cos(direction1*Math.PI/180.0));　//分段终点纬度
 
18　　　final LatLng start = new LatLng(yStart,xStart);
 
19　　　final LatLng end = new LatLng(yEnd1,xEnd1);
 
20　　　PolylineOptions plo=new PolylineOptions();　　　　//绘制对象
 
21　　　plo.add(start);　　　　　　　　　　　//添加起点
 
22　　　plo.add(end);　　　　　　　　　　　　//添加终点
 
23　　　pl=mMap.addPolyline(plo.color(color[k]).width(5).zIndex(1f));　//绘制
 
24　　　k=k+1;
 
25　　　if(k>color.length-1){　　　　　　　　　　//循环改变颜色
 
26　　　　　k=0;
 
27　}}}}
 
● 第4～6行取出分段的起/终点坐标。调用了计算方向角的方法calDirection1 计算方向，前面已经进行了讲解。
 
● 第7行中调用了计算两点间距离的方法valueofline，会在后面详细讲解。通过计算出的距离通过计算把两个节点的路线分成若干个段。
 
● 第8～27行初始化路线图颜色、通过段数和方向角计算出一条子路径的起点和终点、绘制路线图、循环设置路线颜色。
 
说明
 
上述代码中的SINGLE_LONG是一个常量，具体请读者查询随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemhelper/com/bn/helper目录下的Constant.java。
 

 
7.10.6 地铁路线选择显示
 
上面详细讲解了地铁路线图层的开发过程，下面要解决的问题就是地铁路线在地图上选择显示过程的开发，具体实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的MapNavigate Activity.java.java。
 
1　if(TrainSystemHelperActivity.flag2==true||TrainSystemHelperActivity
 
2　　.str.equals("地铁2号线")){
 
3　　　Vector<String> list2=new Vector<String>();
 
4　　list2=DBUtil.inserttotemp("地铁2号线");　//获取此线路中站点的经/纬度
 
5　　list2.add(list2.get(0));
 
6　　list2.add(list2.get(1));
 
7　　　Vector<LatLng> point2=new Vector<LatLng>();
 
8　　point2=MiddleTrain.getPoint1(list2);　　//将字符串经/纬度转换为LatLng类型
 
9　　　TrainLine tl=new TrainLine(mMap, point2);　//绘制地铁线路图
 
10　　tl.draw();
 
11　　}else{}
 
12　if(TrainSystemHelperActivity.flag1==true||TrainSystemHelperActivity
 
13　　.str.equals("地铁1号线")){
 
14　　Vector<String> list1=new Vector<String>();
 
15　　list1=DBUtil.inserttotemp("地铁1号线");　//获取此线路中站点的经/纬度
 
16　　Vector<LatLng> point1=new Vector<LatLng>();
 
17　　point1=MiddleTrain.getPoint1(list1);　　//将字符串经/纬度转换为LatLng类型
 
18　　TrainLine tl=new TrainLine(mMap, point1);　//绘制地铁线路图
 
19　　tl.draw();
 
20　　}else{}
 
21　if(TrainSystemHelperActivity.flag3==true||TrainSystemHelperActivity
 
22　　.str.equals("地铁13号线")){
 
23　　Vector<String> list3=new Vector<String>();
 
24　　list3=DBUtil.inserttotemp("地铁13号线");　//获取此线路中站点的经/纬度
 
25　　list3.add(list3.get(0));
 
26　　list3.add(list3.get(1));
 
27　　Vector<LatLng> point3=new Vector<LatLng>();
 
28　　point3=MiddleTrain.getPoint1(list3);　　//将字符串经纬/度转换为LatLng类型
 
29　　TrainLine tl=new TrainLine(mMap, point3);　//绘制地铁线路图
 
30　　tl.draw();
 
31　}else{}
 
● 第1～11行判断地图是否选择显示2号地铁线路，如果选择显示2 号地铁线路则绘制2 号地铁线路图。
 
● 第12～20行判断地图是否选择显示1 号线路，如果选择显示1 号地铁线路则绘制1 号地铁线路图。
 
● 第21～31行判断地图是否选择显示 13 号线路，如果选择显示 13 号地铁线路则绘制 13号地铁线路图。
 

 
7.11 解析JSON字符串
 
本软件可以进行用户当前位置的定位，并且可以在站点和个人之间进行路线导航，如果两者之间是直线直接画直线，但现实中很少出现两地之间是直线公路的，那么，这些弯弯曲曲的路线是怎么加到地图上去的呢，本节将详细介绍这样一个解决方案：从网上获取携带行车路线的JSON字符串，然后解析这些JSON字符串。下面将分步讲解这部分内容。
 

 
7.11.1 网上获取行车路线信息的JSON字符串
 
通过传入起点和终点的经/纬度坐标就可以从网上获取两地之间行车路线的JSON字符串，代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的NavigateUtil.java。
 
1　public static String getPointsInRoute(LatLng start,LatLng end){
 
2　　StringBuilder sb=new StringBuilder
 
3　　("http://maps.google.com/maps/api/directions/json?");　　//URL
 
4　　sb.append("origin=");　　　　　　　　　　　//添加字符串
 
5　　sb.append(start.latitude);　　　　　　　　　　//起点的纬度
 
6　　sb.append(",");
 
7　　sb.append(start.longitude);　　　　　　　　　//起点的经度
 
8　　sb.append("&destination=");
 
9　　sb.append(end.latitude);　　　　　　　　　　//终点的纬度
 
10　　sb.append(",");
 
11　　sb.append(end.longitude);　　　　　　　　　　//终点的经度
 
12　　sb.append("&sensor=true&mode=driving");
 
13　　String urlStr=null;　　　　　　　　　　　//初始化字符串
 
14　　try{
 
15　　urlStr=new String(sb.toString().getBytes(),"UTF-8");//转换为UTF-8类型的格式
 
16　　}catch(Exception e){
 
17　　e.printStackTrace();　　　　　　　　　　//异常处理
 
18　　}
 
19　　String jSonStr=null;
 
20　　try{
 
21　　URL url=new URL(urlStr);　　　　　　　　　//初始化URL
 
22　　URLConnection uc=url.openConnection();
 
23　　uc.setRequestProperty("accept-language", "zh_CN");　　　//使用中文
 
24　　InputStream in=uc.getInputStream();　　　　　　　//输入流
 
25　　int ch=0;
 
26　　ByteArrayOutputStream baos = new ByteArrayOutputStream();
 
27　　while((ch=in.read())!=-1){
 
28　　　baos.write(ch);　　　　　　　　　　//将信息写入输出流
 
29　　}
 
30　　byte[] bb=baos.toByteArray();　　　　　　　//转换成Byte数组
 
31　　baos.close();　　　　　　　　　　　//关闭输出流
 
32　　in.close();　　　　　　　　　　　　//关闭输入流
 
33　　jSonStr=new String(bb,"UTF-8");
 
34　　}catch(Exception e){　　　　　　　　　//异常处理
 
35　　　e.printStackTrace();　　　　　　　　　//打印异常信息
 
36　　}
 
37　　return jSonStr;
 
38　}
 
● 第2～13行按照规定的格式根据起点/终点的经/纬度动态生成获取JSON 字符串的URL，初始化URL字符串。
 
● 第14～38行将得到的URL 字符串转化为UTF-8类型支持的字符串，并且通过URL 从网络上获取行车路线信息的JSON字符串。
 

 
7.11.2 从JSON字符串中获取路径节点列表
 
通过上面的方法得到了相应的JSON字符串，下面就可以通过解析该JSON字符串获取路径中的节点列表了，根据得到的节点列表就可以绘制路线了，具体开发代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的NavigateUtil.java。
 
1　public static LatLng[] getRoutePoints(String jSonStr){
 
2　LatLng[] result=null;
 
3　　try {
 
4　　　JSONObject json = new JSONObject(jSonStr);　　　//获取json字符串
 
5　　　JSONObject jsonRoute = json.getJSONArray("routes").getJSONObject(0);
 
6　　　JSONObject leg = jsonRoute.getJSONArray("legs").getJSONObject(0);
 
7　　　JSONArray steps = leg.getJSONArray("steps");
 
8　　　int numSteps = steps.length();
 
9　　result=new LatLng[numSteps*2];
 
10　　for (int i = 0; i < numSteps; i++){　//遍历json 字符串获取路径中的节点列表
 
11　　　　JSONObject step = steps.getJSONObject(i);
 
12　　　　JSONObject start=step.getJSONObject("start_location");　//获得起点的字头
 
13　　　　result[i*2]= new LatLng(
 
14　　　　start.getDouble("lat")*1000000/1000000.0,　　//获得起点纬度
 
15　　　　start.getDouble("lng")*1000000/1000000.0);　// 获得起点经度
 
16　　　　JSONObject end = step.getJSONObject("end_location");　//获得终点的字头
 
17　　　　result[i*2+1]= new LatLng(
 
18　　　　end.getDouble("lat")*1000000/1000000.0,　　//获得终点的纬度
 
19　　　　end.getDouble("lng")*1000000/1000000.0 );　　//获得终点的经度
 
20　　}} catch (JSONException e){
 
21　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　//异常处理
 
22　　}
 
23　　return result;　　　　　　　　　　//返回结果
 
24　}
 
● 第3～7行获得JSON 字符串，并且对JSON 字符串解析得到当前携带起/终点节点列表的字符串。
 
● 第8～24行从携带起/终点路径节点列表的字符串中解析得到起点经/纬度和终点经/纬度，并且进行异常处理返回结果。
 
说明
 
通过这个方法实现了对 JSON 字符串的解析，得到了起点和终点之间的节点列表，通过这些节点的绘制就形成了导航的路线。
 

 
7.11.3 从JSON字符串中获取行车路线
 
通过上面的方法得到了JSON字符串中的路径节点列表，下面就可以通过解析该JSON字符串获取路径中的行车信息了，根据得到的行车信息就可以动态导航了，具体开发代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的NavigateUtil.java。
 
1　public static String[] getRouteInfo(String jSonStr){
 
2　　　String[] result=null;　　　　　　　//初始化行车信息字符串数组
 
3　　try{
 
4　　　　JSONObject json=new JSONObject(jSonStr);　//初始化JSON字符串
 
5　　　　JSONObject jsonRoute = json.getJSONArray("routes").getJSONObject(0);
 
6　　　　JSONObject leg = jsonRoute.getJSONArray("legs").getJSONObject(0);
 
7　　　　JSONArray steps = leg.getJSONArray("steps");
 
8　　　　int numSteps = steps.length();
 
9　　　　result=new String[numSteps+1];
 
10　　　　for(int i=0;i<numSteps;i++){
 
11　　　　　JSONObject step = steps.getJSONObject(i);
 
12　　　　　result[i]=step.getString("html_instructions");//获取行车信息
 
13　　　　　String msg[]=result[i].split("");　//对字符串进行分割
 
14　　　　　StringBuffer sb = new StringBuffer();
 
15　　　　　Pattern p;
 
16　　　　　Matcher m;
 
17　　　　　for(String temp:msg){　　　//遍历JSON字符串获取路径中的行车信息
 
18　　　　　p=Pattern.compile("[\u4e00-\u9fa5]|[，]");　//进行正则匹配
 
19　　　　　m=p.matcher(temp);
 
20　　　　　if(m.matches()){　　　　　//将符合条件的行车路线取出来
 
21　　　　　　sb.append(temp);
 
22　　　　　}}
 
23　　　　　result[i]=sb.toString();　　　//将行车信息加入结果集
 
24　　　　}
 
25　　　　result[numSteps]="继续前进，接近目的地";
 
26　　}catch(Exception e){
 
27　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常信息
 
28　　}
 
29　　return result;
 
30　}
 
● 第4～7行获得JSON 字符串，并且对JSON 字符串解析得到当前携带行车路线信息的字符串。
 
● 第8～30行分割当前携带行车路线的字符串，进行正则式匹配，获取行车路线、进行异常处理。
 
说明
 
通过这个方法实现了对 JSON 字符串的解析，得到了起点和终点之间的行车路线，通过这些行车路线就可以实现动态导航。
 

 
7.12 地图线路导航的开发
 
上一节实现了JSON字符串的解析，得到了起点位置和终点位置之间的节点列表，单击手机Menu 键，显示自己位置按钮，系统就会根据得到的节点列表在站点和自己当前位置之间绘制导航路线，再次单击Menu键的导航按钮时，出现动态的汽车导航。下面就详细讲解路线导航的实现过程。
 

 
7.12.1 导航中的线路绘制
 
上一节实现了，地球上两点之间通过解析JSON字符串得到两者间公路路线节点的经纬度信息，这样就可以在地图上不断通过绘制结点直线实现公路路径了，下面就讲解导航中的线路开发问题，具体开发如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的MapNavigate Activity.java。
 
1　case Constant.ADD_LINE:　　　　　　　//在地图上添加行车路线
 
2　　plo=new PolylineOptions();　　　　//创建表示行车路线的折线对象
 
3　　for(int i=0;i<latlngArray.length;i++){
 
4　　　　plo.add(latlngArray[i]);　　　　//每次取出一个路线中的节点添加进路线
 
5　　}
 
6　　plo.width(5);　　　　　　　　//设置线的粗细为5
 
7　　　plo.color(0x900000FF);　　　　　//设置颜色为蓝色半透明
 
8　　plo.zIndex(1f);　　　　　　　//设置Z顺序
 
9　　　mMap.addPolyline(plo);　　　　　//将行车路线折线添加进地图
 
10　　inQuery=false;　　　　　　　//将正在查询标志位置反
 
11　　break;
 

 
7.12.2 和自己当前位置实现线路导航
 
当用户单击手机键盘上Menu键弹出菜单显示自己位置时，地图会自动切换到自己当前所在的位置，以当前自己所在的位置为地图的中心，同时和站点之间实现线路导航，实现代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的MapNavigate Activity.java。
 
1　public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu){
 
2　　……//该处省略了导航的相关代码，后面将进行详细讲解
 
3　　MenuItem dzjjwd=menu.add(0,0,0,"显示自己位置");
 
4　　lsn=new OnMenuItemClickListener(){　　　　//实现菜单项点击事件监听接口
 
5　　public boolean onMenuItemClick(MenuItem item) {
 
6　　if(gpLocation==null){
 
7　　Toast.makeText(　　　　　　　　　//GPS没打开时显示提示信息
 
8　　　MapNavigateActivity.this,
 
9　　　"请打开GPS，并确保其正常工作！",
 
10　　　Toast.LENGTH_LONG
 
11　　).show();
 
12　　return false;
 
13　　}
 
14　　mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLng(gpLocation));//设置地图中心点
 
15　　mMap.addMarker(new MarkerOptions().position(gpLocation)
 
16　　.title("当前位置　")　　　　　　　//在当前位置添加起始气球
 
17　　.snippet(
 
18　　"纬度："+(double)(Math.round(gpLocation.latitude*10000)/10000.0)+
 
19　　"经度："+(double)(Math.round(gpLocation.longitude*10000)/10000.0))
 
20　　.icon(BitmapDescriptorFactory.fromBitmap(bitmapStart)));
 
21　　mMap.addMarker(new MarkerOptions().position(latlng)
 
22　　.title("终点:"+msg)　　　　　　　//添加终点气球
 
23　　.snippet(
 
24　　"纬度："+(double)(Math.round(latlng.latitude*10000)/10000.0)+
 
25　　"经度："+(double)(Math.round(latlng.longitude*10000)/10000.0))
 
26　　.icon(BitmapDescriptorFactory.fromBitmap(bitmapEnd)));
 
27　　if(flag==true) {　　　　　　　//已显示当前位置，再次显示当前位置
 
28　　Toast.makeText(
 
29　　　MapNavigateActivity.this,
 
30　　　"已显示当前位置，请等待导航路线图显示！",　　　//提示信息
 
31　　　Toast.LENGTH_LONG　　　　　　　//提示信息存在的时间
 
32　　).show();
 
33　　return false;
 
34　　}
 
35　　flag = true;　　　　　　　　　　//表示已显示当前位置
 
36　　inQuery = true;　　　　　　　　　//表示正在查询
 
37　　new Thread(){　　　　　　　//开启线程从网上查询起点到终点的行车路径
 
38　　public void run(){　　　　　//从网络获取起点到终点行车路径信息的JSON文档
 
39　　　String jSonStr=NavigateUtil. getPointsInRoute(gpLocation,latlng);
 
40　　　if(jSonStr==null){　　　　//若文档分析失败，则显示错误提示
 
41　　　msgStr="网络故障，请重新选择起点、终点再试！";
 
42　　　hd.sendEmptyMessage(Constant.DISPLAY_TOAST);
 
43　　　inQuery=false;
 
44　　　return;
 
45　　　}
 
46　　　latlngArray=NavigateUtil.getRoutePoints(jSonStr);
 
47　　　　　　　　　　　//通过解析JSON文档得到行车路径中的节点数组
 
48　　　xclxArray=NavigateUtil.getRouteInfo(jSonStr);
 
49　　　if(latlngArray==null){　　　//若文档分析失败，则显示错误提示
 
50　　　msgStr="网络故障，请重新选择起点、终点再试！";
 
51　　　hd.sendEmptyMessage(Constant.DISPLAY_TOAST);
 
52　　　inQuery=false;
 
53　　　return;
 
54　　　}
 
55　　　Message message=new Message();　//发送添加行车路线的消息给Handler
 
56　　　message.what=Constant.ADD_LINE;
 
57　　　hd.sendMessage(message);
 
58　　　} }.start();
 
59　　return true;
 
60　　} };
 
61　　dzjjwd.setOnMenuItemClickListener(lsn);　　　//给确定菜单项添加监听器
 
62　　return true;
 
63　}
 
● 第7～26行为没有开启 GPS 的情况设置提醒方式，在当前位置添加起点气球，根据选择添加终点气球。
 
● 第27～54行为获取JSON 文档失败的情况，同时弹出提示信息提示用户。
 
● 第55～63行发送添加行车路线的消息给Handler。给确定菜单项添加监听器。
 

 
7.13 地图动态导航的开发
 
上一节实现了用户当前位置的定位，同时实现了自己和所要查询站点之间公路的线路联通，本软件在这里又添加了新功能——汽车动态行驶导航。当单击 Menu 键弹出按钮的导航键时，系统首先查询是否已经进行当前自身位置的定位，如果地图中已经显示自身位置则导航开始，否则提示用户，请先进行当前位置的定位。下面就汽车的动态导航详细讲解，相关代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第7章/TrainSystemHelper/com/bn/helper目录下的MapNavigate Activity.java。
 
1　public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu){
 
2　　MenuItem ok=menu.add(0,0,0,"导航");
 
3　　OnMenuItemClickListener lsn=new OnMenuItemClickListener(){//给菜单添加监听
 
4　　　public boolean onMenuItemClick(MenuItem item) {
 
5　　　　if(MapNavigateActivity.isDirection==true){ //若动画已在播放中则返回
 
6　　　　Toast.makeText (
 
7　　　　　MapNavigateActivity.this,
 
8　　　　　"导航进行中不能再次导航，\n请等动画播放完毕再次启动导航！", //显示提示信息
 
9　　　　　Toast.LENGTH_LONG　　　　　　//提示信息的存在时间
 
10　　　).show();
 
11　　　return false;
 
12　　　}
 
13　　　if(flag==false) {　　　　　　　//没有显示当前位置就导航
 
14　　　Toast.makeText(
 
15　　　　MapNavigateActivity.this,　　　　//显示提示信息
 
16　　　　"请先选择\"显示自己位置\"菜单项\n地图中显示自己的位置再导航！",
 
17　　　　Toast.LENGTH_LONG　　　　　　//提示信息存在的时间
 
18　　　).show();
 
19　　　return false;
 
20　　}
 
21　　if(inQuery==true){　　　　　　　　//导航路线图还未绘制就点击导航
 
22　　　Toast.makeText(
 
23　　　　MapNavigateActivity.this,　　　　//显示提示信息
 
24　　　　"请等待导航路线图显示再导航！",
 
25　　　　Toast.LENGTH_LONG
 
26　　　).show();
 
27　　　return false;
 
28　　}
 
29　　isDirection = true;
 
30　　new Thread(){　　　　　　　　　　//启动一个线程，播放动画
 
31　　　int totalSteps=0;　　　　　　　　//当前子路径总步数
 
32　　　public void run(){　　　　//对路径中的所有节点循环，逐步移动导航点
 
33　　　LatLng[] points = latlngArray;
 
34　　　for(int i=0;i<latlngArray.length-1;i++){　　//计算当前路径长度
 
35　　　　double dLat = points[i].latitude-points[i+1].latitude;
 
36　　　　double dLon = points[i].longitude-points[i+1].longitude;
 
37　　　　double distance=Math.sqrt(dLat*dLat+dLon*dLon);
 
38　　　　totalSteps=(int)(distance*30000);
 
39　　　　if(totalSteps==0){　　　//若当前子路径总步数为0，则忽略
 
40　　　　　continue;
 
41　　　　}
 
42　　　　if(i==0){　　　　　//若为起点，则将地图中心移动到当前子路径起点
 
43　　　　　centerTo(points[i],true,0,0);
 
44　　　　}
 
45　　　　for(int step=0;step<totalSteps;step++){ //循环当前子路径中的每一步
 
46　　　　　LatLng subStart=points[i];　　　//计算当前一步的位置
 
47　　　　　LatLng subEnd=points[i+1];　　　//获取子路径终点
 
48　　　　　LatLng subCurr=new LatLng(　//根据总步数、当前第几步计算出导航点位置
 
49　　　　　　subStart.latitude+(subEnd.latitude
 
50　　　　　　-subStart.latitude)*step/totalSteps,
 
51　　　　　　subStart.longitude+(subEnd.longitude
 
52　　　　　　-subStart.longitude)*step/totalSteps
 
53　　　　　);
 
54　　　　　centerTo(subCurr,false,step,i);　　//将地图中心移动到导航点
 
55　　　　　try{
 
56　　　　　　Thread.sleep(10);
 
57　　　　　} catch (InterruptedException e) {
 
58　　　　　　e.printStackTrace();
 
59　　　　　} } }
 
60　　　hd.sendEmptyMessage(Constant.DH_DH_FINISH);//导航动画结束，进行清理
 
61　　　isDirection=false;　//导航动画播放完毕后，恢复是否绘制导航箭头标志位为false
 
62　　　} }.start();
 
63　　　return true;
 
64　　　} };
 
65　　　ok.setOnMenuItemClickListener(lsn);　　　//给确定菜单项添加监听器
 
66　　　……//该处省略了定位自己当前位置的相关代码，前面已详细讲解
 
67　}
 
● 第6～12行当地图上正在进行动态导航时，单击导航按钮会提示已有导航播放请等待提示信息。
 
● 第13～20行当地图上没有显示自己的位置单击导航按钮时，系统会提示用户先单击Menu键弹出菜单的显示自己位置的按钮，待定位到自己当前位置方可进行动态导航。
 
● 第21～28行当地图上没有显示导航路线图时点击导航按钮，系统会提示用户先等待路线图绘制完成导航。
 
● 第29～67行实现在地图上的动态导航行驶，同时会根据当前所处的位置，不断地重绘气球，气球显示当前的导航路线。当气球运动到地图边缘时，系统会自动将当前气球位置设置成地图的中心位置。
 

 
7.14 本章小结
 
本章详细介绍了北京地铁导航的开发过程，通过对本章的学习，使广大读者对地图的开发有了更加深入的了解。本软件有几大难点：地铁路线的绘制、不同级别站点图标的绘制，以及动态导航的问题，读者可仔细思考本软件中采用的解决方案，对今后大家从事 Google Map 的相关开发起到帮助作用。
第8章 餐饮行业移动管理系统——PAD点菜系统
 
本章主要介绍的是PAD点菜系统的开发。本点菜系统包括PC端、服务器端和PAD手持端3部分。PC端主要实现对饭店资源以及订单的管理功能，服务器端实现数据的传输及对数据库的操作，PAD手持端实现员工的登录注销、开台点菜和查看订单的功能。在接下来的介绍中，首先介绍的是PC端和服务器端，然后介绍PAD手持端。
 

 
8.1 系统背景及功能概述
 
本节将简要介绍PAD点菜系统的背景及功能，主要是对PC管理端、服务器端和PAD手持端的功能架构进行简要说明。使读者熟悉系统各部分所完成的功能，对整个系统有大致的了解。
 

 
8.1.1 PAD点菜系统背景简介
 
随着各种服务行业的不断发展，饭店和快餐厅等服务行业的信息量和工作量日益增大，这使得传统的纸制菜谱和手写点菜的方式很难满足现代饭店的服务需求。
 
PAD点菜系统是每个大型饭店都必须拥有的服务系统。以前客户点菜必须翻看纸质菜谱，然后让服务员手写点菜。十分耗时。通过本系统，客户可以进行方便快捷的点菜操作，其特点如下。
 
● 降低成本
 
传统纸制菜谱如果修改了菜品价格，或者添加新菜品，店方就需要重新印制新的纸制菜谱。而使用本系统，就可以随时更新、修改，操作更加方便快捷，有效降低了菜单制作成本。
 
● 改善服务质量
 
本系统简单易懂，只需手指轻轻划过并点击屏幕操作，就可以完成点菜过程，给客人创造一个轻松、愉快的点菜气氛。
 
● 方便管理
 
员工可以通过 PC 端方便地查询或管理饭店信息，及时更新信息，在保证饭店正常、高效运营的同时，不需要耗费太多的精力，大大降低了饭店管理人员的工作压力。
 

 
8.1.2 PAD点菜系统功能概述
 
开发一个系统之前，需要对系统开发的目标和所实现的功能有细致的分析，进而确定开发方向。做好系统分析工作，为整个项目开发奠定一个良好的基础。
 
经过对PAD点菜系统流程的细致了解，以及和某饭店管理部门的一些工作人员进行一段时间的交流和沟通之后，总结出本系统需要的功能如下所示。
 
1．PC端功能
 
● 管理菜谱信息
 
管理员可以使用 PC 端进行菜谱信息管理，如更改主类信息、类别信息、菜系信息、计量单位信息、规格信息、菜品详细信息，对其进行添加、修改、删除菜品等操作。
 
● 管理餐厅信息
 
管理员可以查看各层楼的餐台信息，查询餐台类型、停用状态、餐桌人数、是否有人等，可以进行添加、删除、修改等操作，及时更新信息，便于管理。
 
● 管理员工信息
 
管理员可以查询每个员工的员工ID、姓名、密码、性别、角色。可以按照ID查询，也可以按姓名查询。同时管理员可以进行添加员工、删除员工、更改员工信息等操作。
 
● 管理订单信息
 
管理员可以概览各个餐台的订单信息，也可以根据餐桌名称查询指定餐桌的订单号、顾客人数、订菜时间、服务员ID、订单总价等信息，进行结账等操作。
 
2．服务器端功能
 
● 收发数据
 
服务器端利用服务线程循环接收PAD端传送过来的数据，经过处理后发送给PC端，这样就能将PAD端、PC端联系起来，形成一个共同协作的整体。
 
● 操作数据库
 
利用MySQL这个关系型数据库管理系统对数据进行管理，服务器端根据PC端和PAD端发过来的请求调用相应的方法，通过这些方法对数据库进行相应的操作，保证数据实时更新。
 
3．PAD手持端功能
 
● 登录注销、修改密码
 
每一个服务员只能同时在一个PAD上登录。在登录之前需要进行系统设置和测试连接，连接成功后才可以进行有效操作。还可以修改员工密码，在完成点菜后应及时注销，方便工作交接。
 
● 开台
 
服务员可以根据 PAD 端显示的实时信息快速查询到各个餐台的使用状态，从而进行开台操作，根据客户需求设置好餐台人数。开台之后才可以进行点菜操作。
 
● 点菜
 
用户可以方便轻松地根据菜品类别查询菜品的详细信息，包括图片、文字介绍等，然后根据需要轻轻一点即可点菜下单。用餐过程中根据需要进行加菜、退菜等操作。
 
● 查询订单
 
利用PAD，用户可以快速直观地查看到本桌订单中所有菜品的名称、数量，单价及总价格。
 
本书主要对 PAD 手持端的功能进行细致的讲解和分析。
 
根据上述的功能概述得知本系统主要包括饭店各项资源基本信息、订单处理的基本信息等部分，其系统结构如图8-1所示。
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  ▲图8-1 PAD点菜系统功能结构图 

 
说明
 
图8-1表示的是本PAD点菜系统的功能结构图，其包含本系统的全部功能。认识该系统功能结构图有助于读者了解本程序的开发。
 

 
8.1.3 PAD点菜系统开发环境和目标平台
 
本节将对该系统的开发环境进行简单的介绍。
 
1．开发环境
 
开发此PAD点菜系统需要用到如下软件环境。
 
● Eclipse 编程软件（Eclipse IDE for Java 和Eclipse IDE for Java EE）
 
Eclipse 是一个著名的开源Java IDE，主要以其开放性、高效的GUI、先进的代码编辑器等著称，其项目包括许多各种各样的子项目组，包括Eclipse插件、功能部件等，主要采用SWT界面库，支持多种本机界面风格。
 
● JDK 1.6 及其以上版本
 
系统选JDK 1.6 作为开发环境，因为JDK 1.6 版本是目前JDK最常用的版本，有许多开发者用到的功能，读者可以通过不同的操作系统平台在官方网站上免费下载。
 
● MySQL 5.0S 数据库
 
MySQL 是一个关系型数据库管理系统，目前广泛应用于中小型应用开发中。MySQL 从 5.0版本开始支持事务，进一步提高了数据的完整性和安全性。
 
● Navicat for MySQL
 
Navicat for MySQL是一款强大的MySQL 数据库管理和开发工具，它基于Windows 平台，为MySQL量身订作，提供类似于MySQL的用户管理界面工具。
 
● Android 系统
 
Android系统平台的设备功能强大，此系统开源、应用程序无界限，随着Android手机的普及， Android 应用的需求势必会越来越大，这是一个潜力巨大的市场，会吸引无数软件开发商和开发者投身其中。
 
2．目标平台
 
开发此PAD点菜系统需要的目标平台如下。
 
● Windows 系统（建议使用Windows XP 及以上版本）。
 
● PAD 手持端为Android 3.0 或者更高的版本。
 

 
8.2 开发前的准备工作
 
本节将介绍系统开发前的一些准备工作，主要包括数据库的设计，数据库中表的创建，以及Navicat for MySQL 与MySQL 建立联系的基本操作等。
 

 
8.2.1 数据库设计
 
开发一个系统之前，做好数据库分析和设计是非常必要的。良好的数据库设计，会使开发变得相对简单，后期开发工作能够很好地进行下去，缩短开发周期。
 
该系统总共包括18张表，分别为权限表、角色——权限对应表、类别表、计量单位表、主类表、点菜确认单表、订单表、餐台表、餐台类型表、角色表、餐厅表、结账流水表、菜品信息表、菜品图片表、菜品规格表、菜品系别表、员工信息表、员工负责餐桌表。各表在数据库中的关系如图8-2所示。
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  ▲图8-2 数据库各表关系图 

 
由于篇幅有限，下面主要介绍点菜确认单表、菜品信息表、餐台表、结账流水表、员工信息表。这几个表实现了本PAD点菜系统的主要功能。
 
提示
 
其他表也同样重要，所有18张表紧密结合才构成了本系统的完整数据库。请读者查阅随书光盘中源代码/第8章/sql/orderdish.sql。
 
● 点菜确认单表
 
表名为Orderdishconfirm，用于查询实时订单，该表有9个字段，包含所点菜品ID、服务时间、菜品价格、订单ID、删除标记、菜品数量、备注、编号、服务员ID。
 
● 菜品信息表
 
表名为vege，用于管理菜品信息，该表有9个字段，分别是菜品ID、菜品名称、价格、停用标记、介绍、计量单位、类别、菜系、规格。
 
● 餐台表
 
表名为point，用于传餐台信息，该表有9 个字段，分别是餐台 ID、餐台编号、餐台名称、餐台类型ID、餐厅ID、餐台状态、删除标记、餐台人数、停用标记。
 
● 结账流水表
 
表名为settleaccounts，用于查询结账订单，该表有9个字段，分别是流水ID、订单ID、创建时间、创建员工ID、应收金额、实收金额、找零金额、发票标记、备注。
 
● 员工信息表
 
表名为workerinfo，用于记录员工的基本信息，该表有8个字段，包含了员工ID、员工姓名、密码、性别、删除标记、状态标记、角色ID、登录标记。
 
说明
 
上面只介绍了本数据库中的 5 张表，其他表也同样重要。由于后面的开发部分全部是基于该数据库做的，因此，请读者认真阅读本数据库的设计。
 

 
8.2.2 数据库表设计
 
上述小节介绍的是 PAD 点菜系统数据库的结构，接下来介绍的是数据库中相关表的具体属性。由于本系统建表较多，下面只详细介绍点菜确认单表、菜品信息表、餐台表、结账流水表和员工信息表。其他表请读者查阅随书光盘中源代码/第8章/sql/orderdish.sql。
 
（1）点菜确认单表：用于查询实时订单，该表有9个字段，包含所点菜品ID、服务时间、菜品价格、订单 ID、删除标记、菜品数量、备注、编号、服务员 ID，详细情况如表 8-1所示。
 

  表8-1 点菜确认单表 
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建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/sql/orderdish.sql。
 
1　create table Orderdishconfirm(　　　　/*点菜确认单表Orderdishconfirm的创建*/
 
2　odc_vege_id char(10) not null,　　　/*菜品ID*/
 
3　odc_serveTime datetime default null ,　　/*服务时间*/
 
4　odc_vegePri float(6,1) default null ,　　/*菜品价格*/
 
5　odc_orderId char(10) not null default 0,　/*订单ID*/
 
6　odc_delFlg char(1) default 0,　　　/*删除标记*/
 
7　odc_vegeQua float(11,1) default null,　　/*菜品数量*/
 
8　odc_remark varchar(50) default null,　　/*备注*/
 
9　odc_code　char(10) not null default 0 ,　/*编号*/
 
10　odc _user_id char(10) not null ,　　　/*提交员工ID*/
 
11　primary key(odc_code,odc_vege_id,odc_user_id,odc_orderId),/*将订单ID添加为主键*/
 
12　constraint fk_odc_vege foreign key(odc_vege_id) references Vege(vege_id),/*为菜品ID添加外键*/
 
13　constraint fk_odc_user foreign key(odc_user_id) references User(user_id),/*为员工ID添加外键*/
 
14　constraint fk_odc_order foreign key(odc_orderId) references OrderInfo(o_id)) ;/*为订单ID添加外键*/
 
说明
 
上述代码为点菜确认单表的创建，该表中主要包含所点菜品ID、服务时间、菜品价格、订单ID、删除标记、菜品数量、备注、编号、服务员ID 9 个属性。
 
（2）菜品信息表：用于管理菜品信息，该表有9个字段，分别是菜品ID、菜品名称、价格、停用标记、介绍、计量单位、类别、菜系、规格，具体情况如表8-2所示。
 

  表8-2 菜品信息表 

 

 [image: figure_0284_0216]

 
建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/sql/orderdish.sql。
 
1 create table Vege (　　　　　　　　/*菜品信息表Vege的创建*/
 
2　vege_id char(10) primary key,　　　　　/*菜品ID*/
 
3　vege_name varchar(20) not null,　　　　　/*菜品名称*/
 
4　vege_vegeprice float(6,2) not null,　　　　/*菜品价格*/
 
5　vege_use flgchar(1) default1 ,　　　　　/*停用标记*/
 
6　vege_intro varchar(500) default null,　　　/*菜品介绍*/
 
7　unit_id char(10) default null,　　　　　/*单位ID*/
 
8　cate_id char(10) default null,　　　　　/*类别ID*/
 
9　vt_id char(10) default null,　　　　　　/*菜系ID*/
 
10　vs_id char(10) default null,　　　　　　/*规格ID*/
 
11　constraint fk_unit_vege foreign key(unit_id) references CountUnit(unit_id ),/*为单位ID创建外键*/
 
12　constraint fk_cate_vege foreign key(cate_id) references Category(cate_id),/*为类别ID创建外键*/
 
13　constraint fk_type_vege foreign key(vt_id) references VegeType(vt_id) ,/*为菜系ID创建外键*/
 
14　constraint fk_veges_vege foreign key(vs_id) references VegeStandard(vs_id)) ;/*为规格ID创建外键*/
 
说明
 
上述代码表示的是菜品信息表的创建，该表主要包括菜品ID、菜品名称、价格、停用标记、介绍、计量单位、类别、菜系、规格9个属性。
 
（3）餐台表：用于传餐台信息，该表有9个字段，分别是餐台ID、餐台编号、餐台名称、餐台类型ID、餐厅ID、餐台状态、删除标记、餐台人数、停用标记，具体各字段情况如表8-3所示。
 

  表8-3 餐台表 
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建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/sql/orderdish.sql。
 
1　create table Point(　　　　　　　　　　/*餐台表Point的创建*/
 
2　point_id char(10) primary key,　　　　　　　/*餐台ID*/
 
3　point_no varchar(10) default null,　　　　　　/*餐台编号*/
 
4　point_name varchar(10 default null),　　　　　　/*餐台名称*/
 
5　ptype_id char(10) default null,　　　　　　　/*餐台类型ID*/
 
6　room_id char(10) default null,　　　　　　　/*餐厅ID*/
 
7　point_state char(1) default 0 ,　　　　　　　/*当前状态*/
 
8　point_delflg char(1) default 0,　　　　　　　/*删除标记*/
 
9　point_num int not null default 0,　　　　　　/*容纳人数*/
 
10　point_stopflg char(1) default 0,　　　　　　　/*停用标记*/
 
11　constraint fk_r_point foreign key(room_id) references Room(room_id),/*为餐厅ID创建外键*/
 
12　constraint fk_ptype_point foreign key(ptype_id) references PointType(ptype_id));/*类型ID的外键*/
 
说明
 
上述代码表示的是餐台表的创建，该表中主要包括餐台ID、餐台编号、餐台名称、餐台类型、餐厅ID、餐台状态、删除标记、餐台人数、停用标记9个属性。
 
（4）结账流水表：用于查询结账订单，该表有9 个字段，分别是流水 ID、订单ID、创建时间、创建员工ID、应收金额、实收金额、找零金额、发票标记、备注，具体情况如表8-4所示。
 

  表8-4 结账流水表 
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建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/sql/orderdish.sql。
 
1　create table settleaccounts(　　　　　/*结账流水表settleaccounts的创建*/
 
2　sa_streamID char(30) primary key,　　　/*流水ID*/
 
3　sa_orderId char(10) default null,　　　/*订单ID*/
 
4　sa_createtime datetime default null,　　/*创建时间*/
 
5　createw_id char(10) default null,　　　/*创建员工ID*/
 
6　sa_requestReceive float(7,1) default null , /*应收金额*/
 
7　sa_factReceive float(7,1) default null ,　/*实收金额*/
 
8　sa_ZLMoney float(6,1) default null ,　　/*找零金额*/
 
9　sa_giveBillflg char(1) default 0 ,　　　/*开具发票标记*/
 
10　sa_remark varchar(50) default null,　　/*备注*/
 
11　constraint fk_gc_order foreign key(sa_OrderId) references OrderInfo(o_id) ,/*订单ID的外键*/
 
12　constraint fk_createw_id foreign key(createw_id) references WorkerInfo(w_id));/*员工ID的外键*/
 
说明
 
上述代码表示的是结账流水表的创建，该表中主要包括流水ID、订单ID、创建时间、创建员工ID、应收金额、实收金额、找零金额、发票标记、备注9个属性。
 
（5）员工信息表：用于记录员工的基本信息，该表有8个字段，包含了员工ID、员工姓名、密码、性别、删除标记、状态标记、角色ID、登录标记，详细情况如表8-5所示。
 

  表8-5 员工信息表 
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  续表 
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建立本表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/sql/orderdish.sql。
 
1　create table WorkerInfo(　　　　　　　/*员工信息表WorkerInfo的创建*/
 
2　w_id char(10) primary key,　　　　　　/*全局员工ID*/
 
3　w_name varchar(10) not null,　　　　　/*员工姓名*/
 
4　w_password varchar(10) default 8888,　　　/*登录密码*/
 
5　w_sex varchar(2) default null,　　　　　/*性别*/
 
6　w_delflg char(1) default 0,　　　　　　/*删除标记*/
 
7　w_stateflg char(1) default 0 ,　　　　　/*启用状态 */
 
8　role_id char(10) default null,　　　　　/*角色ID*/
 
9　is_loginflg char(1) default 0,　　　　　/*登录标记*/
 
10　constraint fk_role_w foreign key(role_id) references Role(role_id));/*为角色ID创建外键*/
 
说明
 
上述代码表示的是员工信息表的创建，该表中主要包括员工ID、员工姓名、密码、性别、删除标记、状态标记、角色ID、登录标记8个属性。
 

 
8.2.3 使用Navicat for MySQL创建表并插入初始数据
 
本PAD点菜系统后台数据库采用的是MySQL，开发时使用Navicat for MySQL实现对MySQL数据库的操作。Navicat for MySQL 的使用方法比较简单，本节将介绍如何使用其链接MySQL数据库并进行相关的初始化操作，具体步骤如下。
 
（1）开启软件，创建连接。设置连接名以及密码（密码同MySQL密码），如图8-3所示。
 
提示
 
在进行上述步骤之前，必须首先在机器上安装好MySQL数据库并启动数据库服务，同时还需要安装好 Navicat for MySQL 软件。MySQL 数据库以及 Navicat for MySQL软件都是免费的，读者可以自行从网络上下载安装。同时，由于本书不是专门讨论MySQL数据库的，因此，对于软件的安装与配置这里不做介绍，需要的读者请自行参考其他资料或书籍。
 
（2）在建好的连接上单击鼠标右键，选择打开连接，然后选择创建数据库。键入数据库名为“orderdish”，字符集选择“utf8 -- UTF-8 Unicode”，如图8-4 所示。
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  ▲图8-3 创建新连接图 
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  ▲图8-4 创建新数据库 

 
（3）在创建好的orderdish数据库上单击鼠标右键，选择打开，然后选择右键菜单中的运行批次任务文件，找到随书光盘中源代码/第8章/sql目录下的orderdish.sql脚本。单击此脚本开始运行，完成后关闭即可。
 
（4）此时再双击orderdish数据库，其中的所有表会呈现在右侧的子界面中，如图8-5所示。
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  ▲图8-5 创建连接完成效果图 

 
说明
 
创建成功后，读者可以尝试通过Navicat for MySQL操作一下数据库，例如，进行简单的数据插入、删除等操作。当然，读者也可使用MySQL自带的客户端软件登录MySQL，并运行随书光盘中源代码/第8章/sql目录下的orderdish.sql脚本文件以创建表并插入初始数据。因篇幅有限，本书不是专门讨论MySQL数据库的，故这里不一一说明，如有疑问，请读者自行查阅其他相关资料或书籍。
 

 
8.3 系统功能预览及总体架构
 
本系统由PC端、服务器和PAD手持端3部分组成，这一节将介绍PAD点菜系统的基本功能，使读者对PC端和PAD手持端的总体架构有一个大致的了解。
 

 
8.3.1 PC端预览
 
系统PC端主要负责处理订单、管理饭店信息。本节将对PC端进行简单介绍，PC端管理主要包括订单处理、饭店信息管理等操作。
 
（1）管理人员可以对与菜品有关的信息进行实时操作，例如，添加、修改、删除等，如图8-6所示。
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  ▲图8-6 菜品管理 

 
（2）PC端可以实现对餐厅餐台的添加、修改、删除和查询等操作，如图8-7所示。
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  ▲图8-7 餐厅信息 

 
（3）在员工管理中，管理员可以对员工进行查询、添加、修改、删除等操作，如图8-8所示。
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  ▲图8-8 员工管理 

 
（4）在订单管理中，管理员可以根据餐台号查询对应的详细订单，如图8-9所示。
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  ▲图8-9 订单管理 

 
（5）PC端的结算管理中，可以根据餐台查询账单并完成结账操作，如图8-10所示。
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  ▲图8-10 结算管理 

 
说明
 
以上是对整个系统PC端功能的概述，请读者仔细阅读，以对PC端有大致的了解。预览图中的各项数据均为后期操作添加，请读者自行登录PC端后尝试操作，以达到预览图所示效果。鉴于本书主要介绍Android的相关知识，本书只以少量篇幅来介绍PC端的管理功能。
 

 
8.3.2 PAD端功能预览
 
本系统的PAD手持端共有12个界面，包括欢迎界面、登录界面、系统设置界面、密码设置界面、点菜界面、开台界面、餐台选择界面、已选菜品界面、餐台加菜界面、订单管理界面、注销界面和退出界面。接下来将对本系统的功能及操作方式进行简单介绍。
 
（1）打开本软件后，首先进入欢迎界面，效果如图8-11所示。
 
（2）点击设置，选择测试连接可以进入系统设置界面，输入PC端的IP地址和端口号即可测试连接，如图8-12所示。
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  ▲图8-11 欢迎界面 
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  ▲图8-12 系统设置界面 

 
（3）在设置中点击修改密码，即可对员工密码进行修改。密码修改界面如图8-13所示。
 
（4）点击点菜，便会弹出登录对话框，输入员工ID和密码即可登录。这里勾选记住按钮即可保存该员工，在未注销的前提下退出系统后再进入仍为该员工，免去了多次登录的烦恼。如图8-14所示。
 
（5）登录后进入点菜界面，这里可以根据菜品类型查询对应菜品，每个菜品配有图片和单价信息，一目了然，若点击菜品图片即弹出菜品大图，点击右下角的按钮可以查看菜品介绍。点菜界面如图8-15所示。
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  ▲图8-13 密码修改界面 
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  ▲图8-14 登录界面 

 
（6）在点菜之前必须先开台，点击开台按钮弹出开台界面。输入餐台名称和顾客人数，即可完成开台操作，如图8-16所示。
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  ▲图8-15 点菜界面 
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  ▲图8-16 开台界面 

 
（7）在开台时可以手动输入餐台号，也可以点击“餐台选择”按钮进入餐台选择界面，根据各个餐台的具体情况来选择可用餐台。餐台选择界面如图8-17所示。
 
（8）开台成功后即可进行点菜。勾选菜品图左上角的按钮即可点菜，点菜后可以点击“已选菜品”按钮查询已经点的菜品。在已选菜品界面可以看到当前订单的总价格，可以对菜品的数量进行更改，也可以删除菜品。完成点菜后点击“下单”按钮即可，如图8-18所示。
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  ▲图8-17 餐台选择界面 
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  ▲图8-18 已选菜品界面 

 
（9）点击餐台加菜按钮后弹出餐台加菜界面。在此页面中，员工可以在有人的餐台中选择需要加菜的餐台，然后进行加菜操作，如图8-19所示。
 
（10）点击账单查询按钮后弹出当前餐台的详细账单，可以看到订单 ID、下单时间，菜品的名称、数量和价格，以及订单总价格。在这里可以通过修改菜品数量或者删除菜品进行退菜，如图8-20所示。
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  ▲图8-19 餐台加菜界面 
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  ▲图8-20 订单管理界面 

 
（11）工作完成后返回欢迎界面，点击注销按钮弹出注销对话框，输入当前操作人的员工 ID和密码即可注销，如图8-21所示。
 
（12）点击退出按钮即可退出本系统。若之前没有注销，则会弹出注销提示框，如图 8-22所示。
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  ▲图8-21 注销界面 
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  ▲图8-22 退出界面 

 
说明
 
以上功能预览图中的菜品、餐台等数据均为后期通过操作PC端添加得以呈现，请读者自行操作，以达到预览图所示效果。以上介绍主要是对本系统PAD端功能的概述，读者可以对本系统的PAD端功能有大致的了解，接下来的介绍中会一一实现对应的功能。
 

 
8.3.3 系统PAD端目录结构图
 
上一节介绍的是PAD点菜系统的主要功能，接下来介绍的是系统目录的结构。在进行系统开发之前，还需要对系统的目录结构有大致的了解，该结构如图8-23所示。
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  ▲图8-23 系统PAD端目录结构图 

 
说明
 
图8-23所示为PAD端程序目录结构图，包括程序源代码、程序所需图片、xml文件和程序配置文件，使读者对Andriod端程序文件有清晰的了解。
 

 
8.4 PC端的界面搭建与功能实现
 
前面介绍了系统功能的预览及总体架构，下面介绍具体代码，先从PC端开始。PC端主要用来实现对饭店信息与员工信息的管理与更新，本节主要介绍 PC 端对菜品相关信息的管理，员工信息的管理，订单、结账等功能的实现。
 

 
8.4.1 用户登录功能的开发
 
下面将介绍用户登录功能的开发，打开 PC 端的登录界面，需要输入用户编号与密码，通过数据库中的信息查询输入的编号与密码是否正确，并且判断此用户是否拥有登录权限，如果符合以上条件，就可以进入PC端管理界面。
 
（1）用户登录的界面是搭建在主界面内部的子界面，因此，搭建用户登录界面的代码需要写在搭建主界面的代码里。首先给出的是主界面类MainUI的代码框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishPC\src\com\bn\pcinfo目录下的MainUI.java。
 
1　……//此处省略导入的类，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
2　public class MainUI extends JFrame{
 
3　……//此处省略搭建主界面各种控件即变量的定义的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
4　public MainUI(){/*省略此处代码，后面详细介绍*/ }　　　　//搭建主界面方法
 
5　public void getScreen(){/*省略此处代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码*/ }//设置各种尺寸
 
6　public void CreateTree(){/*省略此处代码，后面详细介绍*/ }　//生成树
 
7　//设置table的列宽随内容调整
 
8　public void FitTableColumns(JTable myTable) {
 
9　　/*省略此处代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码*/ }
 
10　public static void createJTable(Vector<Vector<String>> list, final Vector<String>title
 
11　　,int x,int y,int width,int height){/*省略此处代码，后面详细介绍*/ }//生成右侧JTable
 
12　//根据所点的节点显示对应的内容
 
13　public void createRight(DefaultMutableTreeNode curenode){/*省略此处代码，后面详细介绍*/}
 
14　//树监听（根据点击的节点来调用右侧的布局）
 
15　private class MainUIListener implements TreeSelectionListener{/*省略此处代码，后面详细介绍*/ }
 
16　//内部类删除按钮的监听
 
17　private class DelButtonListener implements ActionListener{
 
18　　/*省略此处代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码*/ }
 
19　//更新按钮的监听
 
20　private class UpdateButtonListener implements ActionListener{
 
21　　/*省略此处代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码*/ }
 
22　//添加按钮的监听
 
23　private class AddButtonListener implements ActionListener{
 
24　　/*省略此处代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码*/ }
 
25　public static void main(String[] args){//主方法
 
26　　/*省略此处代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码*/ }}
 
说明
 
以上代码为MainUI类中的各种方法与内部类，由于篇幅有限，在这里无法一一介绍，某些方法会出现在后面的内容中，到时会进行详细介绍。
 
（2）下面要介绍的是上述主界面类中的搭建主界面的方法 MainUI 的代码框架，以及登录界面中各种控件的定义与添加监听方法，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishPC\src\com\bn\pcinfo目录下的MainUI.java。
 
1　public MainUI(){
 
2　　……//此处省略主界面中其他控件的定义方法，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
3　　final JPanel jplogin=new JPanel() ;　　//定义登录JPanel
 
4　　jplogin.setBounds(150,100,400,300);　　//设置JPanel的位置及大小
 
5　　jplogin.setLayout(null) ;　　　　　//设置此容器的布局管理器为空
 
6　　jp.setLayout(null);
 
7　　JLabel jtitle=new JLabel("员工登录");　　//设置标题为“员工登录”
 
8　　JLabel jllogin[]={new JLabel("编号："),
 
9　　new JLabel("密码：")} ;　　　　//定义JLabel数组，包括编号、密码
 
10　final JTextField jtflogin=new JTextField("") ;　　　//定义编号输入框
 
11　final JPasswordField jtfpw=new JPasswordField("") ;　//定义密码输入框
 
12　jtitle.setFont(new Font("宋体",Font.BOLD,24)) ;　　//定义标题的字体
 
13　jplogin.add(jtitle);　　　　　　//将标题添加到登录JPanel中
 
14　jtitle.setBounds(150,30,200, 40) ;　　//设置标题的位置与大小
 
15　for(int i=0;i<jllogin.length;i++){　　//用循环语句将编号、密码添加到登录JPanel中
 
16　　jllogin[i].setBounds(80,80+i*60,80,40);
 
17　　jllogin[i].setFont(fonttitle);
 
18　　jplogin.add(jllogin[i]); }
 
19　jtflogin.setBounds(160,80,120,40);　　//设置编号输入框的位置与大小
 
20　jtflogin.setFont(font);　　　　　//设置编号的字体
 
21　jplogin.add(jtflogin);　　　　　//将编号输入框添加到登录JPanel中
 
22　jtfpw.setBounds(160,140,120,40) ;　　　//设置密码输入框的位置与大小
 
23　jtfpw.setFont(font);　　　　　　//设置密码的字体
 
24　jplogin.add(jtfpw);　　　　　　//将密码输入框添加到登录JPanel中
 
25　final JButton jok=new JButton("确定");　//定义“确定”按钮
 
26　JButton jreset=new JButton("取消");　　//定义“取消”按钮
 
27　jok.setBounds(100,220,80,40) ;　　　//设置“确定”按钮的位置与大小
 
28　jreset.setBounds(200,220,80,40);　　　//设置“取消”按钮的位置与大小
 
29　jplogin.add(jok) ;　　　　　　//将“确定”按钮添加到登录JPanel中
 
30　jplogin.add(jreset);　　　　　　//将“取消”按钮添加到登录JPanel中
 
31　jplogin.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.black));//设置登录JPanel的边框
 
32　jp.add(jplogin) ;　　　　　　　//将登录JPanel添加到主界面JPanel中
 
33　jtflogin.addActionListener (　　　　//给编号输入框添加监听
 
34　　new ActionListener(){
 
35　　　@Override
 
36　　　public void actionPerformed(ActionEvent e){
 
37　　　　jtfpw.requestFocus();}}) ;　　//获得焦点
 
38　jtfpw.addActionListener(　　　　　//给密码输入框添加监听
 
39　　new ActionListener(){
 
40　　　@Override
 
41　　　public void actionPerformed(ActionEvent e){
 
42　　　　jok.requestFocus();}});　　　//获得焦点
 
43　……/*此处省略登录界面中按钮的监听方法的实现，后面详细介绍*/}
 
● 第3～32行为定义登录JPanel，定义用户编号、密码输入框，并将用户编号、密码输入框添加到JPanel中，并设置其格式。
 
● 第33～42行为给编号输入框添加监听，同时密码输入框获得焦点。给密码输入框添加监听，同时确定按钮获得焦点。
 
（3）在员工登录界面搭建好之后，接下来要进行的工作就是给界面中的两个按钮添加监听，即上述代码中省略的给界面中的按钮添加监听的方法，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishPC\src\com\bn\pcinfo目录下的MainUI.java。
 
1　jok.addActionListener(　　　　　　　　//确定按钮添加监听
 
2　　new ActionListener(){
 
3　　@Override
 
4　　public void actionPerformed(ActionEvent e){　　//重写actionPerformed方法
 
5　　String userid=jtflogin.getText().toString();　//将编号输入框的值赋给userid
 
6　　@SuppressWarnings("deprecation")　　　　//表示不检测过期的方法
 
7　　String userpw=jtfpw.getText().toString() ;　　//将密码输入框的值赋给userpw
 
8　　System.out.println("tttt"+userid+userpw);
 
9　　//通过调用SocketClient的ConnectSevert方法，将输入框中的用户编号与密码传到服务器
 
10　　SocketClient.ConnectSevert(Constant.SURE_WAITER+userid
 
11　　　+Constant.SURE_WAITER+userpw);
 
12　　if(SocketClient.readinfo.equals("ok")) {　　//如果返回“ok”
 
13　　　int i=0;
 
14　　　//将用户编号传给服务器
 
15　　SocketClient.ConnectSevert(Constant.GET_LOGINAUTH+userid);
 
16　　　//通过用户编号获得此用户的权限信息
 
17　　　String authoryinfo[][]=TypeExchangeUtil.getString(SocketClient.readinfo);
 
18　　　for(i=0;i<authoryinfo.length;i++){
 
19　　　if(authoryinfo[i][0].equals("登录")){　　//如果权限中有“登录”权限
 
20　　　　jt.setEnabled(true);　　　　　　//将树设置为可用
 
21　　　　jplogin.setVisible(false) ;　　　　//使登录JPanel不可见
 
22　　　　JOptionPane.showMessageDialog (　　　//出现提示信息“登录成功”
 
23　　　　　MainUI.this,
 
24　　　　　"登录成功",
 
25　　　　　"提示",
 
26　　　　　JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE );
 
27　　　//查看是否有预定餐台，把所有预定餐台置为忙
 
28　　　String todaytime=TypeExchangeUtil.gettime() ;　//取得当前的时间
 
29　　　String times[]=todaytime.split(" ");
 
30　　　for(int j=0;j<times.length;j++){
 
31　　　　　System.out.println("time="+times[j]); }
 
32　　　SocketClient.ConnectSevert(UPDATE_TODAY_POINTSTATE+times[0]);
 
33　　　Constant.operator=userid;　　　　　　//记录操作人
 
34　　　break;　　}}
 
35　　if(i>=authoryinfo.length) {　　　　　　//如果权限中无“登录”
 
36　　　JOptionPane.showMessageDialog(　　　　//出现提示信息“无权限登录”
 
37　　　　MainUI.this,
 
38　　　　"您无登录权限",
 
39　　　　"提示",
 
40　　　　JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE );
 
41　　　jtflogin.setText("");　　　　　　//将编号输入框置空
 
42　　　jtfpw.setText("") ;　　　　　　　//将密码输入框置空
 
43　　　jtflogin.requestFocusInWindow() ;}}　　　//登录输入框获得焦点
 
44　　else{
 
45　　　JOptionPane.showMessageDialog (　　　　//否则出现提示信息
 
46　　　　MainUI.this,
 
47　　　　"请您输入正确的用户和密码",
 
48　　　　"提示",
 
49　　　　JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE );
 
50　　　jtflogin.setText("");　　　　　　//将编号输入框置空
 
51　　　jtfpw.setText("") ;　　　　　　　//将密码输入框置空
 
52　　　jtflogin.requestFocusInWindow();}}});　　//登录输入框获得焦点
 
53　　jreset.addActionListener (　　　　　　//取消按钮的监听
 
54　　　new ActionListener(){
 
55　　　@Override
 
56　　　public void actionPerformed(ActionEvent e){　//重写actionPerformed方法
 
57　　　　jtflogin.setText("");　　　　　//将编号输入框置空
 
58　　　　jtfpw.setText("");　}});　　　　//将密码输入框置空
 
● 第1～11行为添加“确定”按钮的监听，并且从输入框中取得输入的用户编号与密码，然后传给服务器进行判断操作。
 
● 第12～52行为判断用户输入的编号所对应的用户是否拥有登录权限。如果有，就提示“登录成功”，记录当前的时间与操作人，反之则提示“无登录权限”，清空输入框。
 
● 第53～58行为添加“取消”按钮的监听，重写actionPerformed 方法，将编号与密码输入框置空。
 

 
8.4.2 菜品信息管理功能的开发
 
在介绍完员工登录功能之后，要介绍的是如何对菜品的信息进行管理。菜品的信息包括：主类、类别、菜系、计量单位、规格、价格、介绍等。由于对菜品主类、类别、菜系等信息的操作基本相同，因此，只介绍主类管理这一项功能，其他功能的实现读者可自行查阅随书附带光盘中源代码。
 
（1）首先要介绍的是在点击“主类管理”节点时，在主类管理界面建立主类管理表的操作，这一操作需要用MainUIListener内部类来将主类的信息及建表要用到的标题传给建表方法，在这里详细介绍MainUIListener的代码框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/ OrderDishPC\src\com\bn\pcinfo目录下的MainUI.java。
 
1　private class MainUIListener implements TreeSelectionListener{
 
2　private TreePath tp;
 
3　@SuppressWarnings({ "rawtypes", "unchecked" })　　//压制警告
 
4　@Override
 
5　public void valueChanged(TreeSelectionEvent e) {　//重写valueChanged方法
 
6　　tp=e.getNewLeadSelectionPath() ;　　　　　//返回当前前导路径
 
7　　if(tp!=null){　　　　　　　　　　//获取选中的节点
 
8　　curnode=(DefaultMutableTreeNode) tp.getLastPathComponent();
 
9　　//如果是主类
 
10　　if(curnode.equals(Constant.vegenode[0])){　　//通过服务器获得主类
 
11　　　SocketClient.ConnectSevert(GET_MCG);
 
12　　　String getinfo=SocketClient.readinfo;
 
13　　　title=new Vector() ;{　　　　　　//主类表的标题
 
14　　　　title.add("主类ID");title.add("名称"); }
 
15　if(getinfo.equals("fail")){　//如果返回“fail”，弹出提示信息"获取信息失败"
 
16　　　JOptionPane.showMessageDialog(
 
17　　　MainUI.this,
 
18　　　"获取信息失败",
 
19　　　"提示",
 
20　　　JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE );}
 
21　else{　//否则将数据、标题传给createJTable，建表
 
22　　　data=TypeExchangeUtil.strToVector(getinfo);
 
23　　　createJTable(data,title,20,topheight,midwidth,buttomheight);
 
24　　　createRight(curnode); }}
 
25　……/*在其他节点下的操作与上述操作基本相同，不再进行赘述，读者可自行查阅源代码*/}}}
 
说明
 
以上代码为在MainUIListener中重写valueChanged方法，通过点击节点，将节点信息传递到服务器，从服务器获得主类的信息，与主类表的标题一起传给createJTable方法，进行建表操作。
 
（2）在主类管理界面搭建好之后，对主类信息进行编辑就更为方便。编辑的方式包括添加、更新与删除等。这里着重介绍的是MainCateGoryUI（即添加主类）类的代码框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/ OrderDishPC\src\com\bn\vege目录下的MainCateGoryUI.java。
 
1　package com.bn.vege;　　　　　　　　//声明包名
 
2　……//此处省略导入类的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
3　public class MainCateGoryUI implements ActionListener{
 
4　……//此处省略定义变量与界面尺寸的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
5　@Override
 
6　public void actionPerformed(ActionEvent e){　　//重写actionPerformed方法
 
7　　SocketClient.ConnectSevert(GET_MCGMAXNO);　　//连接服务器
 
8　　String index=SocketClient.readinfo;　　　//获得主类ID
 
9　　strinfo=((Integer.parseInt(index)+1)<10)?("00"+(Integer.parseInt(index)+1)):
 
10　　(((Integer.parseInt(index)+1)<100)?("0"+(Integer.parseInt(index)+1)):
 
11　　((Integer.parseInt(index)+1)+""));
 
12　addMainCateGory addmcg=new addMainCateGory(mui);
 
13　addmcg.setVisible(true);　}　　　　　//跳转到添加主类界面，并设为可见
 
14　　@SuppressWarnings("serial")
 
15　　class addMainCateGory extends JFrame{
 
16　　……//此处省略定义节点、界面与控件尺寸及控件摆放位置的代码，
 
17　　jbok.addActionListener(　　　　　//按钮添加监听
 
18　　　new ActionListener(){
 
19　　　　@SuppressWarnings({ "unchecked", "static-access" })　//压制警告
 
20　　　　@Override
 
21　　　　public void actionPerformed(ActionEvent e){//重写actionPerformed方法
 
22　　　　if(jetcgname.getText().equals("")){
 
23　　　　　JOptionPane.showMessageDialog(addMainCateGory.this, "主类名称不能为空，
 
24　　　　请输入", "提示",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);　}
 
25　　　　else {
 
26　　　　String pmcgname=jetcgname.getText().toString();　//获得主类名称
 
27　　　　String msg= ADD_CMG+strinfo+ ADD_CMG+pmcgname;
 
28　　　　SocketClient.ConnectSevert(msg);　//将主类信息传给服务器
 
29　　　　String readinfo=SocketClient.readinfo;
 
30　　　　if(readinfo.equals("ok")){
 
31　　　　　JOptionPane.showMessageDialog(addMainCateGory.this,
 
32　　　　　"入库信息添加成功","提示",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
 
33　　　　　　title=new Vector();{　　　//标题
 
34　　　　　　title.add("主类ID");title.add("名称");}
 
35　　　　SocketClient.ConnectSevert(GET_MCG);　　　　　//获得主类信息
 
36　　　　String getinfo=SocketClient.readinfo;
 
37　　　　if(getinfo.equals("fail")){
 
38　　　　JOptionPane.showMessageDialog(addMainCateGory.this,
 
39　　　　　"获取信息失败", "提示",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE); }
 
40　　　　else{　　　　　　　　　　　　//重新建表
 
41　　　　　//将菜品主类的值转换成vector型
 
42　　　　　Vector<Vector<String>> data=TypeExchangeUtil.strToVector(getinfo);
 
43　　……//此处省略定义界面中表的尺寸的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
44　　mainui.createJTable(data,title,20,topwidth,midwidth,buttomheight);//建表
 
45　　mainui.createRight(curenode);　}
 
46　　addMainCateGory.this.setVisible(false) ;　} //设置添加主类界面不可见
 
47　　　else{
 
48　　　JOptionPane.showMessageDialog(addMainCateGory.this, "入库信息添加失败",
 
49　　　　　　　"提示",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
 
50　　　addMainCateGory.this.setVisible(false);　}}}});　　//关闭添加主类界面
 
51　　……//此处省略取消按钮的定义及添加监听的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
52　　……/*此处省略设置界面属性的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码*/}}}
 
● 第6～13行为在MainCateGoryUI 类中重写actionPerformed 方法，通过服务器获得要添加的主类的ID，并且跳到添加主类界面。
 
● 第17～29行为添加“确定”按钮的监听方法，并判断输入的主类名称是否为空。如不为空，则将输入的主类信息传给服务器，提示入库成功。
 
● 第30～45行为通过服务器获得的主类信息，与主类表的标题一起传给createJTable 方法，在主类管理界面中重新建表。
 

 
8.4.3 菜品图片管理功能的开发
 
上一节介绍的是对菜品的文字信息进行管理，本节详细介绍如何对菜品的图片信息进行管理，其操作包括：查看、添加等。这里的菜品图片资源需要读者手动添加，将随书光盘源代码/第8章目录下的pic文件夹复制到F盘根目录下。
 
（1）首先介绍点击“查看菜品详情”按钮时，需要用到的 VegeInfo（即菜品信息）类的代码框架，其相关代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishPC\src\com\bn\vege目录下的VegeInfo.java。
 
1　……//此处省略导入此类中的类，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码
 
2　public class VegeInfo extends JFrame{
 
3　public VegeInfo(final String[] s){
 
4　　……//此处省略菜品详情界面搭建方法，与上述菜品主类界面大同小异，读者可自行查阅源代码
 
5　　List<byte[]> imagelist=new ArrayList<byte[]>;　//定义List,存放菜品图片
 
6　　//根据菜品ID得到菜品主图的大图
 
7　　SocketClient.ConnectSevert(GET_MBIMAGE+s[0]);　//连接服务器
 
8　　final String vegemainbigpath=SocketClient.readinfo;　//获得菜品主图路径
 
9　　SocketClient.ConnectSevert(GET_IMAGE+vegemainbigpath);//将菜品主图路径传给服务器
 
10　　byte mainbigimagemsg[] =SocketClient.data;　　//获得菜品主图图片信息
 
11　　imagelist.add(mainbigimagemsg);　　　　　//将图片添加imagelist中
 
12　　//根据菜品ID得到菜品子图片路径
 
13　　SocketClient.ConnectSevert(GET_ZBIMAGE+s[0]) ;　//连接服务器
 
14　　String vegechildpath=SocketClient.readinfo;　　//获得菜品子图路径
 
15　　if(!vegechildpath.equals("")){
 
16　　String[] path=vegechildpath.split(",") ;　//用正则表达式将路径分开存储到数组中
 
17　　for(int i=0;i<path.length;i++){
 
18　　　SocketClient.ConnectSevert(GET_IMAGE+path[i]);//将菜品子图路径传给服务器
 
19　　　byte imagemsg[] =SocketClient.data ;　//获得菜品子图图片信息，存到数组中
 
20　　　imagelist.add(imagemsg);　}}　　　//将图片添加到imagelist中
 
21　……/*此处省略界面布局代码，读者可自行查阅随书附带光盘*/}}
 
说明
 
以上代码为将菜品ID传给服务器，从而得到菜品主图的大图与菜品子图，并且添加到imagelist中，显示在菜品信息的图片区域中。
 
（2）介绍完查看菜品图片操作之后，接下来要介绍的是添加菜品图片的操作，这里将要介绍AddMainImage（即添加主图）类的代码框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishPC\src\com\bn\vege目录下的AddMainImage.java。
 
1　package com.bn.vege;　　　　　　　　　//声明包名
 
2　……//此处省略导入此类的类，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码
 
3　public class AddMainImage extends JFrame{
 
4　……//此处省略定义界面尺寸与定义控件代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码
 
5　public AddMainImage(final MainUI mainui, final String vegeId){
 
6　　……//此处省略定义界面中控件位置及尺寸代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码
 
7　　buttonAdd.addActionListener(　　　　　　//为“浏览”按钮添加监听
 
8　　new ActionListener(){
 
9　　　@Override
 
10　　　public void actionPerformed(ActionEvent arg0){　//重写actionPerformed方法
 
11　　　JFileChooser jfc=new JFileChooser("c:\\");　//设置默认目录为c:\\
 
12　　　jfc.showOpenDialog(buttonAdd) ;　　　//弹出文件选择框
 
13　　　jfc.setCurrentDirectory(null) ;　　　//设置当前目录为空
 
14　　　File file=jfc.getSelectedFile() ;　　　//定义文件为选中的文件
 
15　　　String path="" ;　　　　　　　//定义空路径
 
16　　　try{
 
17　　　　path=file.getAbsolutePath().toString() ;　//返回文件路径
 
18　　　　jText.setText(path);
 
19if(!(file.exists()&&file.isFile()&&file.getName().endsWith(".jpg"))){ //判断文件格式
 
20　　　　JOptionPane.showMessageDialog(
 
21　　　　　AddMainImage.this,
 
22　　　　　"选择文件错误，请重新选择一个正确的文件。","提示",
 
23　　　　　JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE　);}
 
24　　　　else{
 
25　　　　Image image = getToolkit().getImage(path) ;　　　//得到菜品主图
 
26　　　　//创建图片的缩放版本
 
27　　　　image = image.getScaledInstance(imageWidth,imageHeight,
 
28　　　　Image.SCALE_DEFAULT);
 
29　　　　jImage.setIcon(new ImageIcon(image)) ;　//设置图片区域的图标
 
30　　　　imageByte=TypeExchangeUtil.filetobyte(file);//将文件传给TypeExchangeUtil方法
 
31　　　　}}
 
32　　　catch(Exception e){
 
33　　　　System.out.println("Exception: the path is null"); }}});
 
34　……/*此处省略添加菜品子图按钮监听方法的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码*/}}
 
说明
 
以上代码为添加“浏览”按钮监听，并设置文件选择器。当点击“按钮”时，弹出文件选择框，选择正确格式的图片文件，然后得到菜品主图的缩放版本，放到图片区域。
 

 
8.4.4 员工信息管理功能的开发
 
在 PC 端的管理系统中，菜品的管理功能固然重要，员工信息的管理同样不可或缺。本节要介绍的就是如何对员工的信息进行管理，主要介绍添加员工信息与根据员工信息查询员工这两种操作。
 
（1）首先介绍添加员工信息的操作，添加员工信息的界面与上述添加主类界面架构方式基本相同，就不进行赘述了，主要介绍添加员工信息需要用到的 AddWorkerInfo（即添加员工信息）类的代码框架，执行代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishPC\src\com\bn\worker目录下的AddWorkerInfo.java。
 
1　package com.bn.worker;　　　　　　　　　　//声明包名
 
2　……//此处省略导入此类中的类，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
3　public class AddWorkerInfo extends JFrame{
 
4　……//此处省略定义界面尺寸与控件的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码
 
5　public AddWorkerInfo(final MainUI mainUI,final Vector<String> title) {//添加员工信息方法
 
6　　……//此处省略设置界面属性与定义控件格式的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码
 
7　　submit.addActionListener(　　　　　　　//提交按钮添加监听
 
8　　new ActionListener(){
 
9　　　@SuppressWarnings("static-access")　　　　//压制警告
 
10　　　@Override
 
11　　　public void actionPerformed(ActionEvent arg0){ //重写actionPerformed方法
 
12　　　……//此处省略赋值语句，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
13　　　……//此处省略判断输入的值格式是否正确的判断语句，
 
14　　　　//读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
15　　　　else{
 
16　　　　StringBuffer submitContent = new StringBuffer() ;　//定义服务器
 
17　　　　for(int i=0; i<value.length; i++){
 
18　　　　submitContent.append(ADD_WORKERINFO+value[i]);}//将信息添加到字符串中
 
19　　　　SocketClient.ConnectSevert(submitContent.toString()) ;//将员工信息传给服务器
 
20　　　　String readinfo=SocketClient.readinfo;
 
21　　　　if(readinfo.equals("ok")) {　　　　　//如果返回“ok”
 
22　　　　　JOptionPane.showMessageDialog(AddWorkerInfo.this, "员工信息添加成功",
 
23　　　　　"提示",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
 
24　　　　SocketClient.ConnectSevert(GET_WORKERINFO) ;　　//连接服务器
 
25　　　　String getinfo=SocketClient.readinfo;　　　　//获得员工信息
 
26　　　　//将员工信息存入data中
 
27　　　　Vector<Vector<String>> data = WorkerInfoTransform.Transform(getinfo);
 
28　　　　mainUI.createJTable(data,title,20,250,midwidth,400);//建表
 
29　　　　mainUI.createRight(curenode);
 
30　　　　AddWorkerInfo.this.setVisible(false); }　//添加员工信息界面关闭
 
31　　　　else{
 
32　　　　　JOptionPane.showMessageDialog(AddWorkerInfo.this,"员工信息添加失败",
 
33　　　　"提示",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
 
34　　　　　AddWorkerInfo.this.setVisible(false); }}}});
 
35　　　　close.addActionListener(　　　　　　//取消按钮监听
 
36　　　　　new ActionListener(){
 
37　　　　　@Override
 
38　　　　　public void actionPerformed(ActionEvent arg0){//重写actionPerformed方法
 
39　　　　　　AddWorkerInfo.this.setVisible(false) ; }});} }　//界面关闭
 
● 第7～23行为添加“提交”按钮监听，点击“提交”按钮后，连接服务器，将存放员工信息的字符串添加到服务器中，如果返回“ok”，则提示添加成功。
 
● 第24～39行为通过服务器获得最新的员工信息与员工表的标题一起传给 createJTable 方法，重新建表，并且添加“取消”按钮的监听。
 
（2）接下来要介绍的是对员工信息的另一操作，查询员工信息。着重介绍 QueryWorkerInfo （即查询员工信息）类的代码框架，执行代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishPC\src\com\bn\vege目录下的QueryWorkerInfo.java。
 
1　package com.bn.worker ;　　　　　　　//声明包名
 
2　……//此处省略导入此类中的类，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码
 
3　//根据选择的条件查询对应的员工信息
 
4　public class QueryWorkerInfo {
 
5　　@SuppressWarnings({ "rawtypes", "unchecked" })
 
6　　　public QueryWorkerInfo(TableRowSorter sorter,Map map){
 
7　　　　ArrayList andList = new ArrayList();　//定义ArrayList
 
8　　　　RowFilter rfAnd = null;　　　　//定义过滤条目为空
 
9　　　　if(map.get("tfWId")!=null){　　　//如果输入的ID不为空，返回过滤器
 
10　　　　RowFilter rfId = RowFilter.regexFilter(((String)map.get("tfWId")).trim(),0);
 
11　　　　andList.add(rfId);　}　　　　//将过滤器添加到ArrayList中
 
12　　　　if(map.get("tfWName")!=null){　　//如果输入姓名不为空，返回过滤器
 
13　　　　RowFilter rfName = RowFilter.regexFilter(((String)map.get("tfWName")).trim(),1);
 
14　　　　andList.add(rfName) ;　}　　　//将过滤器添加到ArrayList中
 
15　　　　if(map.get("JRole")!=null){　　　//如果输入角色不为空，返回过滤器
 
16　　　　RowFilter rfRole = RowFilter.regexFilter(((String)map.get("JRole")).trim(),4);
 
17　　　　andList.add(rfRole) ;　}　　　//将过滤器添加到ArrayList中
 
18　　　　if(!andList.isEmpty()){　　　　//如果ArrayList不为空
 
19　　　//返回一个包含所提供的过滤器的条目的RowFilter
 
20　　　　rfAnd = RowFilter.andFilter(andList); }
 
21　　　　sorter.setRowFilter(rfAnd); }}
 
说明
 
以上代码为根据输入框中输入的员工条件查询员工的方法，查询条件之间的关系是“与”的关系。即若在员工 ID 输入“001”，在员工姓名输入“李清”，则会查询这两个条件都符合的员工。这样解决了同名情况的干扰。
 

 
8.4.5 订单管理与结账功能的开发
 
介绍完菜品、员工信息的管理操作后，要介绍的是订单的管理以及结账的功能。在PAD手持端进行点菜、下单后，可在PC端查询未结账的账单并且结账。
 
（1）首先介绍点击“订单管理”节点时，界面布局搭建所要调用的MainUI类中的createRight方法，即上述代码中省略的订单信息的代码，执行代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishPC\src\com\bn\pcinfo目录下的MainUI.java。
 
1　else if(curenode.toString().equals("订单信息")){　　//如果当前节点是“订单信息”
 
2　……//此处省略定义界面尺寸与控件格式代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码
 
3　　　jtfadd.addActionListener(　　　　　　//按Enter键让查询按钮获取焦点
 
4　　　　new ActionListener(){
 
5　　　　@Override
 
6　　　　public void actionPerformed(ActionEvent e){
 
7　　　　　jsearch.requestFocus();}}) ;　　　//“查找订单”按钮获得焦点
 
8　　　jsearch.addActionListener(　　　　　　//“查找订单”按钮添加监听
 
9　　　　new ActionListener(){
 
10　　　　@Override
 
11　　　　public void actionPerformed(ActionEvent e){//重写actionPerformed方法
 
12　　　　String pointid=jtfadd.getText();　　//将输入框中的值赋给pointid
 
13　　　　if(pointid.equals("")) {　　//如果为空,弹出提示信息“请输入餐台号”
 
14　　　　　JOptionPane.showMessageDialog(
 
15　　　　　　　MainUI.this,
 
16　　　　　　　"请输入餐台号",
 
17　　　　　　　"提示",
 
18　　　　　　　JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);}
 
19　　　　else{
 
20　　　　　//否则，就将餐台号传给服务器，并获得此餐台的订单信息
 
21　　　　　SocketClient.ConnectSevert(SEARCH_ORDER+pointid);
 
22　　　　　String list=SocketClient.readinfo;
 
23　　　　　title=new Vector();{　　　　　//定义标题
 
24　　　　　title.add("餐台");title.add("订单号");title.add("顾客人数");
 
25　　　　　title.add("订菜时间");title.add("服务员id");title.add("总价格"); }
 
26　　　　if(list.length()==0){　//如果订单信息为空，弹出提示信息“此餐桌暂无订单”
 
27　　　　　JOptionPane.showMessageDialog(
 
28　　　　　　　MainUI.this,
 
29　　　　　　　"此餐桌暂无订单",
 
30　　　　　　　"提示",
 
31　　　　　　　JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE );
 
32　　　　　jtfadd.setText("");　}　　　　//将输入框置空
 
33　　　　else{
 
34　　　　　//否则就将订单的信息与标题传给createJTable方法，建表
 
35　　　　　data=TypeExchangeUtil.strToVector(list);
 
36　　　　　createJTable(data,title,20,topheight+80,midwidth+100,buttomheight);
 
37　　　　　createRight(curnode); }}}});
 
38　……//此处省略定义其他监听方法的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
● 第1～18行为按Enter 键让查询订单按钮获得焦点，方便员工使用。还为“查找订单”按钮添加监听，判断输入的餐桌号是否为空。
 
● 第21～38行为将餐台号传给服务器，从而获得订单信息，与订单表的标题一起传给createJTable方法，重新建表。
 
（2）在订单管理界面中可以看到未结账的订单，选中未结账订单后，点击“查看详细订单”按钮，可以查看未结账订单的详细信息，接下来要介绍的是GetConfirmOrder（即订单详情）类的代码框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishPC\src\com\bn\order目录下的GetConfirmOrder.java。
 
1　package com.bn.order;//声明包名
 
2　……//此处省略导入的类的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
3　public class GetConfirmOrder extends JFrame {
 
4　　String order;
 
5　　String xxorder;
 
6　　JLabel jtitle=new JLabel("订单详情");　//定义“订单详情”JLabel
 
7　　JLabel jl[]={　　　　　　　//定义JLabel数组
 
8　　new JLabel("主餐台"),new JLabel("订单"),new JLabel("人数"),
 
9　　new JLabel("服务员id"),new JLabel("总价格：")};
 
10　JTextField jtf[]={　　　　　　//定义JTextField数组
 
11　　new JTextField(""),new JTextField(""),new JTextField(""),
 
12　　new JTextField(""),new JTextField("")};
 
13　@SuppressWarnings({ "unchecked", "rawtypes" })
 
14　Vector<String> title=new Vector();{　//标题向量
 
15　　title.add("菜品名称");
 
16　　title.add("餐台名称");
 
17　　title.add("菜品数量");
 
18　　title.add("菜品价格");
 
19　　title.add("备注"); }
 
20　public GetConfirmOrder(String order,String xxorder) {　//订单确认方法
 
21　　Image image=this.getToolkit().getImage("src/com/bn/image/tb1.jpg");//定义图片
 
22　　this.setIconImage(image);　　　//设置图标
 
23　　this.order=order;
 
24　　this.xxorder=xxorder;
 
25　　if(order.length()==0) {　　//如果订单信息为空，弹出提示"此餐桌暂无订单"
 
26　　JOptionPane.showMessageDialog(GetConfirmOrder.this, "此餐桌暂无订单",
 
27　　"提示",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE }
 
28　　else{　　　　　　　　//初始化界面
 
29　　Vector<Vector<String>> orderinfo=TypeExchangeUtil.strToVector(xxorder);
 
30　　DefaultTableModel dtmtable=new DefaultTableModel(orderinfo,title);//建表模型
 
31　　JTable table=new JTable(dtmtable) ;　　　//建表
 
32　　table.setAutoResizeMode(JTable.AUTO_RESIZE_OFF);//设置表自动调整尺寸为关
 
33　　table.setRowHeight(25) ;　　　　　　//设置行高25
 
34　　String str[][]=TypeExchangeUtil.getString(order);　//将订单信息存入数组中
 
35　　JScrollPane jspt=new JScrollPane(table);　　　//定义表中的分隔条
 
36　　jspt.setBounds(20,100,800,380) ;　　　　　//定义分隔条的位置与大小
 
37　　jtitle.setBounds(400, 5,200,50) ;　　　　　//定义标题的位置与大小
 
38　　jtitle.setFont(new Font("宋体",Font.BOLD,24));　　//设置标题的字体
 
39　　this.setLayout(null) ;　　　　　　　　//设置界面布局器为默认
 
40　　for(int i=0;i<jl.length;i++){
 
41　　　//设置JLabel的字体、JTextField的值，并添加到界面中，设置JTextField为不可编辑
 
42　　　jl[i].setFont(new Font("宋体",Font.BOLD,12));
 
43　　　jtf[i].setText(str[0][i]);
 
44　　　this.add(jl[i]);
 
45　　　this.add(jtf[i]);
 
46　　　jtf[i].setEditable(false); }
 
47　　//设置JLabel、JTextField的位置与大小
 
48　　jl[0].setBounds(20,60,60,30);jtf[0].setBounds(60,60,60,30);
 
49　　jl[1].setBounds(130,60,30,30);jtf[1].setBounds(160,60,80,30);
 
50　　jl[2].setBounds(240,60,30,30);jtf[2].setBounds(270,60,60,30);
 
51　　jl[3].setBounds(330,60,80,30);jtf[3].setBounds(400,60,150,30);
 
52　　jl[4].setBounds(560,60,80,30);jtf[4].setBounds(630,60,80,30);
 
53　　this.add(jtitle);　　　　　　　　//将标题添加到界面中
 
54　　this.add(jspt) ;　　　　　　　　//将分隔条添加到界面中
 
55　　this.setVisible(true);　　　　　　//设置界面可用
 
56　　this.setTitle("菜品详细信息");　　　　　//设置界面标题
 
57　　this.setBounds(300, 100, 850,550); }　　　//设置界面位置与大小
 
● 第4～19行为定义一些变量、搭建“订单详情”界面需要用到的控件，以及定义订单详情界面中的订单详情表的标题。
 
● 第29～57行为在订单确认方法里首先判断选中的订单是否为空，如不为空，就进行初始化界面的操作，在订单详情界面中，搭建各种控件以及建立订单详情表，设置界面属性等。
 
（3）接下来要介绍的是对订单进行的最后一项操作—结账。下面着重介绍进行未结账订单的结账操作所要用到的AccountOrder（即结账）类的代码框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishPC\src\com\bn\account目录下的AccountOrder.java。
 
1　……//此处省略导入此类中的类，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码
 
2　public class AccountOrder extends JFrame {
 
3　……//此处省略设置界面属性与定义控件的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中源代码
 
4　public AccountOrder(String order,String xxorder,final MainUI mainui){
 
5　　……//此处省略设置界面中控件格式的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
6　　jok.addActionListener(　　　　　　　//确定按钮添加监听
 
7　　　new ActionListener(){
 
8　　　　@Override
 
9　　　　public void actionPerformed(ActionEvent e){ //重写actionPerformed方法
 
10　　　　String isfpflg;
 
11　　　　if(isfp.isSelected()){　　　　　//是否开发票
 
12　　　　　isfpflg="1";}
 
13　　　　else{ isfpflg="0";}
 
14　　　　String info=Constant.INSERT_ACCOUNT_VEGE+str[0][1];　　//订单
 
15　　　　//获取钱数信息
 
16　　　　for(int i=0;i<jtf.length;i++){
 
17　　　　String infot=jtf[i].getText().toString();
 
18　　　　if(infot.equals("")){
 
19　　　　　infot="0"; }
 
20　　　　info=info+Constant.INSERT_ACCOUNT_VEGE+infot; }
 
21　　　　info=info+Constant.INSERT_ACCOUNT_VEGE+Constant.operator;　//操作人
 
22　　　　info=info+Constant.INSERT_ACCOUNT_VEGE+isfpflg;　　//打发票标识
 
23　　　　String allmoney=jtf[2].getText().toString() ;//将jtf[2]的值赋给allmoney
 
24　　　　//如果钱数格式不匹配，弹出提示
 
25　　　　if(allmoney.equals("")||!pattern.matcher(allmoney).matches()){
 
26　　　　　JOptionPane.showMessageDialog(AccountOrder.this,"请输入数值钱数",
 
27　　　　　　　　"消息",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);}
 
28　　　　else{　　　　　　　　//将信息传给服务器
 
29　　　　　SocketClient.ConnectSevert(info);
 
30　　　　　if(SocketClient.readinfo.equals("ok")){//如果返回“ok”,弹出提示"保存成功"
 
31　　　　　JOptionPane.showMessageDialog(
 
32　　　　　　AccountOrder.this,"保存成功",
 
33　　　　　　"消息",
 
34　　　　　　JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE );
 
35　　　　　AccountOrder.this.dispose() ; } //结账界面关闭
 
36　　　　else{
 
37　　　　JOptionPane.showMessageDialog(　　//否则弹出提示"请检查信息"
 
38　　　　　AccountOrder.this,"请检查信息", "消息",
 
39　　　　　JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE );}
 
40　　　　SocketClient.ConnectSevert(GET_ORDER);　　//从服务器获取订单信息
 
41　　　　String getinfo=SocketClient.readinfo;
 
42　　　　Vector<String>title=new Vector<String>() ;{　//标题
 
43　　　　　title.add("餐台名称");title.add("订单号");title.add("顾客人数");
 
44　　　　　title.add("订菜时间");title.add("服务员id");title.add("总价格");}
 
45　　　　……//此处省略提示信息若干，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
46　　　　data=TypeExchangeUtil.strToVector(getinfo);
 
47　　　　//将数据、标题传给createJTable方法，建表
 
48　　　　MainUI.createJTable(data,title,20,MainUI.topheight+80,
 
49　　　　MainUI.midwidth+100,MainUI.buttomheight);
 
50　　　　mainui.createRight(curenode1);　}}}});}}
 
● 第6～13行为添加“结账”按钮的监听与重写 actionPerformed 方法，判断是否在结账时开发票。
 
● 第16～35行为从订单表中获得订单的详细信息，包括：钱数、操作人、发票标识等。将这些信息上传到服务器，并提示“保存成功”，关闭结账界面。
 
● 第40～50行为在结账后连接服务器，获取现有的未结账的订单信息，与订单表的标题一起传给createJTable方法，重新建表。
 

 
8.4.6 其他方法的开发
 
由于篇幅有限，本节只介绍了每个功能模块中的一部分方法，省略了部分代码，但是想要完整实现各功能是需要所有方法合作的。这些省略的方法并不是不重要，只是篇幅有限，无法一一详细介绍，请读者自行查看随书光盘中的源代码。
 

 
8.5 服务器端的实现
 
上一节介绍了 PC 端的界面搭建与功能实现，这一节介绍服务器端的实现方法。服务器端主要用来实现PAD端、PC端与数据库的连接，从而实现其对数据库的操作。本节主要介绍服务线程、DB处理、流处理、图片处理等功能的实现。
 

 
8.5.1 常量类的开发
 
首先介绍常量类Constant的开发。在进行正式开发之前，需要对即将用到的主要常量进行提前设置，这样免除了开发过程中反复定义的烦恼，这就是常量类的作用，常量类的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的Constant.java。
 
1　package com.bn.serverinfo ;　　　　　　　//声明包语句
 
2　public class Constant {　　　　　　　　//定义主类Constant
 
3　　　public static final String IMAGE_PATH="pic/";　//定义图片路径的字符串
 
4　　　public static final String IMAGE_NULLNAME="1.jpg" ;//定义无图时显示的图片名称字符串
 
5　　　public static final String IMAGE_NULLBIGNAME="0.jpg";//定义无图时显示的大图片名称字符串
 
6　　　public static boolean flag=true;　　　//定义boolean类型的标志位
 
7　　　public static final int width=400 ;　　//定义宽度
 
8　　　public static final int height=300 ;　　//定义高度
 
9　　　public static final int xwidth=260 ;　　//定义单位宽度
 
10　　public static final String TESTCONNECT="TESTCONNECT";//定义测试连接字符串
 
11　　//主类别
 
12　　public static final String GET_MCG="GET_MCG" ;　　　//得到主类
 
13　　public static final String GET_MCGMAXNO="GET_MCGMAXNO"; //得到主类最大数
 
14　　public static final String UPDATE_CMG="UPDATE_CMG" ;　//更新主类
 
15　　public static final String ADD_CMG="ADD_CMG";　　　//添加主类
 
16　　public static final String DEL_CMG="DEL_CMG" ;　　　//删除主类
 
17　　//菜品类别
 
18　　public static final String GET_CG="GET_CG";　　　　//得到类别
 
19　　public static final String GET_CGMAXNO="GET_CGMAXNO";　　//得到类别最大数
 
20　　public static final String ADD_CG="ADD_CG" ;　　　　//添加类别
 
21　　public static final String DEL_CG="DEL_CG";　　　　//删除类别
 
22　　public static final String UPDATE_CG="UPDATE_CG" ;　　//更新类别
 
23　　//菜系
 
24　　public static final String GET_VT="GET_VT" ;　　　　//得到菜系
 
25　　public static final String GET_VTMAXNO="GET_VTMAXNO";　　//得到菜系最大数
 
26　　public static final String UPDATE_VT="UPDATE_VT" ;　　//更新菜系
 
27　　public static final String DEL_VT="DEL_VT";　　　　//删除菜系
 
28　　……//由于服务器端定义的常量过多，在此不列举全部，请读者自行查阅随书光盘中的源代码}
 
说明
 
常量类的开发是一个准备工作，读者在下面的类或方法中如果有不知道其具体作用的常量，可以来这个类中查找。
 

 
8.5.2 服务线程的开发
 
上一节介绍了服务器端常量类的开发，下面介绍服务线程的开发。服务主线程接收PAD端和PC端发来的请求，将请求交给代理线程处理，代理线程通过调用DB处理类中的方法对数据库进行操作，然后将操作结果通过流反馈给PAD端或PC端。
 
（1）下面首先介绍一下主线程类ServerThread的开发，主线程类部分的代码比较短，但是服务器端最重要的一部分，是实现服务器功能的基础，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的Server Thread.java。
 
1　package com.bn.serverinfo ;　　　　//声明包语句
 
2　…… //这里省略引入相关类的代码，请读者自行查看源代码
 
3　public class ServerThread extends Thread { //创建一个名为ServerThread的继承线程的类
 
4　　public ServerSocket ss;　　　　　//定义一个ServerSocket对象
 
5　　@Override
 
6　　public void run(){　　　　　　//重写run方法
 
7　　　try{　　　　　　　　　//因用到网络，需要进行异常处理
 
8　　　　//创建一个绑定到端口9999上的ServerSocket对象
 
9　　　　ss=new ServerSocket(9999);
 
10　　　System.out.println("Socket success :9999");　　//打印提示信息
 
11　　　}catch(Exception e) {　　　　　　　　//捕获异常
 
12　　　　e.printStackTrace();}
 
13　　while(flag) {　　　　　　　　　　　//开启While循环
 
14　　　try{
 
15　　　　//接收客户端的连接请求，若有连接请求返回连接对应的Socket对象
 
16　　　　Socket sc=ss.accept();
 
17　　　　System.out.println("客户端请求到达："+sc.getInetAddress());//打印提示信息
 
18　　　　ServerAgentThread sat=new ServerAgentThread(sc) ;//创建一个代理服务线程
 
19　　　　sat.start() ; }　　　　　　　　　//开启代理服务线程
 
20　　　catch(Exception e){
 
21　　　　　e.printStackTrace();}}}　　　　　　//捕获异常
 
22　　public static void main(String args[]){　　//编写主方法
 
23　　　(new ServerThread()).start();} }　　　//创建一个服务线程并启动
 
● 第6～12行为创建连接端口的方法，首先创建一个绑定到端口9999 上的 ServerSocket 对象，然后打印连接成功的提示信息。这里注意应该进行异常处理。
 
● 第13～23行为开启线程的方法，该方法将接收客户端请求Socket，成功后提示“客户端请求到达”，然后调用并启动代理线程对接收的请求进行具体的处理。
 
（2）经过上面的介绍，已经了解了服务器端主线程类的开发方式，下面介绍代理线程ServerAgentThread的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的Server AgentThread.java。
 
1　package com.bn.serverinfo;　　　　　　　　//声明包语句
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class ServerAgentThread extends Thread{
 
4　……//此处省略变量定义的代码，请自行查看源代码
 
5　　public ServerAgentThread(Socket sc){　　　　　//定义构造器
 
6　　try{
 
7　　　this.sc=sc;　　　　　　　　　　//接收Socket
 
8　　　in=new DataInputStream(sc.getInputStream()) ;　//创建新数据输入流
 
9　　　out=new DataOutputStream(sc.getOutputStream());　//创建新数据输出流
 
10　　}catch(Exception e){
 
11　　　e.printStackTrace() ;　} }　　　　　　//捕获异常
 
12　　public void run(){　　　　　　　　　//重写run方法
 
13　　　　try{
 
14　　　　　//将流中读取的数据放入字符串中
 
15　　　　　String readinfo=IOUtil.readStr(in);
 
16　　　　　System.out.println("readinfo==="+readinfo); //打印从流中读取的数据
 
17　　　　if(readinfo.equals(GET_CU)){　　　　//得到计量单位的信息
 
18　　　　　List<String[]> list=DBUtil.getCU() ;　//调用得到计量单位信息的方法
 
19　　　　　String strinfo=TypeExchangeUtil.listToString(list) ;//进行数据类型转换
 
20　　　　　IOUtil.writeStr(out, MyConverter.escape(strinfo)); }//将得到的信息写入流
 
21　　　　else if(readinfo.equals(GET_CUMAXNO)){　　//得到计量单位的最大编号
 
22　　　　　String maxno=DBUtil.getCUMaxNO() ;　　//调用方法
 
23　　　　　IOUtil.writeStr(out, MyConverter.escape(maxno)); }//将得到的信息写入流
 
24　　　　……//由于其他readinfo动作代码与上述相似，故省略，读者可自行查阅源代码
 
25　　　public String gettime(){　　　　　　//创建时间获取方法
 
26　　　　//使用默认时区和语言环境获得一个日历
 
27　　　　Calendar c = Calendar.getInstance();
 
28　　　　//使用给定的 Date 设置此Calendar的时间
 
29　　　　c.setTime(new java.util.Date()) ;
 
30　　　　int year = c.get(Calendar.YEAR) ;　　　//返回给定日历年字段的值
 
31　　　　int month = c.get(Calendar.MONTH)+1 ;　　//返回给定日历月字段的值
 
32　　　　int day = c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);　//返回给定日历日字段的值
 
33　　　　int hour = c.get(Calendar.HOUR_OF_DAY) ;　//返回给定日历时字段的值
 
34　　　　int minute = c.get(Calendar.MINUTE);　　//返回给定日历分字段的值
 
35　　　　int second = c.get(Calendar.SECOND) ;　　//返回给定日历秒字段的值
 
36　　　　return year+"-"+month+"-"+day+" "+hour+":"+minute+":"+second; }}
 
● 第17～20行为取得计量单位信息的方法，该方法将调用DBUtil的getCU方法来处理数据库并得到返回的列表信息，然后将列表信息转换为字符串类型，最后将字符串信息写入反馈至PC端或PAD端。
 
● 第21～23行为取得计量单位最大编号的方法，通过调用 DBUtil 的 getCUMaxNO 方法实现，然后将得到的信息通过MyConverter类进行编码后写入流。
 
● 第25～36行为创建时间获取的方法。通过调用getInstance 方法得到系统的时间信息，然后使用给定的Date设置此时间，再将设置好的时间信息转换成需要的格式输出。
 

 
8.5.3 DB处理类的开发
 
上一节介绍了服务器线程的开发，下面介绍 DBUtil 类的开发。DBUtil 是服务器端一个很重要的类，它包括了所有PAD端和PC端需要的方法。通过与数据库建立连接后执行SQL语句，然后将得到的数据库信息处理成相应的格式，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的DBUtil.java。
 
1　package com.bn.serverinfo ;　　　　　　　//声明包语句
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class DBUtil {　　　　　　　　//创建主类
 
4　　public static Connection getConnection(){　　//编写与数据库建立连接的方法
 
5　　Connection con = null;　　　　　　　//声明连接
 
6　　　try{
 
7　　　　　Class.forName("org.gjt.mm.mysql.Driver");　　//声明驱动
 
8　　　　　//得到连接（数据库名、编码形式、数据库用户名、数据库密码）
 
9　　　　　con = DriverManager.getConnection("jdbc:mysql://localhost/orderdish?
 
10　　　　　　　useUnicode=true&characterEncoding=UTF-8","root","");
 
11　　　}catch(Exception e){
 
12　　　　　e.printStackTrace() ; }　　　　　　//捕获异常
 
13　　　　　return con ; }　　　　　　　　　//返回连接
 
14　　public static String getWorkeridByname(String string){　//根据员工的姓名得到ID
 
15　　　　　Connection con = getConnection();　　//与数据库建立连接
 
16　　　　　Statement st = null ;　　　　　//创建接口
 
17　　　　　ResultSet rs = null;　　　　　//结果集
 
18　　　　　String str = null;　　　　　//字符串常量
 
19　　　try{
 
20　　　　　st = con.createStatement();　//创建一个对象来将SQL语句发送到数据库
 
21　　　　　//编写SQL语句
 
22　　　　String task = "select w_id from WorkerInfo where w_name='"+string+"';";
 
23　　　　　rs = st.executeQuery(task);　　　//执行SQL语句
 
24　　　　　rs.next();　　　　　　　//遍历执行
 
25　　　　　str=rs.getString(1);　　　//将查询得到的员工ID放入字符串常量
 
26　　　　}catch(Exception e){
 
27　　　　　e.printStackTrace();　　　　　//捕获异常，返回空值
 
28　　　　　return null; }
 
29　　　　finally{
 
30　　　　try {rs.close();} catch (SQLException e) {e.printStackTrace();}//关闭结果集
 
31　　　　try {st.close();} catch (SQLException e) {e.printStackTrace();}//关闭接口
 
32　　　　try {con.close();} catch (SQLException e) {e.printStackTrace();}}//关闭连接
 
33　　　　　return str; }　　　　　　　//返回员工ID
 
34　　……/*由于其他方法代码与上述十分相似，该处省略，读者可自行查阅随书光盘中源代码*/}
 
● 第4～13行为编写与数据库建立连接的方法，选择驱动后建立连接，然后返回连接。这里注意建立连接时各数据库属性以读者自己的MySQL设置而定。
 
● 第14～33行为根据员工的姓名得到 ID 的方法。先与数据库建立连接，然后编写正确的SQL 语句并执行，得到员工 ID 后赋值给字符串变量，关闭相关的结果集、接口、连接。最后返回员工ID的字符串。
 

 
8.5.4 流处理类的开发
 
上一节介绍了DB处理类的开发，这一节介绍流处理类的相关开发。流处理是服务器端很重要的一个环节，服务器处理后的所有数据最终都会经过流反馈给PAD端或PC端，所以，没有流处理，服务器的功能就不完整。流处理的具体作用是将字符串（或字节）写入（或读取），通过写入（读取）的过程完成数据的传输。下面介绍流处理类的具体代码。
 
（1）首先介绍读取流的方法readBytes和readStr的开发，它们分别以字节和字符串的形式进行读取流的操作，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的IOUtil.java。
 
1　package com.bn.serverinfo ;　　　　　　　　//声明包语句
 
2　……//这里省略导入类的代码，读者可自行查看源代码
 
3　public class IOUtil{　　　　　　　　　//创建主类
 
4　　public static byte[] readBytes(DataInputStream din) { //从流中读取字节
 
5　　　　byte[] data=null;　　　　　　　　//声明字节数组
 
6　　　　//创建一个新的缓冲输出流，指定缓冲区大小为1024 byte
 
7　　　　ByteArrayOutputStream out= new ByteArrayOutputStream(1024);
 
8　　　try {　　　　　　　　　　　　//循环接收数据
 
9　　　　int len =0,temRev=0,size;
 
10　　　len =din.readInt() ;　　　　　　　//得到数据输入流的长度
 
11　　　System.out.println("len======"+len) ;　　　//打印长度
 
12　　　byte[ ] buf=new byte[len-temRev] ;　　　　//创建另一个字节数组
 
13　　　　while ((size = din.read(buf)) != -1){　　//若有读取内容
 
14　　　　temRev+=size;
 
15　　　　out.write(buf, 0, size);　　　　　//写入输出流
 
16　　　if(temRev>=len){　　　　　　　　//若接收长度大于流长度
 
17　　　　break; }　　　　　　　　　//停止接收
 
18　　　　buf = new byte[len-temRev] ; }　　//给buf重新赋值，以此进行循环
 
19　　　data = out.toByteArray() ;
 
20　　　}catch (IOException e) {　　　　　　//捕获IO异常
 
21　　　　e.printStackTrace();
 
22　　　}finally{
 
23　　　　try {out.close();} catch (IOException e) {e.printStackTrace();} }//关闭流并捕获异常
 
24　　　　return data ; }　　　　　　　　//返回字节数组
 
25　　public static String readStr(DataInputStream din){　//读取数据输入流
 
26　　　String str=null;　　　　　　　　//声明字符串常量
 
27　　　byte[] data=null;
 
28　　　ByteArrayOutputStream out= new ByteArrayOutputStream(1024);
 
29　　try {　　　　　　　　　　//循环接收数据
 
30　　　int len =0,temRev =0,size;
 
31　　　　len =din.readInt() ;　　　　　//得到数据输入流的长度
 
32　　　　byte[] buf = new byte[len-temRev];　//创建另一个字节数组
 
33　　　while ((size = din.read(buf)) != -1){　//若有读取内容
 
34　　　　temRev+=size;
 
35　　　　out.write(buf, 0, size);　　　//写入输出流
 
36　　　　if(temRev>=len){　　　　　//若接收长度大于流长度
 
37　　　　break; }　　　　　　　//停止接收
 
38　　　　buf = new byte[len-temRev];}　　//给buf重新赋值，以此进行循环
 
39　　　　data = out.toByteArray();
 
40　　　　str= new String(data,0,len,"utf-8");//以UTF-8编码将数据字节流存入字符串
 
41　　　　str=MyConverter.unescape(str) ;　//将字符串译码
 
42　　　　}catch (IOException e){　　　　//捕获IO异常
 
43　　　　e.printStackTrace();
 
44　　　　}finally{
 
45　　　　//关闭流并捕获IO异常
 
46　　　　　try {out.close();} catch (IOException e) {e.printStackTrace();} }
 
47　　　return str; }　　　　　　　//返回字符串
 
48　public static void writeStr(DataOutputStream dout,String str){
 
49　/*向流中写入字符串，此处省略将在下面介绍*/}
 
50　public static void writeBytes(DataOutputStream dout,byte[] data){
 
51　/*向流中写入字节 ，此处省略将在下面介绍*/}}
 
● 第4～24行为从流中读取字节的方法。以字节数组的形式循环接收流的数据直到流为空，打印出数组长度，然后将接收到的数据存入data中并返回。
 
● 第25～47行为从流中读取字符串的方法。循环读取流中的信息，然后将从流中接收到的信息以字节数组的形式赋值给data，再以UTF-8编码将data存入字符串中并译码。
 
（2）通过上面的介绍，已经了解了读取流的方法，下面介绍写入流的方法writeStr和writeBytes的开发，它们分别以字符串和字节的方式进行写入流的操作，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的IOUtil.java。
 
1　　public static void writeStr(DataOutputStream dout,String str){ //向流中写入字符串
 
2　　　try{
 
3　　　　dout.writeUTF("STR") ;　　　//使用 UTF-8 修改版编码将STR写入输出流
 
4　　　　dout.writeInt(str.length());　　//写入长度为字符串长度
 
5　　　　dout.write(str.getBytes());　　//写入内容为字符串的比特形式
 
6　　　　dout.flush();}　　　　　//刷新并输出此输出流
 
7　　　　catch(Exception e){　　　　//捕获异常
 
8　　　　e.printStackTrace();
 
9　　　　}finally{
 
10　　　　try{dout.flush();}catch(Exception e){e.printStackTrace();}}}//必须刷新并输出流
 
11　　public static void writeBytes(DataOutputStream dout,byte[] data) {//向流中写入字节
 
12　　　try{
 
13　　　dout.writeUTF("BYTE");　　　//使用 UTF-8修改版编码将BYTE写入输出流
 
14　　　dout.writeInt(data.length) ;　　//写入长度为字节长度
 
15　　　dout.write(data) ;　　　　//写入内容为字节数组
 
16　　　dout.flush() ;　　　　　//刷新并输出此输出流
 
17　　　}catch(Exception e){　　　　//捕获异常
 
18　　　　e.printStackTrace();
 
19　　　}finally{
 
20　　　　try{dout.flush();}catch(Exception e){e.printStackTrace();}}}//必须刷新并输出清空流
 
说明
 
向流中写入时需使用UTF-8 修改版编码。根据写入长度和写入类型完成写入的工作，当完成写入后必须刷新并输出清空流，这样才能保证完成全部内容的写入。
 

 
8.5.5 图片处理类
 
上一节主要介绍了服务器用到的流的处理代码，下面介绍图片处理类。PAD端和PC端都会进行图片处理，包括获得图片、缩放图片、保存图片等操作，这些操作都可以通过这个类中的方法完成。下面是图片处理类的代码。
 
（1）首先介绍缩放图片的方法scaledImg、按宽度等比例缩放图片的方法scaledImgByWid和按高度等比例缩放图片的方法scaledImgByHei的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的PicScale Util.java。
 
1　package com.bn.serverinfo;　　　　　　　　　　//声明包语句
 
2　……//此处省略类的导入，请读者自行查看源代码
 
3　public class PicScaleUtil {
 
4　　//缩放图片
 
5　　public static BufferedImage scaledImg(byte[ ]pic,int width,int height) throwsIOException{
 
6　　　　ByteArrayInputStream bis = new ByteArrayInputStream(pic);//byteJ图片
 
7　　　　BufferedImage bi = ImageIO.read(bis);　　　　//创建图片
 
8　　　　Image img = bi.getScaledInstance(width, height, Image.SCALE_SMOOTH);//缩放图片
 
9　　　//将图片信息放入图片缓冲
 
10　　　　BufferedImage bufImg=new BufferedImage
 
11　　　　　(img.getWidth(null),img.getHeight(null),BufferedImage.TYPE_INT_RGB);
 
12　　　　bufImg.getGraphics().drawImage(img,0,0,null);　　//绘制图片
 
13　　　　bis.close() ;　　　　　　　　　　//关闭流
 
14　　　　return bufImg ; }　　　　　　　　　//返回图片
 
15　　//按宽度等比例缩放图片
 
16　　public static BufferedImage scaledImgByWid(BufferedImage bi, int width) throwsIOException{
 
17　　　　double primaryWid = 0;
 
18　　　　double primaryHei = 0;
 
19　　　　int height = 0 ;　　　　　　　　　//待缩放的高度
 
20　　　　double proportion = 0;
 
21　　　　primaryWid = bi.getWidth();　　　　　　//得到图片宽度
 
22　　　　primaryHei = bi.getHeight() ;　　　　　　//得到图片高度
 
23　　　　proportion = width/primaryWid;
 
24　　　　System.out.println("proportion="+proportion) ;　//打印单位宽度
 
25　　　　height = (int)(primaryHei*proportion) ;　　　//定义高度
 
26　　　　Image img = bi.getScaledInstance(width, height, Image.SCALE_SMOOTH) ;//缩放图片
 
27　　　//将图片信息放入图片缓冲
 
28　　　　BufferedImage bufImg=new BufferedImage
 
29　　　　　(img.getWidth(null),img.getHeight(null),BufferedImage.TYPE_ INT_RGB);
 
30　　　　bufImg.getGraphics().drawImage(img,0,0,null);　　//绘制图片
 
31　　　　return bufImg;}　　　　　　　　　//返回图片
 
32　//按高度等比例缩放图片
 
33　public static BufferedImage scaledImgByHei(BufferedImage bi, int height) throwsIOException{
 
34　　　　double primaryWid = 0;
 
35　　　　double primaryHei = 0;
 
36　　　　int width = 0;　　　　　　　　　//待缩放的高度
 
37　　　　double proportion = 0;　　　　　　　//声明单位
 
38　　　　primaryWid = bi.getWidth();　　　　　　//得到图片宽度
 
39　　　　primaryHei = bi.getHeight();　　　　　　//得到图片高度
 
40　　　　proportion = height/primaryWid;
 
41　　　　System.out.println("proportion="+proportion);　　//打印单位宽度
 
42　　　　width = (int)(primaryHei*proportion);　　　　//定义高度
 
43　　　　Image img = bi.getScaledInstance(width, height, Image.SCALE_SMOOTH);//缩放图片
 
44　　　//将图片信息放入图片缓冲
 
45　　　　BufferedImage bufImg=new BufferedImage
 
46　　　　　(img.getWidth(null),img.getHeight(null),BufferedImage.TYPE_INT_RGB);
 
47　　　　bufImg.getGraphics().drawImage(img,0,0,null);　　//绘制图片
 
48　　　　return bufImg;}　　　　　　　　　//返回图片
 
49　public static void saveImage(BufferedImage img,String path) throws IOException{
 
50　/*保存图片，将在下面介绍*/}
 
51　public static byte[ ]getPic(String path) {/*从磁盘获取图片，将在下面介绍*/}}}
 
● 第5～14行为缩放图片的方法。将图片的比特数组信息放入数据流，然后读取流中的数据创建图片，按需要的大小进行缩放后放入图片缓冲并重绘。
 
● 第16～31行为按宽度等比例缩放图片的方法。定义好图片的格式之后利用图片缓冲的getScaledInstance方法缩放图片，再将图片信息放入图片缓冲中按格式重绘。
 
● 第33～48行为按高度等比例缩放图片的方法，与按宽度等比例缩放相似。
 
（2）下面介绍一下上面省略的保存图片的方法saveImage和从磁盘获得图片的方法getPic的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的PicScale Util.java。
 
1　public static void saveImage(BufferedImage img,String path) throws IOException{//保存图片
 
2　　//通过将给定路径path转换为抽象路径名来创建一个新 File 实例
 
3　　　File f=new File(path);
 
4　　　FileImageOutputStream imgout=new FileImageOutputStream(f);//将File实例放入输出流
 
5　　　ImageIO.write(img,"JPEG",f);　　　　　//将实例写入图片流
 
6　　　imgout.close() ; }　　　　　　　　//关闭图片流
 
7　public static byte[]getPic(String path){　　　//从磁盘获得图片
 
8　　　byte[] pic =null;　　　　　　　　//声明图片比特数组
 
9　　try {
 
10　　　//根据路径创建输入流
 
11　　　BufferedInputStream in = new BufferedInputStream(new FileInputStream(path));
 
12　　　//创建一个新的缓冲输出流，指定缓冲区大小为1024Byte
 
13　　　ByteArrayOutputStream out = new ByteArrayOutputStream(1024);
 
14　　　　byte[] temp = new byte[1024];　　　　//创建大小为1024的比特数组
 
15　　　　int size = 0;　　　　　　　　//定义大小常量
 
16　　　try {
 
17　　　　　while ((size = in.read(temp)) != -1) {　　//若有内容读出
 
18　　　　　out.write(temp, 0, size) ; }　　　　　//写入比特数组
 
19　　　　　in.close();　　　　　　　　　//关闭流
 
20　　　　} catch (IOException e){　　　　　　　//捕获流异常
 
21　　　　　e.printStackTrace();}
 
22　　　　pic= out.toByteArray();　//将图片信息以比特数组形式读出并赋值给图片比特数组
 
23　　　　} catch (Exception e1) {　//捕获异常
 
24　　　　　e1.printStackTrace();}
 
25　　　　return pic ; }}　　　//返回图片比特数组
 
说明
 
通过流对图片进行操作。从磁盘中获得图片的方法是根据图片路径将图片信息放入输入流中，通过循环读取输入流的信息并写入输出流。然后以字节数组的形式读取输出流的信息并返回。
 

 
8.5.6 辅助工具类
 
上面主要介绍了服务器端各功能的具体方法，在服务器中的类调用方法的时候，需要用到两个工具类，即数据类型转换类和编译码类。下面将分别介绍这两个工具类。工具类在个项目中十分常用，请读者仔细阅读。
 
1．数据类型转换类
 
在DB处理类执行方法时，需要把指定的数据转换成字符串数组的形式然后再进行处理。在代理线程方法中，经过DB处理返回的列表数据又需要经过数据转换变为字符串才能写入流。下面介绍数据类型转换类的代码。
 
（1）首先介绍一下数据类型转换类TypeExchangeUtil的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的Type ExchangeUtil.java。
 
1　package com.bn.serverinfo;　　　　　　//声明包语句
 
2　……//这里省略导入类的代码，读者可自行查看源代码
 
3　public class TypeExchangeUtil{
 
4　　//把列表数据转换成字符串类型
 
5　public static String listToString(List<String[]> list){
 
6　　　StringBuffer sb=new StringBuffer();　　//创建一个字符串变量StringBuufer
 
7　　　if(list!=null) {　　　　　　　//如果列表为空
 
8　　　　for(int i=0;i<list.size();i++){　　//遍历列表
 
9　　　　　String str[]=list.get(i);　　//将列表的值赋给字符串
 
10　　　　　for(int j=0;j<str.length;j++){　//遍历字符串数组
 
11　　　　　　sb.append(str[j]+"η"); }　//将字符串放入StringBuffer
 
12　　　　　sb.substring(0,sb.length()-1);　//返回整个字符串
 
13　　　　　sb.append("#") ; }}　　　　//在StringBuffer后加#符号
 
14　　　return sb.toString() ;}　　　　//将StringBuffer以字符串形式返回
 
15　//把字符串转换成List<String[]>类型
 
16　public static List<String[]> strToList(String msg){
 
17　　List<String[]> list =new ArrayList<String[]>() ;　//创建一个新列表
 
18　　String []str=msg.split("#");　　　　//将字符串数组以“#”为界分割开
 
19　　for(int i=0;i<str.length;i++){　　　　　　//遍历字符串数组
 
20　　　　if(str[i].length()>0)　　　　　　　//若字符串长度大于零
 
21　　　　　list.add(str[i].split("η")); }　//将字符串以“η”分割并添加入列表中
 
22　　return list ; }　　　　　　　　　//返回列表
 
23　//用来将一组图片的List<byte[]>转换为String
 
24　public static String ByteToString(byte[] list){
 
25　　　　　StringBuffer sb = new StringBuffer();　//创建一个新的字符串变量
 
26　　　　　byte str[]=list;　　　　//用比特数组接收列表信息
 
27　　　　　try {
 
28　　　　　　//使用ISO-8859-1解码，构造一个新的String
 
29　　　　　　String imagestr=new String(str,"ISO-8859-1");
 
30　　　　　　//将图片信息后加“#”符号并添加到字符串变量后
 
31　　　　　　sb.append(imagestr+"#");
 
32　　　　　　sb.substring(0, sb.length()-1) ;　　//返回整个字符串
 
33　　　　　} catch (UnsupportedEncodingException e){ //捕获编码异常错误
 
34　　　　　　　e.printStackTrace();}
 
35　　　　　return sb.toString();}　　　//将字符串变量以字符串的形式返回
 
36　//将列表以字符串输出
 
37　public static String listString(List<String> list){
 
38　　　　StringBuffer sb=new StringBuffer() ;　//创建一个字符串变量StringBuufer
 
39　　　　if(list.size()!=0) {　　　　　//若列表的长度不为零
 
40　　　　　for(int i=0;i<list.size();i++) { //遍历列表
 
41　　　　　//将列表元素后加“#”符号后添加到字符串变量后
 
42　　　　　sb.append(list.get(i)+"#"); }
 
43　　　　　sb.substring(0, sb.length()-1) ;}　//返回整个字符串
 
44　　　　return sb.toString();}　　　　//将字符串变量以字符串形式返回
 
45　public static String getCurTime(){/*获取当前时间的方法将在下面介绍*/}
 
46　public static String stringArrayToString(String str[]){/*将字符串数组转换成字符串将在下面介绍*/}}
 
● 第5～14行为将列表数据转换为字符串类型的方法，通过创建一个字符串缓冲将列表遍历赋值给这个StringBuffer，利用“#”将StringBuffer分割后以字符串的形式返回。
 
● 第16～22行为把字符串转换成List<String[]>类型的方法，通过split方法将字符串数组以“#”为界分割开，然后循环遍历整个字符串数组并赋值给列表。
 
● 第24～35行为将一组图片的List<byte[]>转换为String 的方法，使用ISO-8859-1 解码，构造一个新的String，将图片信息后加“#”符号并添加到字符串变量后，然后返回整个字符串。
 
● 第37～44行为将列表以字符串输出的方法，通过循环遍历列表将列表元素后加“#”符号后添加到字符串变量后，然后以字符串的形式返回。
 
（2）下面介绍一下上面省略的获取时间的方法getCurTime的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的Type ExchangeUtil.java。
 
1　public static String getCurTime(){　　　　　//获取当前时间
 
2　　　　String curtime=null;　　　　　//声明当前时间常量字符串
 
3　　　　//使用默认时区和语言环境获得一个日历
 
4　　　　Calendar　c=Calendar.getInstance();
 
5　　　　//使用给定的 Date 设置此 Calendar 的时间
 
6　　　　c.setTime(new　java.util.Date());
 
7　　　　int　year=c.get(Calendar.YEAR);　　　//返回给定日历年字段的值
 
8　　　　String　month=c.get(Calendar.MONTH)+1+"" ;//返回给定日历月字段的值
 
9　　　　String　day=c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH)+"";
 
10　　　　int　hour=c.get(Calendar.HOUR_OF_DAY);
 
11　　　　int　minute=c.get(Calendar.MINUTE) ;
 
12　　　　int　second=c.get(Calendar.SECOND);
 
13　　　　month=Integer.parseInt(month)<10?("0"+month):month;　//不足位补零
 
14　　　　day=Integer.parseInt(day)<10?("0"+day):day;　　　//不足位补零
 
15　　//将得到的时间信息赋值给curtime
 
16　　curtime=year+"-"+month+"-"+day+" "+hour+":"+minute+":"+second;
 
17　　　　return curtime; }　　　　　　//返回时间常量字符串
 
说明
 
计算机拥有自己默认格式的一个日历，若需要使用到日历相关的信息可以先通过getInstacnce()方法获取这个默认的日历，然后再根据自身的需要进行格式的更改。
 
（3）经过上面的介绍，大家已经了解了几种数据类型转换的方法以及获取时间的方法，接下来为大家介绍将字符串数组转换成字符串的方法stringArrayToString的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的Type ExchangeUtil.java。
 
1　　　public static String stringArrayToString(String str[]){
 
2　　　　StringBuffer sb = new StringBuffer(); //创建一个新的字符串变量
 
3　　　　if(str!=null){　　　　　　//若字符串数组为空
 
4　　　　　for(String strr : str) {　　//遍历字符串数组
 
5　　　　　　sb.append(strr+"#");} }　//在字符串后加“#”并添加到字符串变量后
 
6　　　　return sb.toString() ; } }　　　//将字符串变量以字符串形式返回
 
说明
 
上述数据类型转换的方法应用的地方比较多，在很多其他项目中亦可见到。请读者仔细研读，理解其中的逻辑方式。以后便可直接拿来使用。
 
2．编译码类
 
上一小节中介绍了数据类型转换类的开发，本小节介绍本服务器端第二个工具类，编译码类。
 
代理线程通过调用DB处理类中的方法对数据库进行操作后，将得到并转换后的操作结果通过流反馈给PAD端或PC端，这些操作结果必须经过编译码类中的方法编码后才能写入流，当读取时必须先解码，这样保证了数据传输的正确性。由于篇幅有限，请读者自行查看随书光盘中的源代码/第8章/OrderDishesServer/src/com/bn/serverinfo目录下的MyConverter.java。
 

 
8.5.7 其他方法的开发
 
在上面的介绍中，省略了DB处理类中的一部分方法和其他类中的一些变量的定义，但是想要完整实现各功能是需要所有方法合作的。这些省略的方法并不是不重要，只是篇幅有限，无法一一详细介绍，请读者自行查看随书光盘中的源代码。
 

 
8.6 Android端的准备工作
 
前面的章节中介绍了点菜系统 PC 端和服务器端的功能实现，在开始进行 Android 端的开发工作之前，需要进行相关的准备工作。这一节主要介绍PAD端的图片资源、xml资源文件。
 

 
8.6.1 图片资源的准备
 
在Eclipse中，新建一个Android 项目Mainsurface。在进行开发之前需要准备程序中要用到的图片资源，包括背景图片、图形按钮的图片。本系统用到的图片资源如图8-24所示。
 

 [image: figure_0312_0242]

 

  ▲图8-24 PAD点菜系统Android PAD手持端用到的资源图片 

 
说明
 
将图8-24中的图片资源放在项目文件夹下的res\drawable-nodpi目录下。在使用该文件夹中的某一图片时，只需调用该图片对应的ID即可。
 

 
8.6.2 xml资源文件的准备
 
下面介绍本系统中 Android 客户端部分 XML 资源文件，主要有 colors.xml、strings.xml 和styles.xml。
 
1．colors.xml的开发
 
colors.xml中存放了一些预先定义好的颜色，这些颜色将会在程序代码和XML布局文件中被调用。在项目中的res/values目录下创建此文件，并输入如下代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/res/values目录下的colors.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　<!--版本号及编码方式　-->
 
2　<resources>
 
3　　<color name="red">#fd8d8d</color>　　　<!--红色，用于设置字体颜色-->
 
4　　<color name="blue">#8d9dfd</color>　　<!--蓝色，用于设置字体颜色-->
 
5　　<color name="white">#FFFFFF</color>　　<!--白色，用于设置字体颜色和背景颜色-->
 
6　　<color name="black">#000000 </color>　　<!--黑色，用于设置字体颜色和背景颜色-->
 
7　　<color name="white_yellow">#FFFFDD </color>　<!--白黄色，用于设置背景颜色-->
 
8　　<color name="orange">#F19F32 </color>　　　<!--橙色，用于设置字体颜色-->
 
9　　<color name="red_yellow">#CC6600</color>　　<!--红黄色，用于设置字体颜色-->
 
10　</resources>
 
说明
 
上述代码声明了程序中需要用到的颜色信息的设置，在之后的程序开发中读者直接调用即可。这样可以增加程序的可维护性、一致性和可靠性。
 
2．strings.xml的开发
 
strings.xml 文件用于存放字符串资源，项目创建后默认会在 res/values 目录下创建一个strigs.xml，用于存放开发阶段所需要的字符串资源，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/res/values目录下的strings.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!--版本号及编码方式　-->
 
2　<resources>
 
3　　<string name="hello">Hello World, MainUIActivity!</string>
 
4　　<string name="app_name">服务员手持端</string>　　<!--标题-->
 
5　　<string name="loginbs">员工登录</string>　　　<!--登录界面用到的字符串-->
 
6　　<string name="workerid">员工编号:</string>　　<!--登录界面用到的字符串-->
 
7　　<string name="password">员工密码:</string>　　<!--登录界面用到的字符串-->
 
8　　<string name="isrem">是否记住：</string>　　　<!--登录界面用到的字符串-->
 
9　　<string name="ok" >确定</string>　　　　　<!--对话框用到的字符串-->
 
10　　<string name="reset" >取消</string>　　　　<!--弹出对话框用到的字符串-->
 
11　　<string name="back">返回</string >　　　<!--返回PAD点餐界面用到的字符串-->
 
12　　<string name="ydcp" >已点菜品</string>　　<!--对话框用到的字符串-->
 
13　　<string name="num">数量</string>　　　　<!--已选菜品界面用到的字符串-->
 
14　　<string name="xd">下单</string >　　　　<!--已选菜品界面用到的字符串-->
 
15　　<string name="deskid">桌台号：</string>　<!--已选菜品、账单查询界面用到的字符串-->
 
16　　<string name="deskname">桌名：</string >　<!--已选菜品、账单查询界面用到的字符串-->
 
17　　<string name="allmoney">总金额：</string> <!--已选菜品、账单查询界面用到的字符串-->
 
18　　<string name="pointinfo">餐台信息</string>　<!--餐台信息界面用到的字符串-->
 
19　　<string name="allpointinfo">全部</string>　<!--餐台信息界面用到的字符串-->
 
20　　<string name="pointselect">区域选择</string>　<!--餐台信息界面用到的字符串-->
 
21　　<string name="dt">大厅</string>　　　　<!--餐台信息界面用到的字符串-->
 
22　　<string name="bx" >包厢</string>　　　　<!--餐台信息界面用到的字符串-->
 
23　　<string name="waiterno">服务员编号：</string>　<!--账单查询界面用到的字符串-->
 
24　　<string name="orderid">订单ID：</string>　　<!--账单查询界面用到的字符串-->
 
25　　<string name="ordertime">下单时间：</string>　<!--账单查询界面用到的字符串-->
 
26　　<string name= "vegename">菜品名称</string>　<!--账单查询界面用到的字符串-->
 
27　　<string name= "vegecount">菜品数量</string>　<!--账单查询界面用到的字符串-->
 
28　　<string name= "vegeprice">菜品价格</string>　<!--账单查询界面用到的字符串-->
 
29　　<string name= "opentable">开台</string>　　<!--开台信息用到的字符串-->
 
30　　<string name ="refrush">更新</string >　　<!--餐台加菜界面用到的字符串-->
 
31　</resources>
 
说明
 
上述代码中声明了程序中需要用到的固定字符串。重复使用代码来避免编写新的代码，增加了代码的可靠性并提高了一致性。
 
3．styles.xml的开发
 
在项目res/values目录下新建styles.xml，该文件中存放一些定义好的风格样式，作用于一系列单个控件元素的属性，本程序中的 styles.xml 文件代码用于设置对话框的格式，部分代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/res/values目录下的styles.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>　　　　<!--版本号及编码方式-->
 
2　<resources>
 
3　　　<style name="logindialog" parent="@android:style/Theme.Dialog">
 
4　　　　　　　　　　　　　　<!--登录对话框的样式-->
 
5　　　　<!--Dialog的窗口框架设置为无-->
 
6　　　<item name="android:windowFrame">@null </item>
 
7　　　　<item name="android:windowIsFloating">true </item><!--设置对话框为浮动-->
 
8　　　　<item name="android:windowIsTranslucent">false </item><!--设置对话框为不透明-->
 
9　　　　<!--设置对话框格式为无标题模式-->
 
10　　　<item name="android:windowNoTitle">true </item>
 
11　　　　<item name="android:windowBackground">@drawable/shapecorner</item>
 
12　　<!--设置对话框窗口背景-->
 
13　　<item name="android:backgroundDimEnabled">false</item>　<!--去背景遮盖-->
 
14　</style>
 
15　</resources>
 
说明
 
上述代码用于声明程序中对话框的样式，使用定义好的风格样式，方便读者在写程序时调用。其余代码作用类似，读者可以根据上述代码注释理解，在这里就不再赘述。
 

 
8.7 欢迎界面功能模块的实现
 
上一节介绍了 PAD 端图片以及 XML 资源的准备，下面将介绍 PAD 点菜系统 Android PAD手持端欢迎界面功能模块的实现。本节主要讲解员工登录及设置IP和密码等相关功能的实现，连接服务器端完成登录、设置、注销和退出等功能。
 

 
8.7.1 欢迎界面的开发
 
单击进入 PAD 点菜系统，首先进入的是欢迎界面,在欢迎界面添加一些按钮并进行相应的设置，以实现相关的操作。搭建的欢迎界面main.xml的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/res/layout目录下的main.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!--版本号及编码方式—>
 
2　<!--此帧式布局包含两个线性布局-->
 
3　<FrameLayout　xmlns:android=http://schemas.android.com/apk/res/android<!--帧式布局 -->
 
4　　android:layout_width="fill_parent"
 
5　　android:layout_height="fill_parent"
 
6　　android:background="@drawable/mainback"
 
7　　android:orientation="vertical">
 
8　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!--线性布局-->
 
9　　android:layout_width="fill_parent"
 
10　　android:layout_height="wrap_content"
 
11　　android:layout_marginTop="210dip"
 
12　　android:gravity="center"
 
13　　android:orientation="horizontal">
 
14　　<TextView　　　　　　　　　　<!--文本域-->
 
15　　android:layout_width="wrap_content"
 
16　　android:layout_height="wrap_content"
 
17　　android:text="欢迎光临"
 
18　　android:textSize="100dip">
 
19　　</TextView>
 
20　　</LinearLayout>
 
21　　<LinearLayout　　　　　　　　　<!--线性布局-->
 
22　　android:layout_width="fill_parent"
 
23　　android:layout_height="wrap_content"
 
24　　android:layout_gravity="bottom">
 
25　　<com.bn.main.ButtonListBar　　　　　<!--添加画的按钮-->
 
26　　　android:layout_width="fill_parent"
 
27　　　android:layout_height="109dip"
 
28　　　android:id="@+id/bbar"/>
 
29　</LinearLayout>
 
30　</FrameLayout>
 
● 第3～7行用于声明总的帧式布局，帧式布局中包含两个线性布局。设置帧式布局的宽度为屏幕宽度，高度为屏幕高度，排列方式为垂直排列，并设置总的帧式布局背景颜色。
 
● 第8～20行用于声明线性布局，线性布局中包含一个TextView控件，并设置了LinearLayout宽、高、位置的属性和TextView宽、高、内容、大小的属性。
 
● 第21～29行用于声明线性布局，线性布局中包含ButtonListBar.java类中绘制的按钮控件，并设置了LinearLayout宽、高、位置的属性和ButtonListBar宽、高的属性。
 

 
8.7.2 员工登录功能的开发
 
上一小节主要介绍了欢迎界面的开发，在PAD手持端的欢迎界面点击了点菜按钮之后，进入员工登录界面，员工输入员工编号和密码通过服务器的验证之后方可进点菜系统。
 
（1）首先介绍员工登录界面搭建loginui.xml的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/res/layout目录下的loginui.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!--版本号及编码方式-->
 
2　<LinearLayout
 
3　　xmlns:android=”http://schemas.android.com/apk/res/android” <!--线性布局-->
 
4　　android:layout_width="fill_parent"
 
5　　android:layout_height="fill_parent"
 
6　　android:id="@+id/logindialog"
 
7　　android:orientation="vertical">
 
8　<LinearLayout　　　　　　　　　　<!--线性布局-->
 
9　　android:layout_width="450dip"
 
10　android:layout_height="350dip"
 
11　android:id="@+id/logindialog"
 
12　android:orientation="vertical"
 
13　android:gravity="center">
 
14　<TextView　　　　　　　　　　　<!--文本域-->
 
15　android:layout_width="fill_parent"
 
16　android:layout_height="wrap_content"
 
17　android:text="@string/loginbs"
 
18　android:textStyle="bold"
 
19　android:textSize="22dip"
 
20　android:layout_marginTop="5dip"
 
21　android:textColor="@color/orange"
 
22　android:gravity="center">
 
23　</TextView>
 
24　……//此处文本域和文本编辑域与上述相似，故省略，读者可自行查阅随书光盘中的源代码。
 
25　<ToggleButton　　　　　　　　　　<!—双状态按钮-->
 
26　　android:layout_width="wrap_content"
 
27　　android:layout_height="wrap_content"
 
28　　android:background="@drawable/ischeck"
 
29　　android:id="@+id/login_imagebutton"
 
30　　android:textOn=""
 
31　　android:textOff=""
 
32　　android:checked="true"></ToggleButton>
 
33　　……//此处按钮与上述相似，故省略，读者可自行查阅随书光盘中的源代码。
 
34　</LinearLayout>
 
35　</LinearLayout>
 
● 第2～7行用于声明总的线性布局。设置帧式布局的宽度为屏幕宽度，高度为屏幕高度，排列方式为垂直排列，并进行ID的设置。
 
● 第8～23行用于声明线性布局，线性布局中包含一个TextView控件，并设置了LinearLayout宽、高、位置的属性和TextView宽、高、内容、大小等属性。
 
● 第25～32 用于声明线性布局中ToggleButton 按钮的属性，包含ToggleButton 背景等属性的设置。
 
（2）下面介绍员工登录界面LoginActivity中按钮功能的开发。登录界面的按钮在获取了员工的编号以及密码之后，根据不同的情况做出不同的操作并给出不同的提示信息。其他按钮的功能读者可自行参照随书光盘进行学习，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/login目录下的LoginActivity.java。
 
1　……//此处省略声明包语句以及类的导入，请读者自行查看源代码
 
2　public class LoginActivity extends Activity {
 
3　……//此处省略变量的定义，请读者自行查看源代码
 
4　……//此处省略Handler的方法，将在下面进行介绍
 
5　public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
6　　……//此处省略界面搭建以及获取按钮的代码，请读者自行查看源代码
 
7　　bok.setOnClickListener (　　　　　　　　//登录按钮的监听
 
8　　new OnClickListener( ){　　　　　　　　//匿名内部类
 
9　　　public void onClick(View v) {　　　　　　//重写onClick方法
 
10　　　userid=loginid.getText().toString( );　　　//获取输入的员工编号
 
11　　　userpw=loginpw.getText().toString( );　　　//获取输入的员工密码
 
12　　　//获取SharedPreferences
 
13　　　sp=LoginActivity.this.getSharedPreferences("info",Context.MODE_PRIVATE);
 
14　　　did=sp.getString("user", null);　　　　//获取用户名
 
15　　　if(did!=null&&userid.equals(did)) {　　　//当前操作用户
 
16　　　　Toast.makeText(LoginActivity.this, did+"为当前使用用户无需登录",
 
17　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show( ) ;　　//当前状况显示的信息内容
 
18　　　　LoginActivity.this.finish( );　　　　//结束当前activity
 
19　　　　return;　　　　　　　　　　//结束当前方法
 
20　　　　}if(did!=null&&!(userid.equals(did))){　　//已登录用户
 
21　　　　Toast.makeText(LoginActivity.this, "当前已经有用户，请先注销",
 
22　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show( ) ;　　//当前状况显示的信息内容
 
23　　　　LoginActivity.this.finish( );　　　　//结束当前activity
 
24　　　　return;
 
25　　　　}if(userid.equals("")) {　　　　　　//用户编号为空
 
26　　　　Toast.makeText(LoginActivity.this, "请输入用户编号!!!",
 
27　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show( ) ;　　//当前状况显示的信息内容
 
28　　　　return;　　　　　　　　　//结束当前方法
 
29　　　　}if(userpw.equals("")) {　　　　　　//用户密码为空
 
30　　　　//当前状况显示的信息内容
 
31　　　　Toast.makeText(LoginActivity.this, "请输入密码!!!",
 
32　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT) .show( );
 
33　　　　return;
 
34　　　　}validateThread();}}) ;　　　　　　//登录线程
 
35　　breset.setOnClickListener(　　　　　　　//取消按钮监听
 
36　　new OnClickListener(){　　　　　　　　//匿名内部类
 
37　　　public void onClick(View v){　　　　　　//重写onClick方法
 
38　　　　LoginActivity.this.finish( ); }});}　　　//结束当前activity
 
39　//把需要做的内容都放入一个线程中，开启线程进行判断
 
40　public void validateThread(){
 
41　　new Thread(){　　　　　　　　　　//发送数据
 
42　　@Override
 
43　　　public void run( ){　　　　　　　　//重写run方法
 
44　　　try {
 
45　　　　//根据员工ID查看是否有登录权限
 
46　　　　DataUtil.loginValidate(userid, userpw,handler) ;
 
47　　　　}catch (Exception e){　　　　　//如果捕获到异常就发送handler
 
48　　　　　Message msg=new Message( );　　　//创建一个msg对象
 
49　　　　　//设置消息的what值
 
50　　　　　msg.what=LoginConstant.SHOW_AUTH_TOST_MESSAGE;
 
51　　　　　Bundle b=new Bundle();
 
52　　　　　//将内容字符放进Bundle中
 
53　　　　　b.putString("msg","网络未连接，请检查您的网络后重新登录");
 
54　　　　　msg.setData(b);　　　　　　//设置数据Bundle
 
55　　　　　handler.sendMessage(msg);　　　　//发送信息
 
56　　　　　return ;
 
57　}}}.start();}}　　　　　　　　　//启动线程
 
● 第7～34行为登录界面的确定按钮添加监听器，获取当前员工的员工编号、密码和用户名，并根据填写的状况和内容给出相应的Toast提示信息，并调用登录线程判断该员工是否有登录权限。
 
● 第35～38行为登录界面的取消按钮添加监听器，单击后退出登录对话框返回到主界面。
 
● 第40～57行新建一个线程，调用 DataUtil.java 类中的 loginValidate 方法将参数上传，判断该员工是否有登录权限。创建一个Bundle对象，将网络未连接的信息放入Bundle中。同时创建一个Message对象，将消息中的数据设置为Bundle中的值，开启线程后员工信息发送给服务器端。
 
（3）上面省略的登录界面类LoginActivity 的Handler 具体代码如下。Android PAD 手持端通过Handler消息处理器，根据消息的what值执行相应的代码，接收服务器返回的字符串，并根据接收到字符串的不同进行相应的操作并给出不同的提示信息。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/ com/bn/login 目录下的LoginActivity.java。
 
1　Handler handler=new Handler(){　　　　　　//创建一个新的Handler实例
 
2　　　public void handleMessage(Message msg) {
 
3　　　　switch(msg.what){　　　　　　　//得到当前信息，并进行信息处理
 
4　　　　　　//无权登录信息提示
 
5　　　　　　case SHOW_AUTH_TOST_MESSAGE:
 
6　　　　　　b=msg.getData();　　　　　//获取msg传递过来的数据
 
7　　　　　　　String showmessage=b.getString("msg");//接收msg传递过来的参数
 
8　　　　　　//消息提示框设置
 
9　　　　　　　Toast.makeText(LoginActivity.this,showmessage,
 
10　　　　　　　Toast.LENGTH_LONG).show();
 
11　　　　　　loginid.setText("");　　　//登录ID文本框置空
 
12　　　　　　　　loginpw.setText("") ;　//登录密码文本框置空
 
13　　　　　　break;
 
14　　　　　　　//当权限出现错误时打开错误对话框
 
15　　　　　　case SHOW_AUTH_ERROR_MESSAGE:
 
16　　　　　　　　b=msg.getData();　　　//获取msg传递过来的数据
 
17　　　　　　　　//获取msg传递过来的数据
 
18　　　　　　ResetErrorActivity.errorMsg=b.getString("msg");
 
19　　　　　　　　ResetErrorActivity.errorFlg="LoginActivityFlg";//错误标志位设置
 
20　　　　　　Intent intent=new Intent(LoginActivity.this,ResetErrorActivity.class);
 
21　　　　　　　　startActivity(intent);
 
22　　　　　　　　LoginActivity.this.finish();
 
23　　　　　　　　overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,R.anim.out_to_right);
 
24　　　　　　break;
 
25　　　　　　//登录成功信息提示
 
26　　　　　　case LOGIN_SUCCESS:
 
27　　　　　　　b=msg.getData();　　　//获取msg传递过来的数据
 
28　　　　　　　String showm=b.getString("msg") ; //获取msg传递过来的数据
 
29　　　　　　　if(isrem.isChecked()){　//是否记住标记选中
 
30　　　　　　　　　if(did==null) {　　//如果获取当前操作员标号为空，存入
 
31　　　　　　　　　　SharedPreferences.Editor editor=sp.edit();
 
32　　　　　　　　　　　editor.putString("user",userid);
 
33　　　　　　　　　　　editor.commit();　}}
 
34　　　　　　　//进入初始化九宫格的进度条
 
35　　　　　　　String action=b.getString("action");
 
36　　　　　　　　//设置进度条intent
 
37　　　　　　intent=new Intent(LoginActivity.this,ProgressBarActivity.class);
 
38　　　　　　　intent.putExtra("resource", "login");
 
39　　　　　　　　intent.putExtra("Action", action);
 
40　　　　　　　　startActivity(intent);
 
41　　　　　　　　LoginActivity.this.finish();　　//结束登录界面
 
42　　　　　　Toast.makeText(LoginActivity.this,showm,
 
43　　　　　　　　Toast.LENGTH_LONG).show();
 
44　　　　　　break; }}};
 
● 第1～2行用于创建Handler 对象，重写handleMessage方法，并调用父类处理消息字符串。
 
● 第3～44行根据消息的what 值，执行相应的case，并根据接收字符串内容的不同，进行相应的操作，然后根据具体情况给出不同的Toast信息。
 

 
8.7.3 设置功能的开发
 
上一节主要介绍了员工登录功能的开发代码，在欢迎界面第一个选项为设置选项，这一节将介绍相关知识。在PAD手持端的欢迎界面点击了设置按钮之后，进入设置的登录界面进行密码输入，只有密码输入正确才可以进行相关信息IP和密码的修改，这提高了信息的安全性。
 
1．设置登录界面搭建的代码与提示信息
 
设置界面的搭建与员工登录界面的搭建代码类似，这里就不再赘述，读者可以根据需要查看随书光盘。只有在设置的登录界面输入正确的密码，才可以进行对相关信息IP和密码的设置，提高了对员工信息的保护。设置界面的按钮监听代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/resetlogin目录下的ResetLogin Activity.java。
 
1　……//该处省略包语句的声明和类的引入代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
2　public class ResetLoginActivity extends Activity {
 
3　String userpw ;　　　　　　　　　　//记录登录人的ID和密码
 
4　EditText loginpw;　　　　　　　　　//需要使用的控件
 
5　@Override
 
6　public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
7　　……//此处省略界面搭建以及按钮获取的代码，请读者自行查看源代码
 
8　　bok.setOnClickListener(　　　　　　　//登录按钮的监听
 
9　　new OnClickListener(){　　　　　　　//匿名内部类
 
10　　public void onClick(View v){　　　　　//重写onClick方法
 
11　　　userpw=loginpw.getText().toString();　　　//获取输入信息
 
12　　if(userpw.equals("")) {　　　　　　　//输入密码为空
 
13　　//给出Toast提示信息
 
14　　Toast.makeText(ResetLoginActivity.this,"请输入密码!!!",Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
15　　}else{　　　　　　　　　　　//输入密码不为空
 
16　　if(userpw.equals(Constant.RESETPASSWORD)){　　//密码输入正确
 
17　　　Intent intent=new Intent(ResetLoginActivity.this,ResetDialogActivity.class);
 
18　　　startActivity(intent);　　　　　　//实现activity的跳转
 
19　　　ResetLoginActivity.this.finish() ;　　　//结束当前activity
 
20　　　overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,R.anim.out_to_right);//设置过渡动画
 
21　　}else{　　　　　　　　　　　//密码输入错误
 
22　　　ResetErrorActivity.errorMsg="密码输入错误，请您重新输入！！！" ;　//错误提示信息
 
23　　　ResetErrorActivity.errorFlg="ResetLoginActivityFlg";　　//错误标志位
 
24　　　Intent intent=new Intent(ResetLoginActivity.this,ResetErrorActivity.class) ;
 
25　　　startActivity(intent);　　　　　　//实现activity的跳转
 
26　　　ResetLoginActivity.this.finish() ;　　　//结束当前activity
 
27　　　overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,R.anim.out_to_right); }}}});
 
28　breset.setOnClickListener (　　　　　　//取消按钮监听
 
29　　new OnClickListener(){
 
30　　　public void onClick(View v){
 
31　　　　　ResetLoginActivity.this.finish();}});}}
 
● 第10～27行为设置登录按钮的监听。先获取按钮和密码文本框，然后重写onClick 方法。当输入密码为空时，提示“请输入密码”；当输入密码正确时，跳转到设置对话框；当输入密码错误时，提示“密码输入错误，请您重新输入！！！”。
 
● 第28～31行为取消按钮监听的方法。当登录完成后，取消此界面的按钮监听。
 
2．IP设置
 
上面介绍了设置界面与提示信息的开发，这一小节介绍IP设置按钮功能的实现。进行IP设置并进行测试连接可以保证PAD手持端在正常情况下工作，使得工作人员可以提前检查好自己的设备，保证工作的正常进行。
 
（1）在设置界面单击IP设置按钮，进入IP设置界面以完成输入当前IP测试连接是否成功的功能，下面将介绍IP设置功能的实现，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/reset目录下的ResetUIActivity.java。
 
1　……//该处省略包语句的声明和类的引入代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
2　public class ResetUIActivity extends Activity{
 
3　……//此处省略Handler的相关代码，在下面会进行介绍
 
4　public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
5　　　//将IP设置界面添加到主界面
 
6　　　MainActivity.al.add(this);
 
7　　　super.onCreate(savedInstanceState);　　　　　//保存实例状态
 
8　　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_LANDSCAPE);
 
9　　　this.requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　//设置隐藏标题栏
 
10　　　this.getWindow().setFlags(WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
11　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);　　//设置全屏
 
12　　　getWindow().getDecorView().setSystemUiVisibility(4);　//隐藏屏幕下方状态栏
 
13　　　setContentView(R.layout.reseat);
 
14　　　initReset();}　　　　　　　　　　　//初始化
 
15　private void initReset(){
 
16　//设置共享参数为IP和端口
 
17　spipandpoint=this.getSharedPreferences("ipandpoint", Context.MODE_PRIVATE);
 
18　IP=spipandpoint.getString("ip", ip);　　　　　　//设置IP
 
19　POINT=spipandpoint.getInt("point", point);　　　　　//设置端口号
 
20　……//此处省略界面中获取控件的引用的代码，读者可自行查阅源代码
 
21　//设置主界面的返回按钮
 
22　bmain.setOnClickListener(
 
23　　new OnClickListener(){
 
24　　public void onClick(View v) {　　　　　　　//重写onClick方法
 
25　　　Intent intent=new Intent(ResetUIActivity.this,MainActivity.class) ;//定义intent
 
26　　　startActivity(intent);
 
27　　　ResetUIActivity.this.finish();
 
28　　　//设置界面切换方式
 
29　　　overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,R.anim.out_to_right); }});
 
30　//设置系统设置的textview
 
31　tvset.setTextSize(wh[0]/40);
 
32　//设置保存按钮
 
33　bsave.setOnClickListener(
 
34　new OnClickListener(){
 
35　　public void onClick(View v) {　　　　　　　//重写onClick方法
 
36　　//将IP和point存入preferences中
 
37　　　String ip=etip.getText().toString();
 
38　　　int point=Integer.parseInt(etpoint.getText().toString());
 
39　　　SharedPreferences.Editor editor=spipandpoint.edit();
 
40　　　//删除preferences中的ip和point
 
41　　　editor.remove("ip");
 
42　　　editor.remove("point");
 
43　　　//将新的ip和point存入preferences中
 
44　　　editor.putString("ip", ip);
 
45　　　editor.putInt("point", point);
 
46　　　editor.commit();
 
47　　　Intent intent=new Intent(ResetUIActivity.this,MainActivity.class);
 
48　　　startActivity(intent);
 
49　　　ResetUIActivity.this.finish();　　　　　　//关闭界面
 
50　　　//设置界面切换方式
 
51　　overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,R.anim.out_to_right) ; }});
 
52　……//由于其他搭建代码相似，这里省略，请读者自行查看源代码
 
53　btest.setOnClickListener(
 
54　　new OnClickListener(){
 
55　　　public void onClick(View v) {　　　　　　//重写onClick方法
 
56　　　　IP=etip.getText().toString();
 
57　　　　POINT=Integer.parseInt(etpoint.getText().toString());
 
58　　　　DataUtil.testConnect(handler); }});}}　　　　//测试连接
 
● 第4～14行为创建IP设置。在创建IP设置时，应保存各个实例的状态，设置时隐藏标题栏和屏幕下方状态栏，将窗口置为全屏显示。
 
● 第16～19行为定义getSharedPreferences，将IP 与POINT 存储到其中。
 
● 第22～29行为给返回按钮添加监听。设置从设置界面到欢迎界面的 intent,当点击返回按钮后，结束设置界面，按从左至右的切入方式切入到欢迎界面。
 
● 第33～51行为给保存按钮添加监听。当点击保存按钮后将新的 IP 和 POINT 存入preferences中，然后关闭设置界面，返回到欢迎界面。
 
● 第53～58行为重写onClick 方法，得到IP 和POINT端口设置之后，调用实现测试连接的方法以实现测试连接。
 
（2）下面为大家介绍上面省略的设置界面类ResetUIActivity的Handler的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/reset目录下的ResetUIActivity.java。
 
1　Handler handler=new Handler(){　　　　　　　//创建新的Handler消息传递器
 
2　Bundle b;
 
3　public void handleMessage(Message msg) {
 
4　　　super.handleMessage(msg);
 
5　　　switch(msg.what){　　　　　　　　//根据信息不同做出不同的处理
 
6　　　　case ResetConstant.TESTCONNECT :　　　//若连接成功
 
7　　　　　//获取消息中的数据
 
8　　　　　b=msg.getData();
 
9　　　　　//获取内容字符串
 
10　　　　　gettestmsg=b.getString("msg");　　//获得Bundle中的消息
 
11　　　　　if(gettestmsg.equals("success")) {　//若获得成功
 
12　　　　　　ResetErrorActivity.errorMsg="恭喜您，连接测试成功!!!";
 
13　　　　　　ResetErrorActivity.errorFlg="ResetUIActivityFlg";
 
14　　　　　　Intent intent=new Intent(ResetUIActivity.this,ResetErrorActivity.class);
 
15　　　　　　startActivity(intent);
 
16　　　　　　overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,
 
17　　　　　　　R.anim.out_to_right);}　　//设置过渡动画
 
18　　　　　break;
 
19　　　　case ResetConstant.TESTCONNECTERROR:　　//若连接失败
 
20　　　　　ResetErrorActivity.errorMsg="对不起，连接测试失败，请重新设置!!!";
 
21　　　　　ResetErrorActivity.errorFlg="ResetUIActivityFlg";
 
22　　　　　Intent intent=new Intent(ResetUIActivity.this,ResetErrorActivity.class);
 
23　　　　　startActivity(intent);
 
24　　　　　overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,R.anim.out_to_right);
 
25　　　　break; }}};
 
说明
 
IP设置测试连接通过Handler消息处理器，根据消息的what值执行相应的代码，接收服务器返回的字符串，并根据接收到字符串的不同进行相应的操作并给出不同的提示信息，步骤与上述介绍的Handler相似，读者可对照学习，这里就不再赘述。
 
3．密码设置
 
上面介绍了IP设置的开发，下面将介绍设置界面的第二个功能模块——密码设置的开发。密码设置的界面搭建与上述登录界面搭建的代码类似，这里就不再赘述，读者可以根据需要查看随书光盘。密码设置使得员工可以设置自己的密码，不但方便了员工更提高了对个人信息安全性的保护。
 
（1）在设置界面点击密码设置按钮，进入密码设置界面进行密码的修改操作，下面介绍密码设置功能的实现，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/resetpw目录下的ResetPassWord.java。
 
1　……//此处省略声明包语句以及类的导入，请读自行查看源代码
 
2　public class ResetPassWord extends Activity{
 
3　……//此处省略Handler的相关代码，在下面会进行介绍
 
4　Button bok=(Button)this.findViewById(R.id.resetpw_ok) ;　　//获取确定按钮的引用
 
5　Button breset=(Button)this.findViewById(R.id.resetpw_reset) ;　//获取取消按钮的引用
 
6　bok.setOnClickListener(　　　　　　　　　　//创建确定按钮监听
 
7　　new OnClickListener(){
 
8　　　@Override
 
9　　　public void onClick(View v) {　　　　　　　//重写onClick方法
 
10　　　　String oldpassword=oldpw.getText().toString();　//获取原始密码
 
11　　　　String newpassword=newpw.getText().toString();　//获取新密码
 
12　　　　String truepassword=truepw.getText().toString() ;　//获取确认密码
 
13　　　　String wid=userid.getText().toString();　　　//获取员工ID
 
14　　　　if(!truepassword.equals(newpassword)) {　　//若新密码与确认密码不同
 
15　　　　//提示Toast信息
 
16　　　　　Toast.makeText(ResetPassWord.this,"两次密码输入不同请重新输入",
 
17　　　　　　　　Toast.LENGTH_LONG).show();
 
18　　　　　truepw.setText("");　　　　　//确认密码框置空
 
19　　　　　newpw.setText("") ;　　　　　//新密码框置空
 
20　　　　　return; }
 
21　　　　//若相同，则将新密码信息发送
 
22　　　　DataUtil.resetPassWord(wid,oldpassword,newpassword,handler); }});
 
23　　breset.setOnClickListener　(　　　　　　　//创建取消按钮监听
 
24　　　　new OnClickListener(){
 
25　　　　　@Override
 
26　　　　　public void onClick(View v ){　　　//重写onClick方法
 
27　　　　　　ResetPassWord.this.finish();}}) ;　//结束密码设置对话框
 
● 第9～22行为重写onClick方法。获取员工ID、原始密码、新密码、确认密码后，进行判断。若新密码与确认密码不同，则提示“两次密码输入不同请重新输入”；若相同，则更新密码。
 
● 第23～27行为创建取消按钮的监听方法。若点击取消按钮，则退出密码设置对话框。
 
（2）下面为大家介绍上面省略的密码设置界面类 ResetPassWord 的 Handler 开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/resetpw目录下的ResetPassWord.java。
 
1　Handler handler=new Handler(){　　　　　　　//创建新的Handler消息传递器
 
2　public void handleMessage(Message msg) {
 
3　　　switch(msg.what){　　　　　　　　//根据信息不同做出不同的处理
 
4　　　　case ResetPassWordConstant.RESET_PASSWORD_MESSAGE://若密码错误
 
5　　　　　b=msg.getData();
 
6　　　　　String showmessage=b.getString("msg");
 
7　　　　Toast.makeText(ResetPassWord.this,showmessage,
 
8　　　　　　Toast.LENGTH_LONG).show();　　　　//给出提示Toast
 
9　　　　　break;
 
10　　　case ResetPassWordConstant.RESET_PASSWORD_SUCCESS:　//若密码正确
 
11　　　　　b=msg.getData();
 
12　　　　　String message=b.getString("msg");
 
13　　　　　Toast.makeText(ResetPassWord.this,message,
 
14　　　　　　Toast.LENGTH_LONG).show();
 
15　　　　　ResetPassWord.this.finish();　　　　//关闭密码设置界面
 
16　　　　　break; }}};
 
提示
 
这里介绍的密码设置界面类ResetPassWord 的Handler信息与上述介绍的设置界面类ResetUIActivity的Handler相似，读者可对照学习，这里就不再赘述。
 

 
8.7.4 员工注销功能的开发
 
前面介绍了设置功能的开发，本小节将介绍PAD点菜系统注销功能的实现，员工想要更换账号或退出系统时，为了实现对自己信息的保护要进行注销操作。
 
（1）首先为大家介绍员工注销界面的开发。在欢迎界面上点击注销按钮之后进入员工注销界面，填入员工的相关信息之后根据信息的正误进行相关的操作，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/logout目录下的LogoutActivity.java。
 
1　package com.bn.logout;
 
2　……//此处省略类的导入，请读自行查看源代码
 
3　public class LogoutActivity extends Activity{
 
4　……//此处省略Handler的相关代码以及判断线程的方法，将在下面进行介绍
 
5　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
6　　……//此处省略界面的搭建和按钮的相关引用，请读者自行查看源代码
 
7　　blogoutok.setOnClickListener(　　　　　　　//注销按钮的监听
 
8　　　new OnClickListener(){
 
9　　　　public void onClick(View v){　　　　　　//重写onClick方法
 
10　　　　　//获取输入信息
 
11　　　　　userid=logoutid.getText().toString();
 
12　　　　　userpw=logoutpw.getText().toString();
 
13　　　　　//判断登录密码和权限
 
14　　　　　　if(userid.equals("")){　　　　　//若输入ID为空
 
15　　　　//提示输入用户编号
 
16　　　　　Toast.makeText(LogoutActivity.this, "请输入用户编号!!!",
 
17　　　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();}
 
18　　　　　else if(userpw.equals("")){　　　　　//若输入密码为空
 
19　　　　//提示输入密码
 
20　　　　　Toast.makeText(LogoutActivity.this, "请输入密码!!!",
 
21　　　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();}
 
22　　　　　else{
 
23　　　　　　validateThread();}}});
 
24　　//取消按钮监听
 
25　　blogoutreset.setOnClickListener (
 
26　　　new OnClickListener(){
 
27　　　　public void onClick(View v){
 
28　　　　　LogoutActivity.this.finish();}});}
 
29　　public void validateThread(){……/*判断线程在此省略，将在下面进行介绍*/}}
 
● 第7～23行为注销按钮的监听方法。取得编辑文本中的员工ID 和员工密码后进行判断。若员工ID为空，提示“请输入用户编号”；若密码为空，提示“请输入密码”。
 
● 第25～28行为取消按钮的监听方法。当点击“取消”按钮时，结束当前界面。
 
（2）下面介绍上面省略的判断线程的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/logout目录下的LogoutActivity.java。
 
1　public void validateThread( ){　　　　　　//开启线程进行判断
 
2　　new Thread(){
 
3　　　　public void run() {　　　　　　//重写run方法
 
4　　　　this.setName("validateThread---LogoutActivity"); //设置名称
 
5　　　　boolean isHasLoginAuth;　　　　//定义是否拥有登录权限的变量
 
6　　　　try {
 
7　　　　　isHasLoginAuth = DataUtil.logoutValidate(userid, userpw,handler);//判断登录权限
 
8　　　　　if(isHasLoginAuth==false){
 
9　　　　　　//如果没有登录权限发送handler
 
10　　　　　　Message msg=new Message();
 
11　　　　　　msg.what=LogoutConstant.SHOW_AUTH_TOST_MESSAGE;
 
12　　　　　　Bundle b=new Bundle();
 
13　　　　　　b.putString("msg"," 对不起您的密码错误　");　　//提示密码错误
 
14　　　　　　msg.setData(b);
 
15　　　　　　handler.sendMessage(msg);　　　　　　//发送handler
 
16　　　　　}else{
 
17　　　　　　//如果正确发送注销确认对话框
 
18　　　　　　sp=getSharedPreferences("info",Context.MODE_PRIVATE);
 
19　　　　　　if(sp.getString("user",null).equals(userid)){
 
20　　　　　　Message msg=new Message();
 
21　　　　　　msg.what=LogoutConstant.CANCEL_LOGIN_MESSAGE;
 
22　　　　　　Bundle b=new Bundle();
 
23　　　　　　b.putString("msg","　您确定要注销!!!　");　//提示信息
 
24　　　　　　msg.setData(b);
 
25　　　　　　handler.sendMessage(msg);　　　　　//发送handler
 
26　　　　　}else{
 
27　　　　　　Message msg=new Message();
 
28　　　　　　msg.what=LogoutConstant.SHOW_AUTH_TOST_MESSAGE;
 
29　　　　　　Bundle b=new Bundle();
 
30　　　　　　b.putString("msg","您未登录无需注销！！！");
 
31　　　　　　msg.setData(b);
 
32　　　　　　handler.sendMessage(msg); }}}
 
33　　　　　catch (Exception e){
 
34　　　　　　e.printStackTrace();
 
35　　　　　　Message msg=new Message();
 
36　　　　　　msg.what=LogoutConstant.SHOW_AUTH_TOST_MESSAGE;
 
37　　　　　　Bundle b=new Bundle();
 
38　　　　　　b.putString("msg","网络出问题，请检查是否连接后重试");
 
39　　　　　　msg.setData(b);
 
40　　　　　　handler.sendMessage(msg);
 
41　　　　}}}.start();}
 
说明
 
在注销前注意判断权限以及是否已登录的信息。若无权限则不能注销，若当前未登录也不能注销。根据具体情况给出相应的提示信息。
 
（3）接下来继续介绍上述省略的员工注销界面类 LogoutActivity 的 Handler 开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/logout目录下的LogoutActivity.java。
 
1　Handler handler=new Handler(){　　　　　//创建新的Handler消息传递器
 
2　public void handleMessage(Message msg){
 
3　　　switch(msg.what){　　　　　　　//根据信息的不同做出不同的处理
 
4　　　//无权登录信息提示
 
5　　　　case SHOW_AUTH_TOST_MESSAGE:
 
6　　　　　Bundle b=msg.getData();
 
7　　　　　String showmessage=b.getString("msg");
 
8　　　　　Toast.makeText(LogoutActivity.this,showmessage,
 
9　　　　Toast.LENGTH_LONG).show();　　　//Toast信息提示
 
10　　　　LogoutActivity.this.finish();　　//关闭注销界面
 
11　　　　break;
 
12　　　　//打开注销对话框
 
13　　　　case CANCEL_LOGIN_MESSAGE:
 
14　　　　b=msg.getData();
 
15　　　　ResetErrorActivity.errorMsg=b.getString("msg");
 
16　　　　ResetErrorActivity.errorFlg="CancelLogoutActivityFlg";
 
17　　　　intent=new Intent(LogoutActivity.this,ResetErrorActivity.class);
 
18　　　　startActivity(intent);
 
19　　　　LogoutActivity.this.finish();
 
20　　　　overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,R.anim.out_to_right);
 
21　　　　break;
 
22　　　　case SHOW_AUTH_ERROR_MESSAGE:
 
23　　　　//获取消息中的数据
 
24　　　　b=msg.getData();
 
25　　　　ResetErrorActivity.errorMsg=b.getString("msg");
 
26　　　　ResetErrorActivity.errorFlg="LogoutActivityFlg";
 
27　　　　Intent intent=new Intent(LogoutActivity.this,ResetErrorActivity.class);
 
28　　　　startActivity(intent);
 
29　　　　LogoutActivity.this.finish();
 
30　　　　overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,R.anim.out_to_right);
 
31　　　　break; }}};
 
说明
 
这里介绍的员工注销界面类LogoutActivity 的Handler信息与上述介绍的设置界面类ResetUIActivity的Handler相似，读者可对照学习，这里就不再赘述。
 

 
8.8 PAD手持端各功能模块的实现
 
上一节已经介绍了 PAD 手持端登录界面的功能，这一节将介绍员工登录成功之后进入 PAD点餐界面后要完成的各功能模块的开发，包括开台、点菜、餐台加菜、已选菜品查询及账单查询等功能，实现对菜品信息查询、已选菜品及订单修改及下单操作的完成，下面逐一介绍这部分功能的实现。
 

 
8.8.1 PAD手持端点菜模块的实现
 
本小节介绍 PAD 点餐功能模块的实现。PAD 点餐界面的搭建与欢迎界面搭建的代码类似，这里就不再赘述，读者可以根据需要查看随书光盘。在PAD点餐界面可以根据点击位置的不同获取不同的信息并进行操作，例如，查看菜品信息、不同类别的菜品选择等操作的实现都是在PAD手持端点菜模块来实现的。下面将介绍这部分功能的开发。
 
（1）首先介绍一下PAD点餐界面菜品信息、菜品图片的获取及点击菜品图片不同位置实现不同功能的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/selectvege目录下的SelectVege Activity.java。
 
1　package com.bn.selectvege;
 
2　……//此处省略类的导入，请读自行查看源代码
 
3　public class SelectVegeActivity extends Activity {
 
4　……//此处省略Handler的相关代码，请读者自行查看源代码
 
5　　//对自定义控件添加监听
 
6　　vegeImageGrid.addVegeImageGridListener(
 
7　　　new VegeImageGridListener() {
 
8　　　　public void onItemClick(int index,int sum) {　//重写onItemClick方法
 
9　　　　//当发生点击并且点的是图片左上角的勾时（1代表勾，0代表图片）
 
10　　　　if(onclickflag&&sum==1){
 
11　　　　//若该菜品不在已选菜品中，则将菜品信息添加到已选菜品
 
12　　　　　if(!vegeFlg.get(childcateVege)[index]){
 
13　　　　　　　String str[]=new String[8];
 
14　　　　　　　str[0]=vegeInfo.get(index)[1]; //菜品名称
 
15　　　　　　　str[1]=vegeInfo.get(index)[2]; //菜品价格
 
16　　　　　　　str[2]="1";　　　　　//菜品数量
 
17　　　　　　str[3]="";　　　　　　　//要求
 
18　　　　　　　str[4]=vegeInfo.get(index)[0]; //菜品ID
 
19　　　　　　　str[6]=childcateVege ;　　//菜品子类
 
20　　　　　　　str[7]=index+"";
 
21　　　　　　　//将字符串数组添加到点菜信息中
 
22　　　　　　Constant.dcvegemsg.add(str);
 
23　　　　　　　vegeFlg.get(childcateVege)[index]=true;
 
24　　　　　　　initGridThread();　　　　//初始化线程
 
25　　　　　　}else{
 
26　　　　　　//若已在已选菜品中，则将按钮置空，将已选菜品中该菜品数量加1
 
27　　　　　　　vegeFlg.get(childcateVege)[index]=false;
 
28　　　　　　　for(int i=0;i<Constant.dcvegemsg.size();i++){
 
29　　　　　　　　　if(Constant.dcvegemsg.get(i)[4].equals(vegeInfo.get(index)[0])){
 
30　　　　　　　　　　Constant.dcvegemsg.remove(i);
 
31　　　　　　　　　　　i--;}}
 
32　　　　　　　initGridThread();
 
33　　　　}}else if(onclickflag) {　　　　　　//若点击的是图片，不是勾
 
34　　　　　inde=index;
 
35　　　　　　VegeImageUIActivity.indexno=index;　//将菜品ID传递到图片界面
 
36　　　　　　//将图片置为不可点击，防止二次点击弹出两个图片
 
37　　　　　onclickflag=false;
 
38　　　　　　childcateVege=vegeInfo.get(index)[4]; //得到菜品ID
 
39　　　　　　intent=new Intent(SelectVegeActivity.this,VegeImageUIActivity.class);
 
40　　　　　　startActivity(intent);
 
41 overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,R.anim.out_to_right);
 
42　　　　　　SelectVegeActivity.this.finish();
 
43　……/*此处省略界面按钮的监听，下面会进行介绍*/}}});}}
 
说明
 
点菜主界面的图片区域包括两部分，即左上角勾选项和图片本身。点击勾选项能够进行点菜操作，点击图片本身会进入菜品具体介绍界面。这里主要注意在第一次点击图片后要把图片设置为不可点，防止多次点击造成菜品详细图片多次弹出卡屏的情况出现。
 
（2）下面将介绍PAD点餐界面点击不同按钮实现的不同功能，这里主要以已选菜品为例进行介绍，其他按钮的功能，读者可自行参照随书光盘进行学习，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/selectvege目录下的SelectVege Activity.java。
 
1　package com.bn.selectvege;
 
2　……//此处省略类的导入，请读者自行查看源代码
 
3　public class SelectVegeActivity extends Activity {
 
4　……//此处省略Handler的相关代码以及自定义控件的监听，请读者自行查看源代码
 
5　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
6　　Button bt_order=(Button)findViewById(R.id.vege_showorder);//获得已选菜品按钮的引用
 
7　　　bt_order.setOnClickListener (
 
8　　　　new OnClickListener() {
 
9　　　　　@Override
 
10　　　　　public void onClick(View v){　　　　//重写onClick方法
 
11　　　　　　//将已选的菜品放入订单数组
 
12　　　　　//从点菜界面到已选菜品界面的intent
 
13　　　　　　Intent intent = new Intent(SelectVegeActivity.this,ShowOrderActivity.class);
 
14　　　　　　startActivity(intent);
 
15　　　　　　SelectVegeActivity.this.finish();
 
16　　　　　　overridePendingTransition(R.anim.out_to_left,R.anim.in_from_right); }});
 
17　　　　tvtableid=(TextView) this.findViewById(R.id.vege_tablebt) ;//获得查询对话框的引用
 
18　　　　if(Constant.deskName==null){　　　　　//若桌名为空
 
19　　　　　tvtableid.setText("未开台");　　　　//弹出提示信息
 
20　　　}else{
 
21　　　　tvtableid.append(Constant.deskName);　　//添加餐台名
 
22　　　　//将当前餐台名设为选择的餐台名
 
23　　　Constant.defaultDeskName=Constant.deskName; }
 
24　　//设置菜品类别控件的监听
 
25　　//当展开主类选项卡时
 
26　　vegeCateExpLV.setOnGroupExpandListener(new OnGroupExpandListener(){
 
27　　　　　@Override
 
28　　　　　public void onGroupExpand(int groupPosition) {
 
29　　　　　//设置打开点菜界面时所选中的主类
 
30　　　　　　mainCateStack[groupPosition]=true; }});
 
31　　//关闭选项卡时
 
32　　vegeCateExpLV.setOnGroupCollapseListener( new OnGroupCollapseListener(){
 
33　　　　　@Override
 
34　　　　　public void onGroupCollapse(int groupPosition) {
 
35　　　　　　mainCateStack[groupPosition]=false; }});
 
36　　……/*其他按钮监听与已选菜品类似，请读者自行查阅源代码*/}
 
说明
 
设置按钮时，注意各部分之间的联系。如离开点菜界面后应记录离开时展开的主类选项卡以及类别选项卡，记录菜品的选中状态等。当返回到点菜界面后应与自动显示部分保留信息。
 

 
8.8.2 PAD手持端开台模块的实现
 
上一节主要介绍了PAD手持端点菜模块的实现，本节将介绍在PAD手持端进行开台的操作，此操作在点菜前后进行均可，界面搭建的代码与上述界面都大同小异，就不进行一一介绍了，主要介绍开台、取消按钮的监听方法，及点击餐台后进行的操作与执行的方法，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/table目录下的OpenTableActivity.java。
 
1　package com.bn.table;
 
2　……//此处省略类的导入，请读者自行查看源代码
 
3　public class OpenTableActivity extends Activity {
 
4　……//此处省略Handler和界面中空间的引用及设置代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
5　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
 
6　　Intent intent=this.getIntent();//定义intent
 
7　　resource=intent.getStringExtra("resource");　　　　//接收传来的信息
 
8　　if(resource.equals("selectTable")){
 
9　　getResult(intent);
 
10　　tidET.setText(tablename); }
 
11　　//选择餐台按钮的监听
 
12　　but_select.setOnClickListener(
 
13　　new OnClickListener(){
 
14　　　@Override
 
15　　　　public void onClick(View v){　　　　　　//重写onClick方法
 
16　　　　new Thread(){
 
17　　　　public void run(){
 
18　　　　SelectTableActivity.operState=0;　　　　//开台标记为0
 
19　　　　SelectTableActivity.ishasPerson=Constant.NOPERSON;　　//餐桌无人
 
20　　　　DataUtil.openTableInfo(handler);
 
21　　}}.start();}});
 
22　　//开台按钮添加监听
 
23　　but_submit.setOnClickListener(
 
24　　new OnClickListener(){
 
25　　　@Override
 
26　　　public void onClick(View v){　　　　　　　//重写onClick方法
 
27　　　tablename=tidET.getText().toString();　　　　//餐桌名称
 
28　　　curguestNum=(guestNumET.getText().toString()==null)?0:Integer.
 
29　　　parseInt(guestNumET.getText().toString()) ;　　　//获取当前操作人
 
30　　……//此处省略判断操作人点菜权限的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
31　　//已经开台并且又开台
 
32　　if(Constant.dcvegemsg.size()!=0&&Constant.dcvegemsg!=null&&Constant.deskName!=null){
 
33　　if(Constant.allpointvegeinfo.containsKey(Constant.deskName)) {//记录当前菜品
 
34　　　Constant.allpointvegeinfo.remove(Constant.deskName)} //移除餐桌
 
35　　List<String[]> list=new ArrayList<String[]>();　　　//定义list
 
36　　//定义map，存放菜品名称和菜品标记
 
37　　Map<String,boolean[]> curVegeFlgMap=new HashMap<String,boolean[]>();
 
38　　for(int i=0;i<Constant.dcvegemsg.size();i++){
 
39　　　//将已点菜品添加到list中
 
40　　　list.add(Constant.dcvegemsg.get(i)); }
 
41　　for(int i=0;i<SelectVegeActivity.vegeFlg.size();i++){
 
42　　　curVegeFlgMap.putAll(SelectVegeActivity.vegeFlg); } //添加菜品标记
 
43　　Constant.allpointvegeinfo.put(Constant.deskName,list);
 
44　　Constant.vegeMap.put(Constant.deskName, curVegeFlgMap);
 
45　　Constant.dcvegemsg.clear() ;　　　　　　　//已点菜品标记清空
 
46　　SelectVegeActivity.vegeFlg.clear();}　　　　　//菜品标记清空
 
47　　//开台
 
48　　new Thread(){
 
49　　　public void run(){
 
50　　　　DataUtil.openTableUpdate(tablename,curguestNum+"",handler);
 
51　　}}.start();}});
 
52　　//关闭按钮监听
 
53　　but_close.setOnClickListener(
 
54　　new OnClickListener(){
 
55　　　@Override
 
56　　　public void onClick(View v) {　　　　　　//重写onClick方法
 
57　　　　OpenTableActivity.this.finish();}});}}　　　//关闭开台界
 
● 第12～21行为添加选择餐台按钮的监听。重写onClick 方法，开启线程，开台标记为0，餐桌无人时，调用DataUtile中的开台方法，将Handler的信息传递进去。
 
● 第23～57行为添加开台按钮的监听，更新餐台、菜品的信息与标记，并开启线程，传递信息。
 

 
8.8.3 PAD手持端已选菜品模块的实现
 
上一节介绍了开台模块的实现方法，本节介绍PAD 点菜系统Android PAD手持端选好菜品之后进入已选菜品界面的实现，在该界面对已选菜品信息进行查看、进行数量的修改、下单等操作。
 
（1）下面简要介绍已选菜品界面的搭建，包括布局的安排，按钮、文本框的属性设置，省略部分与介绍的部分类似，读者可自行查看随书光盘源代码进行学习，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/res/layout目录下的showorder.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　　<!--版本号及编码方式-->
 
2　<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android "<!—帧式布局　-->
 
3　　android:layout_width="wrap_content"
 
4　　android:layout_height="fill_parent"
 
5　　android:background="#ffffdd"
 
6　　android:orientation="vertical" >
 
7　　< LinearLayout　　　　　　　　　　<!—线性布局　-->
 
8　　　android:layout_width="fill_parent"
 
9　　　android:layout_height="wrap_content"
 
10　　　android:orientation="horizontal"
 
11　　　android:background="@drawable/toolbarbkimage"
 
12　　　android:layout_gravity="top">
 
13　　　< Button　　　　　　　　　　　<!—普通按钮　-->
 
14　　　　android:layout_width="wrap_content"
 
15　　　　android:layout_height="wrap_content"
 
16　　　　android:background="@drawable/toolbarbutton"
 
17　　　　android:text="@string/back"
 
18　　　　android:textSize="16dip"
 
19　　　　android:textColor="@color/white"
 
20　　　　android:id="@+id/showorder_back"
 
21　　　　></Button>
 
22　　　< TextView　　　　　　　　　　<!—文本域　-->
 
23　　　android:layout_width="250dip"
 
24　　　android:layout_height="wrap_content"
 
25　　　android:text="已选菜品"
 
26　　　android:textSize="22dip"
 
27　　　android:textColor="@color/white"
 
28　　　android:layout_marginLeft="380dip"
 
29　　　　></TextView>
 
30　　……//此处文本域和文本编辑域与上述相似，故省略，读者可自行查阅随书光盘中的源代码。
 
31　　</LinearLayout>
 
32　</FrameLayout>
 
说明
 
这里介绍的布局文件的信息与上述介绍的相似，读者可对照学习，这里就不再赘述。
 
（2）上面介绍了已选菜品界面的搭建，下面介绍具体功能的实现。员工为客户选好菜品之后进入已选菜品界面进行信息的确认，并根据客户的需要进行已选菜品数量的修改及下单的操作，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/showorder目录下的ShowOrder Activity.java。
 
1　package com.bn.showorder;　　　　　　　　　//声明包语句
 
2　……//此处省略类的导入，请读者自行查看源代码
 
3　public class ShowOrderActivity extends Activity{
 
4　……//此处省略Handler的相关代码，请读者自行查看源代码
 
5　　　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
6　　　Button bt_back=(Button)findViewById(R.id.showorder_back);//获取返回按钮的引用
 
7　　　bt_back.setOnClickListener(　　　　　　//返回按钮的注册监听
 
8　　　　new OnClickListener(){　　　　　　//匿名内部类
 
9　　　　　@Override
 
10　　　　　public void onClick(View v){　　　　//重写onClick方法
 
11　　　　　//创建intent，从本界面传回到点菜主界面
 
12　　　　　　Intent intent =new Intent(ShowOrderActivity.this,SelectVegeActivity.class);
 
13　　　　　　startActivity(intent);
 
14　　　　　　ShowOrderActivity.this.finish();　//结束当前activity
 
15　　　　　　overridePendingTransition(R.anim.in_from_left,R.anim.out_to_right);
 
16　　　　　　initListViewBar();}});　　　　//初始化按钮组
 
17　　　Button bt_sub=(Button)findViewById(R.id.showorder_xd) ;//获取下单按钮的引用
 
18　　　bt_sub.setOnClickListener(　　　　　　//提交订单按钮的注册监听
 
19　　　　　new OnClickListener() {　　　　　//匿名内部类
 
20　　　　　@Override
 
21　　　　　public void onClick(View v){　　　//重写onClick方法
 
22　　　　　　　if(Constant.deskName==null){　　//若餐台名为空
 
23　　　　　　　Toast.makeText(ShowOrderActivity.this,"您未开台，请先选择餐台",
 
24　　　　　　　　Toast.LENGTH_LONG).show() ;　//Toast提示信息
 
25　　　　　　　}else{
 
26　　　　　　　　　String userid=sp.getString("user", null);//取得员工ID
 
27　　　　　　　　　if(userid!=null) {　　//若员工ID为空
 
28　　　　　　　//将intent传送到输入数字类
 
29　　　　　　　　　Intent intent=new Intent(ShowOrderActivity.this,
 
30　　　　　　　　　　InPutNumber.class);
 
31　　　　　　　　　　　//将密码加入到intent
 
32　　　　　　　　　intent.putExtra("resource","PassWord");
 
33　　　　　　　　　　　//将提示信息加入intent
 
34　　　　　　　　　intent.putExtra("pointinfo", "请输入密码:");
 
35　　　　　　　　　　　startActivity(intent); }}}});
 
36　　　listViewBar=(ListViewBar)this.findViewById(R.id.listviewbar); //取得按钮组
 
37　　　initListViewBar() ;　　　　　　　　//初始化按钮组
 
38　　　listViewBar.addTableListener(　　　　　　//按钮组添加监听
 
39　　　　　new ListViewBarListener(){
 
40　　　　　@Override
 
41　　　　　public void onItemClick(int index, int num){//重写onItemClick方法
 
42　　　　　　number=index;
 
43　　　　　　//num有5个值，-1为减，0为不做任何事，1为加，2为删除，3为数字输入
 
44　　　　　if(num<2){
 
45　　　　　　　//若菜品数量大于0
 
46　　　　　if((Double.parseDouble(orderList.get(index)[2])+num)>0){
 
47　　　　　　　//进行减或加的操作
 
48　　　　　　orderList.get(index)[2]=Double.parseDouble(orderList.
 
49　　　　　　　　　　get(index)[2])+num+"";
 
50　　　　　　　}}else{
 
51　　　　　　　if(num==2) {　　　　　//删除指令
 
52　　　　　　　　boolean removeFlg=true;　　//删除标志位
 
53　　　　　　　　for(int i=0;i<orderList.size();i++){
 
54　　　　　　　//判断订单List中是否有相同菜品的不同记录
 
55　　　　　　　　if((i!=index)&&orderList.get(i)[4].equals(orderList.get(index)[4])){
 
56　　　　　　　//若有，则SelectVegeActivity中对选中的菜品图片的标记不必更改
 
57　　　　　　　//若无，则SelectVegeActivity中对选中的菜品图片的标记要更改
 
58　　　　　　　　　　removeFlg=false; }}　//不可移除已点标记
 
59　　　　　　　　　if(removeFlg){　//若删除标志位为真，则进行删除操作
 
60　　　　　　　　SelectVegeActivity.vegeFlg.get(orderList.get(index)[6])
 
61　　　　　　　　　[Integer.parseInt(orderList.get(index)[7])]=false; }
 
62　　　　　　　　　orderList.remove(index); }}
 
63　　　　　　　　　initListViewBar();}});　//初始化按钮组
 
64　　　TextView tv_deskid=(TextView)findViewById(R.id.showorder_deskid); //取得餐台ID
 
65　　　tv_deskid.setText(Constant.deskName); }　　　//设置餐台名称
 
● 第10～16行为重写返回按钮的onClick方法。当点击返回时，创建intent，从本界面传回到点菜主界面，结束当前Activity。
 
● 第18～35行为重写下单按钮的onClick方法。若餐台名称为空，则提示“请选择餐台”；若员工ID不为空，则允许下单。
 
● 第38～63行为重写已选菜品界面按钮组的onClick方法。当点击“-”或“+”按钮时，则对菜品数量进行相应的加减操作。当点击删除按钮时，则判断订单List中是否有相同菜品的不同记录，若有，则对选中的菜品图片的标记不必更改；若无，则对选中的菜品图片的标记要更改。仅当删除标记为1时，才可以进行删除操作。
 

 
8.8.4 PAD手持端餐台加菜模块的实现
 
在PAD手持端进行餐台加菜这一功能，是在用户开台、点菜、下单之后，又有其他需求时，所要进行的操作。这一功能的实现，需要先得到已开的餐台，选择已开的餐台进行加菜操作，完成后再点击下单按钮，这样就完成了餐台的加菜操作。
 
（1）餐台加菜按钮的定义。“餐台加菜”按钮定义在 SelectVegeActivity 类中，首先介绍的是SelectVegeActivity（即选择菜品）类的代码框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/selectvege目录下的SelectVege Activity.java。
 
1　package com.bn.selectvege;　　　　　　　　　　//声明包名
 
2　……//此处省略导入类的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
3　public class SelectVegeActivity extends Activity{
 
4　……//此处省略定义各种变量的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
5　……//此处省略与Handler相关的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
6　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
7　　……//此处省略设置界面格式及其他添加按钮引用、监听方法，读者可自行查阅源代码
 
8　　//添加“餐台加菜”按钮的引用
 
9　　Button addvege=(Button) this.findViewById(R.id.vege_addorder);
 
10　　addvege.setOnClickListener(　//“餐台加菜”按钮添加监听
 
11　　new OnClickListener(){
 
12　　　@Override
 
13　　　public void onClick(View v){　　　　　　//重写onClick方法
 
14　　　　new Thread(){　　　　　　　　　　//定义一个线程
 
15　　　　public void run(){
 
16　　　　　this.setName("addvege Thread");
 
17　　　　　SelectTableActivity.operState=5 ;　　　　//添加菜品选择餐台
 
18　　　　　SelectTableActivity.ishasPerson=Constant.HASPERSON;//餐台标记为有人
 
19　　　　　DataUtil.searchTableState(handler,Constant.HASPERSON);　//传递信息
 
20　　　　}}.start();}});} }　　　　　　　　　　//开启线程
 
说明
 
以上代码为添加“餐台加菜”按钮的引用，并且添加“餐台加菜”按钮的监听方法，实现餐台加菜按钮的功能，并将餐台标记信息传递到其他方法。
 
（2）在获得餐台信息后，通过Handler发送到OpenTabelActivity中，然后通过intent传递到SelectTableActivity 来选择已经有人的餐台，所以要介绍 SelectTableActivity 类的代码框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/table目录下的SelectTableActivity.java。
 
1　package com.bn.table;　　　　　　　　　　//声明包名
 
2　……//此处省略导入的类的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
3　public class SelectTableActivity extends Activity{
 
4　　……//此处省略定义变量及其他方法的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
5　　protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
6　　……//此处省略定义界面中控件与设置界面属性的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
7　　if(roomIdName==null||pointType==null||initTableInfo==null) {
 
8　　Toast.makeText(SelectTableActivity.this,"暂无餐厅餐台信息",
 
9　　Toast.LENGTH_SHORT).show();}
 
10　　else{
 
11　　……//此处省略选择餐台时进行的其他操作，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
12　　switch(operState){
 
13　　　……//此处省略operState的其他选项，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
14　　　case 5://给某个餐台加菜
 
15　　　　//如果所点菜品与餐台号不为空
 
16　　　if(Constant.dcvegemsg.size()!=0&&Constant.deskName!=null){
 
17　　　if(Constant.allpointvegeinfo.containsKey(Constant.deskName)){//记录当前菜品
 
18　　　　//从allpointvegeinfo中移除此餐桌号
 
19　　　　Constant.allpointvegeinfo.remove(Constant.deskName);
 
20　　　　Constant.vegeMap.remove(Constant.deskName) ; }//从vegemap中移除此餐桌号
 
21　　　List<String[]> list=new ArrayList<String[]>();　　//定义ArrayList
 
22　　　//定义map
 
23　　　　Map<String,boolean[]> curVegeFlgMap=new HashMap<String,boolean[]>();
 
24　　　for(int i=0;i<Constant.dcvegemsg.size();i++){　//将已点菜品添加到list中
 
25　　　　list.add(Constant.dcvegemsg.get(i)); }
 
26　　　for(int i=0;i<SelectVegeActivity.vegeFlg.size();i++){//将已选标志位添加到map中
 
27　　　　curVegeFlgMap.putAll(SelectVegeActivity.vegeFlg); }
 
28　　　Constant.dcvegemsg.clear();　　　　　　　//已点菜品清空
 
29　　　//将餐桌号添加到allpointvegeinfo中
 
30　　　Constant.allpointvegeinfo.put(Constant.deskName,list);
 
31　　　//将餐桌号添加到vegemap中
 
32　　　Constant.vegeMap.put(Constant.deskName, curVegeFlgMap);
 
33　　　SelectVegeActivity.vegeFlg.clear() ; }　　　　//已选标志位清空
 
34　　　Constant.deskId=curtinfo[0] ;　　　　　　　//获得餐台ID
 
35　　　Constant.deskName=curtinfo[2];　　　　　　//获得餐台名称
 
36　　　Constant.defaultDeskName=curtinfo[2];
 
37　　　//如果allpointvegeinfo包括餐台名称
 
38　　　List<String[]> list=Constant.allpointvegeinfo.get(curtinfo[2]);
 
39　　　Constant.dcvegemsg=list; }
 
40　　　//如果vegemap包括餐台名称
 
41　　　SelectVegeActivity.vegeFlg=Constant.vegeMap.get(Constant.deskName); }
 
42　　　//如果之前没有下单，人数需要重新获取
 
43　　　if(sp.contains(curtinfo[2])){
 
44　　　Constant.guestNum=sp.getInt(curtinfo[2], 0);
 
45　　　editor.remove(curtinfo[2]);
 
46　　　editor.commit();}
 
47　　　//跳转到选菜界面
 
48　　　Intent intent=new Intent(SelectTableActivity.this,SelectVegeActivity.class);
 
49　　　startActivity(intent);
 
50　　　SelectTableActivity.this.finish();　break; }}}); }}}}　//关闭选台界面
 
● 第16～33行为将已点的餐桌从所有餐桌信息中移除，并且从菜品map中移除并清空标志位。
 
● 第34～50行为进入餐台加菜界面进行的操作，首先获得已经有人的餐台名称与标志位，显示在选择餐台界面，在点击餐台之后，通过intent跳转到选菜界面。
 

 
8.8.5 PAD手持端账单查询模块的实现
 
在PAD手持端进行开台、点菜、下单等一系列操作后，每个餐桌就会产生一个订单，用户可以在点菜界面点击“账单查询”按钮来查看订单的详情，并且可以对订单进行修改等操作。
 
首先介绍的是PAD手持端通过Handler消息处理器，根据消息的what值执行相应的代码，接收服务器返回的字符串。下面介绍的是OrderManageActivity（即订单管理）类的代码框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/manageorder目录下的OrderManage Activity.java。
 
1　package com.bn.manageorder;　　　　　　　　//声明包名
 
2　……//此处省略导入的类的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
3　public class OrderManageActivity extends Activity{
 
4　Handler handler=new Handler( ){　　　　　　　//内部类
 
5　　@Override
 
6　　public void handleMessage(Message msg) {　　　　//重写handleMessage方法
 
7　　Intent intent=null;　　　　　　　　　//定义intent为空
 
8　　Bundle bundle=null ;　　　　　　　　　//定义bundle为空
 
9　　switch(msg.what){　　　　　　　　　//消息对应的值
 
10　　case INIT_ORDERMANAGE:　　　　　　　　//初始化订单管理
 
11　　　if(orderDishConfirm!=null && orderDishConfirm.size()!=0){　//订单不为空
 
12　　　　myOrderManageAdapter=new MyOrderManageAdapter();//创建myOrderManageAdapter对象
 
13　　　　orderInfoLV.setAdapter(myOrderManageAdapter);　//适配器的设置
 
14　　　　tv_waiterno.setText(orderDishConfirm.get(0)[0]) ;　//设置服务员编号
 
15　　　　tv_orderid.setText(orderDishConfirm.get(0)[1]);　//设置订单ID
 
16　　　tv_ordertime.setText(orderDishConfirm.get(0)[2]);　//设置订单时间
 
17　　　　tv_deskName.setText( currentDeskName) ;　　　//设置当前桌子名
 
18　　　　float allMoney=0 ;　　　　　　　　//定义allMoney
 
19　　　for(String[] str:orderDishConfirm) {　　　//循环计算总金额
 
20　　　　　allMoney=allMoney+Float.parseFloat(str[5])*Float.parseFloat(str[4]); }
 
21　　　　tv_allMoney.setText(allMoney+""); }　　　//设置填写金额的文本框
 
22　　break;
 
23　　case TOAST_HINT:
 
24　　　　bundle=msg.getData( );　　　　　　//获取消息中的数据
 
25　　　　String hintMsg=bundle.getString("hint");　　//获取字符串内容
 
26　　　　Toast.makeText(OrderManageActivity.this,hintMsg, Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
27　　break;
 
28　　case FRESH_ADAPTER_DATA:
 
29　　　　float allMoney=0 ;　　　　　　　//定义allMoney
 
30　　　　if(orderDishConfirm!=null && orderDishConfirm.size()!=0){//订单不为空
 
31　　　　　for(String[] str:orderDishConfirm) {　　//循环计算总金额
 
32　　　　　　allMoney=allMoney+Float.parseFloat(str[5])*Float.parseFloat(str[4]);
 
33　　　　　}}
 
34　　　　tv_allMoney.setText(allMoney+"") ;　　　//设置填写金额的文本框
 
35　　　　orderInfoLV.setAdapter(myOrderManageAdapter) ; //适配器的设置
 
36　　break;
 
37　　case ADD_SUB_DEL_RESULT_HANDLE :　　　　　//对增、删、改的处理
 
38　　　　bundle=msg.getData( );　　　　　　//获取消息中的数据
 
39　　　　String action=bundle.getString("action") ;　//获取字符串内容
 
40　　　　if(action.equals("DELETE")) {　　　　　　//删除操作
 
41　　　　　if(tempModifiedPosi<=orderDishConfirm.size()-1){
 
42　　　　　orderDishConfirm.remove(tempModifiedPosi);//从菜品信息中删除该菜品
 
43　　　　　handler.sendEmptyMessage(FRESH_ADAPTER_DATA); //发送消息更新数据
 
44　　　　}}else if(action.equals("SUB")) {　　　　//减少菜品数量
 
45　　　　//得到当前的菜品数量
 
46　　　　float vegeCount=Float.parseFloat(orderDishConfirm.get(tempModifiedPosi)[4]);
 
47　　　　　if(vegeCount>1){　　　　　　　//限制数量为1时不可以再减
 
48　　　　　　orderDishConfirm.get(tempModifiedPosi)[4]=vegeCount-1+"";}//菜品数量减1
 
49　　　　　handler.sendEmptyMessage(FRESH_ADAPTER_DATA);//发送消息更新数据
 
50　　　　}else if(action.equals("ADD")){　　　　//增加菜品数量
 
51　　　　　//得到当前的菜品数量
 
52　　　　　float vegeCount=Float.parseFloat(orderDishConfirm.get(tempModifiedPosi)[4]);
 
53　　　　　orderDishConfirm.get(tempModifiedPosi)[4]=vegeCount+1+"";//菜品数量加154
 
54　　　　　handler.sendEmptyMessage(FRESH_ADAPTER_DATA);//发送消息更新数据
 
55　　}break;
 
56　　case OPEN_ERROR_DIALOG_MESSAGE :　　　　　//异常处理对话框
 
57　　　　bundle=msg.getData( );　　　　　　//获取消息中的数据
 
58　　　　String excepHint=bundle.getString("msg");　//获取字符串内容
 
59　　　　curExcepSource=bundle.getInt("excepFlg");
 
60　　　　intent=new
 
Intent(OrderManageActivity.this,ExceptionHandleDialog.class);
 
61　　　　intent.putExtra("excepHint", excepHint);　　//为intent添加额外信息
 
62　　　　startActivityForResult(intent,4);　　　//返回数据之前的activity
 
63　　break;}}};
 
64　……/*此处省略其他方法的实现，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码*/}
 
● 第4～8行为定义Handler，重写handleMessage方法，接收传来的Handler 信息。
 
● 第9～22行为根据传来的Handler 信息，进行餐台的初始化操作，包括餐台的编号、名称、订单总金额等。
 
● 第28～36行为更新餐台信息的操作，更新订单总金额等信息。
 
● 第37～63行为点击订单详情中的删除、添加、减少按钮时所要进行的操作与异常处理对话框的内容与跳转。
 

 
8.9 PAD手持端与服务器连接的实现
 
上面章节已经介绍了PAD手持端登录功能模块及各功能模块的实现，这一节将继续介绍上述功能模块与服务器连接的开发，包括服务器对员工登录权限的验证、设置IP测试连接功能的验证等，读者可以根据需要查看随书光盘了解更多信息。
 

 
8.9.1 PAD手持端与服务器连接各类的功能
 
这一小节将介绍PAD手持端与服务器连接的各类的功能实现所利用的工具类的代码，首先给出的是工具类DataUtil的代码框架，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/util目录下的DataUtil.java。
 
1　package com.bn.util;
 
2　……//此处省略了类的导入，请读者自行查看随书光盘的源代码
 
3　/* DataUtil工具类，用来封装耗时的工作 */
 
4　public class DataUtil{
 
5　public static void resetPassWord(final String userid,final String password,
 
6　　final String newpw,final Handler handler){ /*通过餐厅ID初始化类别及主类别信息*/}
 
7　public static void initCateInfoByRoomId(String roomId,final Handler handler){
 
8　　/*根据类别名称查询所有菜品信息，再根据菜品图片获取图片显示*/}
 
9　public static void getVegeInfo(final String str,final Handler handler){
 
10　　/*根据查询的菜品的类别，查询该类别中的所有菜品信息*/}
 
11　public static void loginValidate(String userid,String userpw,Handler handler)throws Exception{
 
12　　/*登录界面根据员工ID查看是否有登录权限*/}
 
13　public static boolean logoutValidate(String userid,String userpw,Handler handler)
 
14　　throws Exception{/*注销界面根据员工ID查看是否有登录权限*/}
 
15　public static void updateLoginFlg(String userid){ /*更新登录标记*/}
 
16　public static void openTableInfo(final Handler handler){ /*打开餐台信息*/}
 
17　public static void setNewOrder(final String userid,final String password,finalHandler handler){
 
18　　/*创建新订单*/}
 
19　public static void getPointInfo(String roomid,String ptypeid,String ishasperson,Handler handler){
 
20　　/*根据所点的餐厅类型和餐台类型查询所对应的餐台*/}
 
21　public static void openTableUpdate(String tname,String guestnum,Handler handler){
 
22　　/*修改餐台的状态（开台）*/}
 
23　public static void searchTableState(final Handler handler,final String ishasperson){
 
24　　/*在点菜界面中直接初始化餐台界面*/}
 
25　public static void newTableInfo(Handler handler){ /*餐台显示无人餐台信息*/}
 
26　public static void oldTableInfo(final Handler handler){ /*有人餐台显示餐台信息*/}
 
27　public static void getVegeIntro(final String vegeid,final Handler handler){/*根据菜品ID得到菜品信息*/}
 
28　public static void testConnect(final Handler handler){ /*发送测试，是否连接上服务器*/}
 
29　public static int guestNumByDeskId(final String deskname,final Handler handler){
 
30　　/*根据餐台号得到人数*/}
 
31　public static void sendHandlerMsg(int msgwhat,String errorpoint,int excepFlg,Handler h){
 
32　　/*发送错误handler信息*/}
 
33　public static void initOrderManageInfo(String deskName,Handler handler){/*初始化订单管理信息*/}
 
34　public static String deleteVegeInfo(String[] vegeInfo){ /*删除点菜确认单中的菜品*/}
 
35　public static String addVegeCount(String[] vegeInfo){ /*添加菜品数量*/}
 
36　public static String subVegeCount(String[] vegeInfo){ /*减少菜品数量*/}
 
37　public static void uploadvege(final Handler handler) {/*加载菜品信息并存入sqlite数据库*/}}
 
说明
 
DataUtil工具类，用来封装耗时的工作，上述是完成不同功能的方法概述，下面将会继续进行部分方法的开发介绍，其他方法读者可根据随书光盘自行查看。
 

 
8.9.2 PAD手持端与服务器连接各类的功能的开发
 
上一小节已经介绍了PAD手持端与服务器连接的各类的功能实现的工具类的代码框架，接下来将继续上述功能的具体开发。
 
（1）下面介绍上一节省略的登录界面根据员工ID查看是否有登录权限的方法loginValidate的开发。服务器端接收Android PAD手持端传过来的用户名和密码之后，对用户名和密码进行匹配判定，只有匹配成功之后方可进入PAD点餐界面，否则返回相应的提示信息，实现的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/util目录下的DataUtil.java。
 
1　public static void loginValidate(String userid,String userpw,Handler handler)throwsException{
 
2　　DataGetUtilSimple.ConnectSevert(Constant.SURE_WAITER+userid+
 
3　　Constant.SURE_WAITER+userpw);
 
4　　　if(DataGetUtilSimple.readinfo.equals("ok")){
 
5　　　//先判断此员工是否在其他地方登录
 
6　　　DataGetUtilSimple.ConnectSevert(Constant.IS_HASlOGIN+userid);
 
7　　　if(DataGetUtilSimple.readinfo.equals("0")) {　　　　//若当前未登录
 
8　　　　int i=0;
 
9　　　　DataGetUtilSimple.ConnectSevert(Constant.GET_LOGINAUTH+userid);//检查权限
 
10　　　　String authoryinfo[][]=TypeExchangeUtil.getString(DataGetUtilSimple.readinfo);
 
11　　　　　for(i=0;i<authoryinfo.length;i++){
 
12　　　　　　　if(authoryinfo[i][0].equals("登录")) {
 
13　　　　　　//若有登录权限，则将登录标志位置1
 
14　　　　　　DataGetUtilSimple.ConnectSevert(Constant.UPDATE_LOGINFLG+
 
15　　　　　　　　　　userid+Constant.UPDATE_LOGINFLG+"1");
 
16　　　　　　　Message msg=new Message();
 
17　　　　　　　　Bundle b=new Bundle();
 
18　　　　　　　　msg.what=LoginConstant.LOGIN_SUCCESS;
 
19　　　　　　　　b.putString("msg","登录成功");　　　//打印提示信息
 
20　　　　　　　　b.putString("action","INIT_VEGEIMAGEGRID");
 
21　　　　　　　　msg.setData(b);
 
22　　　　　　　　handler.sendMessage(msg);
 
23　　　　　　　} break; }
 
24　　　　　　if(i>=authoryinfo.length) {　　　　　//若无登录权限
 
25　　　　　　　　sendHandlerMsg(
 
26　　　　　　　LoginConstant.SHOW_AUTH_TOST_MESSAGE,
 
27　　　　　　　　　　"您无登录权限！！！",　　　//打印提示信息
 
28　　　　　　　　　　Constant.Excep,
 
29　　　　　　　　　　Handler ); }}
 
30　　　　　else{　　　　　　　　　　　　//若当前已登录
 
31　　　　　　sendHandlerMsg (
 
32　　　　　　　LoginConstant.SHOW_AUTH_TOST_MESSAGE,
 
33　　　　　　　"您在其他地方已经登录请先注销！！！",　　　//打印提示信息
 
34　　　　　　　Constant.Excep,
 
35　　　　　　　handler);}}
 
36　　　　else {　　//若用户名和密码不正确
 
37　　　　　sendHandlerMsg (
 
38　　　　　　　LoginConstant.SHOW_AUTH_TOST_MESSAGE,
 
39　　　　　　　"您输入的密码与用户名不符合！！！" ,　　　//打印提示信息
 
40　　　　　　　Constant.Excep,
 
41　　　　　　　handler);}}
 
说明
 
员工登录时注意登录权限的判断和登录状态标志位的更改。在当前未登录的情况下检查权限，若有登录权限则将登录标志位置1，并提示登录。若当前已登录，则提示已登录。
 
（2）下面介绍DataUtil框架中省略的测试连接功能testConnect的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/util目录下的DataUtil.java。
 
1　public static void testConnect(final Handler handler) {　//发送测试，是否连接上服务器
 
2　　　final Message msg=new Message();
 
3　　　final Bundle b=new Bundle();
 
4　　　msg.what=ResetConstant.TESTCONNECT;　　　　//设置返回消息编号为0
 
5　　　new Thread(){
 
6　　　　public void run(){
 
7　　　　　try{
 
8　　　　　　　DataGetUtilSimple.ConnectSevert(Constant.TESTCONNECT);
 
9　　　　　　　String testmsg=DataGetUtilSimple.readinfo;
 
10　　　　　　b.putString("msg",testmsg);　//将测试信息添加到Bundle中
 
11　　　　　　msg.setData(b);
 
12　　　　　　handler.sendMessage(msg);　　　//发送信息
 
13　　　　　}catch(UnknownHostException e){　　　//捕获丢失主机异常
 
14　　　　　　e.printStackTrace();
 
15　　　　　　handler.sendEmptyMessage(ResetConstant.TESTCONNECTERROR);
 
16　　　　　}catch(SocketException e){　　　//捕获SocketException异常
 
17　　　　　　e.printStackTrace();
 
18　　　　　　//开启错误对话框
 
19　　　　　　handler.sendEmptyMessage(ResetConstant.TESTCONNECTERROR);
 
20　　　　　}catch (Exception e) {
 
21　　　　　　e.printStackTrace();
 
22　　　　　　//开启错误对话框
 
23　　　　　　handler.sendEmptyMessage(ResetConstant.TESTCONNECTERROR); }}
 
24　　}.start();}
 
说明
 
上述代码介绍了测试连接功能的实现。在线程中通过调用DataGetUtilSimple的ConnectSevert方法得到连接测试的结果信息，然后通过Handler开启对话框将信息反馈给用户。ConnectSevert 方法请读者自行查看源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/util目录下的DataGetUtilSimple.java。
 
（3）下面介绍DataUtil框架中省略的密码设置功能resetPassWord的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/util目录下的DataUtil.java。
 
1　public static void resetPassWord(final String userid,final String password,
 
2　final String newpw,final Handler handler){
 
3　　new Thread(){
 
4　　public void run(){　　　　　　　　　　//重写run方法
 
5　　　try{
 
6　　　　//判断员工ID和密码是否正确
 
7　　　　DataGetUtilSimple.ConnectSevert(Constant.SURE_WAITER
 
8　　　　　　　+userid+Constant.SURE_WAITER+password);
 
9　　　　if(DataGetUtilSimple.readinfo.equals("ok")){　　//若正确
 
10　　　//判断输入的两次新密码是否一致
 
11　　　DataGetUtilSimple.ConnectSevert(Constant.RESET_PASSWORD+
 
12　　　　　userid+Constant.RESET_PASSWORD+newpw);
 
13　　　　　if(DataGetUtilSimple.readinfo.equals("ok")){
 
14　　　　　　sendHandlerMsg (
 
15　　　　　　　ResetPassWordConstant.RESET_PASSWORD_SUCCESS,
 
16　　　　　　　"修改成功",　　　　　　//打印提示信息
 
17　　　　　　　Constant.ToastMessage,
 
18　　　　　　　handler );}
 
19　　　　　else{
 
20　　　　　　sendHandlerMsg (
 
21　　　　　　ResetPassWordConstant.RESET_PASSWORD_MESSAGE,
 
22　　　　　　"修改失败！！请检查网络",　　　　//打印提示信息
 
23　　　　　　Constant.ToastMessage,
 
24　　　　　　handler); }}
 
25　　　　　else{　　　　　　　　　//若用户名和密码不正确
 
26　　　　　　sendHandlerMsg (
 
27　　　　　　ResetPassWordConstant.RESET_PASSWORD_MESSAGE,
 
28　　　　　　"密码用户输入错误!!",
 
29　　　　　　Constant.ToastMessage,
 
30　　　　　　handler); }}
 
31　　　　catch(Exception e){　　　　　　　//捕获异常
 
32　　　　　sendHandlerMsg (
 
33　　　　　　ResetPassWordConstant.RESET_PASSWORD_MESSAGE,
 
34　　　　　　"更新失败！！",//打印提示信息
 
35　　　　　　Constant.UnknownHost,
 
36　　　　　　handler);}}
 
37　　　　}.start();}
 
说明
 
在进行密码设置时先判断原始的员工ID和密码是否正确，再判断两次输入的新密码是否一致，根据不同的情况给出不同的提示信息。
 
（4）下面介绍DataUtil框架中省略的检查权限方法logoutValidate的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/util目录下的DataUtil.java。
 
1　public static boolean logoutValidate(String userid,String userpw,Handler handler)throws Exception{
 
2　　//判断输入的密码和用户ID是否合法
 
3　　DataGetUtilSimple.ConnectSevert(Constant.SURE_WAITER+
 
4　　　　userid+Constant.SURE_WAITER+userpw);
 
5　　　if(DataGetUtilSimple.readinfo.equals("ok")){　　//若ID和密码正确
 
6　　　　int i=0;
 
7　　　//获取该员工权限
 
8　　　DataGetUtilSimple.ConnectSevert(Constant.GET_LOGINAUTH+userid);
 
9　　　　String authoryinfo[][]=TypeExchangeUtil.getString(DataGetUtilSimple.readinfo);
 
10　　　　for(i=0;i<authoryinfo.length;i++) {　　　//遍历该员工的所有权限
 
11　　　　if(authoryinfo[i][0].equals("登陆")){　　//若有登录权限返回true
 
12　　　　　return true; } }
 
13　　if(i>=authoryinfo.length) {　　　　　　//若无登录权限返回false
 
14　　　　return false;
 
15　　}}else{　　　　　　　　　　//若ID和密码不正确返回false
 
16　　　　return false; }　　　　　　　//若发生其他异常返回false
 
17　　return false;}
 
说明
 
在检查权限时先根据正确的ID和密码组合查找对应的员工所具有的所有权限，然后遍历权限查找是否有登录权限。根据具体情况给出相应的提示信息。
 
（5）接下来介绍的是DataUtil框架中省略的在初始化订单信息的方法initOrderManageInfo的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第8章/Mainsurface/src/com/bn/util目录下的DataUtil.java。
 
1　//初始化订单管理信息
 
2　//if语句的判断和异常处理机制应该结合使用
 
3　public static void initOrderManageInfo(String deskName,Handler handler){
 
4　　try{
 
5　　　//判断当前是否开台，没有开台则给出提示
 
6　　　if(deskName==null) {
 
7　　　　Message msg=new Message() ;　　　　　　//定义message
 
8　　　　Bundle bundle=new Bundle();　　　　　　//定义Bundle
 
9　　　　msg.what=OrderManageConstant.TOAST_HINT ;　　　//Toast提示信息
 
10　　　　bundle.putString("hint", "未开台，请点击查询按钮查询订单");
 
11　　　　msg.setData(bundle);
 
12　　　　handler.sendMessage(msg);　　　　　　　//handler传递信息
 
13　　　　return; }
 
14　　//根据餐台ID,获取相应的点菜确认单中的信息
 
15　　DataGetUtilSimple.ConnectSevert(Constant.GET_W_ORDERDISHCONFIRM+deskName);
 
16　　String orderDishConfirmInfo=DataGetUtilSimple.readinfo;
 
17　　//对开台但没有下单的情况进行判断
 
18　　if(orderDishConfirmInfo.length()==0) {
 
19　　　//根据桌子名查询的结果如果为null，说明当前的桌子无订单
 
20　　　Message msg=new Message() ;　　　　　　　//定义message
 
21　　　Bundle bundle=new Bundle();　　　　　　　//定义bundle
 
22　　msg.what=OrderManageConstant.TOAST_HINT ;　　　　//Toast提示信息
 
23　　　if( (OrderManageActivity.tv_orderid!=null && OrderManageActivity.
 
24　　　　tv_orderid.length()!=0)) {
 
25　　　　bundle.putString("hint", "当前桌子订单中无菜品信息");
 
26　　　　OrderManageActivity.vegeInforesult=null;
 
27　　　　OrderManageActivity.orderDishConfirm=null;
 
28　　　　handler.sendEmptyMessage(OrderManageConstant.FRESH_ADAPTER_DATA); }
 
29　　else{
 
30　　　bundle.putString("hint", "当前桌子无订单");}
 
31　　　msg.setData(bundle);
 
32　　　handler.sendMessage(msg);　　　　　　　　//handler传递信息
 
33　　　return;}
 
34　　//点菜确认单中的信息
 
35　　List<String[]> orderDishConfirm = TypeExchangeUtil.strToList(orderDishConfirmInfo);
 
36　　OrderManageActivity.vegeInforesult=orderDishConfirm; }
 
37　　catch(UnknownHostException e) {
 
38　　　e.printStackTrace();
 
39　　//开启错误对话框
 
40　　　sendHandlerMsg(
 
41　　　　　OrderManageConstant.OPEN_ERROR_DIALOG_MESSAGE,
 
42　　　　　"连接服务器失败，请查看网络配置重新尝试",
 
43　　　　　OrderManageConstant.INIT_ORDERMANAGE_EXCEP,
 
44　　　　　handler); }
 
● 第4～13行为用if语句来判断当前是否已经开台，如果没有，则给出未开台的Toast提示信息。
 
● 第15～36行为对已开台的餐台根据餐台ID，获取相应的订单的信息，对餐台是否下单的情况进行判断，并且给出相应的Toast提示信息。
 
● 第37～44行为可能出现的网络配置问题的异常处理，并根据捕获到的不同异常给出相应的提示信息，以便工作人员进行相应的处理。
 

 
8.9.3 其他方法的开发
 
上面的介绍中省略了DataUtil中的一部分方法和其他类中的一些变量的定义，但是想要完整实现各功能是需要所有方法合作的。这些省略的方法并不是不重要，只是篇幅有限，无法一一详细介绍，请读者自行查看随书光盘中的源代码。
 

 
8.10 本章小结
 
本章对餐饮行业移动管理系统PC端、服务器端和PAD端的功能及实现方式进行了简要地讲解。本系统实现了饭店点菜以及饭店资源管理的基础功能，读者在实际项目开发中可以参考本系统，对系统的功能进行优化，并根据实际需要加入其他相关功能。
 
说明
 
鉴于本书宗旨为主要介绍Android项目开发的相关知识，因此，本章主要详细介绍了Android PAD 端的开发，对数据库、服务端、PC端的介绍比较简略，不熟悉的读者请进一步参考其他的相关资料或书籍。
第9章 单机项目移动开发——百纳理财专家
 
本章介绍的是理财管理软件的开发，主要是帮助人们对日常生活中的一些收入或支出进行记录，方便自己的财务管理。本章开始将介绍该软件的开发背景、系统结构及数据库设计，之后再介绍开发本软件的详细代码。
 

 
9.1 开发背景及功能概述
 
本节将对百纳理财专家软件的开发背景及该软件的功能进行详细介绍。使读者对该软件有基本的了解，这样可以方便的与后面功能的具体实现联系起来，有助于读者的理解。
 

 
9.1.1 百纳理财专家开发背景
 
随着社会的不断发展，人们生活水平的不断提高，日常开销也呈现逐步上升趋势，小到家庭日常开支，大到房屋贷款，都是家庭理财中不可缺少的重要组成部分。越来越多的人感觉到家庭理财的繁琐。而理财软件的开发为人们解决了这个难题，使其可以帮助用户记录每一笔开销，方便了家庭财务管理。
 
目前手机已经成为人们不可或缺的使用工具，相对于笔记本电脑而言，手机具有便携性，可随时随地打开并使用它，且手机的开机时间比笔记本电脑的开机时间短，所以手机端的理财软件备受人们的青睐。本章要介绍的就是基于Android平台开发的一款理财软件。
 

 
9.1.2 百纳理财专家功能概述
 
本软件主要为用户提供理财的基本信息管理，其具体的功能主要为以下几点。
 
● 记账管理。
 
用户可以记录自己的日常开销，包括收入和支出，还可以选择科目、日期、方式、地点等详细信息，使账目更加清晰明确。
 
● 日常收支管理。
 
在记账中保存了大量的收入和支出信息，用户可以通过收支管理方便地查找某阶段的开销。
 
● 显示报表。
 
按每天、每周、每月几种时间段来显示每个时间段的日常开销。报表可按列表和柱形图两种方式显示，查找方式可按科目和账户分类。
 
● 语音识别。
 
通过语音识别来录入有关收支的备注信息，可免除用户打字输入。识别后，按相应按钮可转向记账的界面，语音信息将显示在备注的编辑框中。
 
● 预算管理。
 
用户可以对未来一个月的收支情况做初步预算，然后在用户记账时，将在预算中减去相应支出，并显示出余额，根据余额的多少显示不同的颜色条。
 
● 足迹查找。
 
此界面可以查找不同时间段支出的所在地点，并在相应地点显示支出情况。
 
● 计算器。
 
本模块主要有房贷类和银行类。房贷类是有关房贷和提前还款的计算，银行类是有关活期储蓄、零存整取、整存整取、整存零取的计算，各种计算都包括利息总额和本息总额等信息。
 
● 提醒设置。
 
对日常生活中将要发生的事情设置提醒，以免忘记，还可给提醒设置铃声。
 
● 设置。
 
本界面主要是对收支科目、账户进行添加或删除，对提醒方式设置，还有关于本软件的信息。
 
● 建议反馈。
 
用户可以通过此界面对本软件提供意见或建议，提交后会直接以邮件形式发到指定邮箱。
 

 
9.1.3 开发环境和目标平台
 
在对本软件开发前，首先应对软件开发环境进行配置，本节将向读者介绍开发本软件时使用的开发环境及本软件所使用的目标平台。
 
1．开发环境
 
● 数据库。
 
由于本软件的开发和数据库密切相关，但是对数据库的要求不高，而 Android 本身自带了SQLite数据库，因此，在开发本软件时用的为Android手机自带的数据库。
 
● Android SDK 与Eclipse 开发的插件ADT。
 
由于本软件是基于Android系统的，而Android开发环境的搭建是基于Eclipse的，因此，需要下载Android SDK 与Eclipse 开发的插件ADT。
 
2．目标平台
 
本软件的目标平台为Android 2.1、Android 2.2 或者更高的版本。
 

 
9.2 软件预览及功能结构
 
上一节中主要介绍了软件的开发背景及基本的功能结构，下面将向读者展示本软件的具体使用界面与功能结构，使读者更加清晰了解本软件。
 

 
9.2.1 百纳理财专家软件预览
 
本节将对百纳理财专家的功能及操作方式进行简单介绍，使读者对于本软件的功能有一个初步的认识，为下面的学习打好基础，其具体操作步骤如下。
 
（1）打开本软件首先进入的是主界面，根据用户需要选择相应的功能，效果如图9-1所示。
 
（2）在主界面中，点击记账图标可转到新增账务界面，用户可以根据需要填写账务信息，或点击相应按钮选择不同的功能，效果如图9-2所示。
 
（3）点击主界面中的日常收支图标，用户可以选择查看收入详情或支出详情，对于文本过长的字段，将超出指定宽度的部分用省略号代替，效果如图9-3所示。
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  ▲图9-1 主界面 

 

 [image: figure_0339_0244]

 

  ▲图9-2 新增账务界面 

 

 [image: figure_0339_0245]

 

  ▲图9-3 日常收支界面 

 
（4）在日常收支界面中，点击末尾含省略号的字段，则可查看该条记录详情，效果如图 9-4所示。
 
（5）点击主界面中的报表图标，用户可以根据需要，点击相应按钮选择不同功能，查看日常支出统计的柱形图，效果如图9-5和图9-6所示。
 
（6）在报表界面中，点击显示报表后面的列表按钮，用户可以根据具体需要选择查看每天、每周、每月的日常支出详情，效果如图9-7所示。
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  ▲图9-4 显示详情界面 
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  ▲图9-5 报表界面 
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  ▲图9-6 显示柱形图界面 

 
（7）在主界面中，点击预算图标可转到月度预算界面，用户可以查看总预算额、总余额及各科目的预算额和相应的预算余额，效果如图9-8所示。
 
（8）点击月度预算界面的进度条，用户可以设置预算值，效果如图9-9所示。
 
（9）在主界面中，点击提醒图标可转到提醒界面，用户可以查看所有已添加提醒事件的标题，提醒日期和提醒周期，或点击相应按钮选择不同功能，效果如图9-10所示。
 
（10）点击提醒界面中的添加按钮可转到添加提醒界面，用户可以根据需要设置提醒的日期时间、提醒周期、提醒标题和添加备注信息，效果如图9-11所示。
 
（11）点击添加提醒界面的标题，用户可以设置提醒标题。效果如图9-12所示。
 
（12）在选择对话框中点击新建标题项，用户可以添加新的提醒标题，效果如图9-13所示。
 
（13）点击主界面中的设置图标可进入设置界面，用户可以管理收支科目和账户，还可以设置提醒，查看本软件的相关信息，效果如图9-14所示。
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  ▲图9-7 支出详情界面 
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  ▲图9-8 月度预算界面 
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  ▲图9-9 设置预算值界面 
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  ▲图9-10 提醒界面 

 

 [image: figure_0340_0253]

 

  ▲图9-11 添加提醒界面 
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  ▲图9-12 设置提醒标题界面 

 
（14）在设置界面中，点击收入科目可转到收入科目管理界面，可进行收入科目的添加和删除操作。效果如图9-15、图9-16和图9-17所示。
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  ▲图9-13 添加提醒标题界面 
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  ▲图9-14 设置界面 
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  ▲图9-15 收入科目管理界面 

 
（15）点击设置界面的提醒设置按钮，用户可以根据自己喜好选择不同的提醒铃声，还可以调整铃声音量以及提醒方式，效果如图9-18和图9-19所示。
 
（16）在主界面中点击建议反馈图标，可转到用户反馈界面，点击提交反馈按钮，用户可以将提出的意见和建议发送到指定邮箱，效果如图9-20所示。
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  ▲图9-16 添加科目界面 
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  ▲图9-17 删除科目界面 
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  ▲图9-18 提醒设置界面 

 
（17）在主界面中点击计算器图标，可转到计算器界面，用户可以根据具体需要点击不同的按钮进入相应的界面，进行计算操作，效果如图9-21所示。
 
（18）点击计算器界面的房贷按钮，用户可以根据需要填写房贷信息，效果如图9-22所示。
 
（19）在计算器界面中点击计算按钮，用户可以查看计算结果，效果如图9-23所示。
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  ▲图9-19 选择铃声界面 
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  ▲图9-20 用户反馈界面图 

 

 [image: figure_0341_0263]

 

  ▲图9-21 计算器界面 

 
（20）点击计算结果界面中的详情按钮跳转到结果列表界面，用户可以查看每月的偿还本息、偿还利息、偿还本金和剩余本金，效果如图9-24所示。
 
（21）在主界面中点击语音图标可转到语音输入界面，效果如图9-25所示。
 
（22）点击语音输入界面中的请点击说话按钮，用户就可以开始说话，说话完后系统会自动识别，并将捕获到的语音信息显示在文本框中，效果如图9-26所示。
 
（23）点击主界面中的足迹图标，用户可以查看消费地点及相应的消费金额，效果如图 9-27所示。
 

 
9.2.2 功能结构
 
通过上节对本软件基本功能的预览，读者对本软件应该有了初步的认识。本节中将对本软件的功能结构图进行介绍。经过需求分析以及对市场的调研，确定了本软件主要包括设置模块、账务信息维护模块、报表统计模块、预算管理模块、计算功能模块和其他相关内容模块，其功能结构如图9-28所示。
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  ▲图9-22 房贷界面图 
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  ▲图9-23 计算结果界面 
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  ▲图9-24 结果列表界面图 
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  ▲图9-25 语音输入界面 
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  ▲图9-26 开始说话界面图 
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  ▲图9-27 足迹界面 
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  ▲图9-28 功能结构图 

 
说明
 
图9-28为系统功能结构图，包括本软件的主要功能，掌握该图有助于读者后面的学习。
 

 
9.3 开发前的准备工作
 
上述小节中已经对本软件的功能进行了初步的预览，并且了解了本软件的功能架构，但在开发中需要做些准备工作，主要包括数据库的设计。
 

 
9.3.1 数据库设计
 
开发涉及数据库的软件时，通常需要对使用的数据库进行详细的设计。只有将数据库设计完善后，才有利于后期的软件开发。
 
由于本软件中包括的数据库表比较多，下面将分两部分介绍各个表的数据结构图以及表之间的联系，通过数据结构图可以了解到各个表的属性，方便读者对后面数据库开发的理解。
 
● 记账模块和日常收支模块：其涉及的数据库表有日常收入表、日常支出表、收入科目表、支出科目表及收支方式表，数据库结构如图9-29所示。
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  ▲图9-29 记账和日常收支模块的数据库结构图 

 
● 其他模块：其涉及的数据库表有预算总额表、预算余额表、等额本息详情表、等额本金详情表、提醒标题表和提醒详情表，数据库结构如图9-30所示。
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  ▲图9-30 其他模块的数据库结构图 

 
说明
 
上述数据库结构图介绍了本软件开发所用到的数据库表的大体结构，及每张表之间的联系。由于后面的开发部分全部是基于该数据库做的，因此，请读者认真阅读本数据库的设计。
 

 
9.3.2 数据库表设计
 
上述小节介绍的是本软件数据库的结构图，接下来介绍的是数据库中相关表的具体属性。
 
本软件共建立了日常收入表、日常支出表、收入科目表、支出科目表、收支方式表、预算总额表、预算余额表、提醒标题表、提醒详情表、等额本金详情表以及等额本息详情表，下面对十一张表进行逐一介绍。
 
● 日常收入表（见表9-1）：其用于记录收入账务信息，主要属性有id（记录编号）、isubject （收入科目）、idate（日期）、imode（方式）、iamount（收入金额）、iplace（地点）及inote（备注）。
 

  表9-1 日常收入表 
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  续表 

 

 [image: figure_0344_0274]

 
● 日常支出表（见表9-2）：其用于记录收入账务信息，主要属性有id（记录编号）、isubject（支出科目）、idate（日期）、imode（方式）、iamount（支出金额）、iplace（地点）及inote（备注）。
 

  表9-2 日常支出表 

 

 [image: figure_0344_0275]

 
● 收入科目表（见表9-3）：其用于收入科目管理，主要属性有subject（收入科目）。
 

  表9-3 收入科目表 
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● 支出科目表（见表9-4）：其用于支出科目管理，主要属性有subject（支出科目）。
 

  表9-4 支出科目表 
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● 收支方式表（见表9-5）：其用于收支方式管理，主要属性有subject（收支方式）。
 

  表9-5 收支方式表 
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● 预算总额表（见表9-6）：其用于记录各科目相应的预算总额，主要属性有id（记录编号）和amount（预算总额）。
 

  表9-6 预算总额表 

 

 [image: figure_0344_0279]

 
● 预算余额表（见表9-7）：其用于记录各科目相应的预算余额，主要属性有id（记录编号）和amount（预算余额）。
 

  表9-7 预算余额表 
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● 提醒标题表（见表9-8）：其用于管理所有的提醒标题，主要属性有title（提醒标题）。
 

  表9-8 提醒详情表 

 

 [image: figure_0345_0281]

 
● 提醒详情表（见表 9-9）：其用于记录提醒事件的基本信息，主要属性有 id（提醒事件编号）、title（提醒标题）、dtime（提醒日期）、cycle（提醒周期）、time（提醒时间）和note（备注）。
 

  表9-9 提醒详情表 
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● 等额本金详情表（见表9-10）：其用于记录每月以等额本金方式的还款情况，主要属性有id （还款月编号）、benxi（应还本息）、lixi（应还利息）、benjin（应还本金）和yubenjin（剩余本金）。
 

  表9-10 等额本金详情表 
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● 等额本息详情表（见表9-11）：其用于记录每月以等额本息方式的还款情况，主要属性有id （还款月编号）、benxi（应还本息）、lixi（应还利息）、benjin（应还本金）和yubenjin（剩余本金）。
 

  表9-11 等额本息详情表 
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提示
 
建立表9-1～表9-11的SQL语句将在后面的介绍中给出。
 

 
9.4 数据库工具类的开发
 
由于本软件是基于数据库的，所以实现数据库是重中之重，只有在实现数据库之后才可以搭建本软件中与数据库相关的界面。
 
（1）首先介绍的是数据库工具类DBUtil的整体框架，搭建框架有助于读者整体了解数据库的结构，只有完成框架后才可以开发其详细代码，其框架代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的DBUtil.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　　　//声明包
 
2　import java.util.ArrayList;　　　　　　　　　//导入相关类
 
3　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
4　public class DBUtil{
 
5　public static SQLiteDatabase createOrOpenDatabase (){　　//打开数据库
 
6　……//该处省略打开及创建数据库的具体方法，将在后面给出
 
7　}
 
8　public static void closeDatabase(SQLiteDatabase sld){　　//关闭数据库
 
9　……//该处省略关闭数据库的具体方法，将在后面给出
 
10　}
 
11　public static void insertZhangWu(JiZhangActivity activity,String tableName){//添加账务信息
 
12　……//该处省略了添加账务信息的具体方法，将在后面给出
 
13　}
 
14　public static List<String> getSubjects(String tablename){　//获得科目列表
 
15　……//该处省略了获得科目列表的具体方法
 
16　}
 
17　public　static　List<String[]>　getTodayDetails(String　tablename,String　idate){//获得今日收支列表
 
18　……//该处省略了获得今日收支列表的具体方法
 
19　}
 
20　public static List<String[]> getMonthYearDetails(String tablename,Stringidate){　//获取收支列表
 
21　……//该处省略了根据idate查找收支列表的具体方法
 
22　}
 
23　public static List<String[]> getLastThreeMonthDetails(String tablename,
 
24　String lastthreemonth,String lastmonthday){　　　　//获取前3个月收支列表
 
25　……//该处省略了获取前3个月收支列表的具体方法
 
26　}
 
27　public static List<String[]> getAllDetails(String tablename){ //获得全部收支列表
 
28　……//该处省略了获得全部收支列表的具体方法
 
29　}
 
30　public static ArrayList<String[]> searchKeMuZhichu(String start_date,
 
31　String end_date){　　　　　　　　　　//查询支出科目
 
32　……//该处省略了查询支出科目的具体方法
 
33　}
 
34　public static ArrayList<String[]> searchZhanghuZhichu(String start_date,
 
35　String end_date){　　　　　　　　　　//查询支出账户
 
36　……//该处省略了查询支出账户的具体方法
 
37　}
 
38　public static ArrayList<String[]> searchAddressZhichu(String start_date,
 
39　String end_date){　　　　　　　　　　//查询支出地点
 
40　……//该处省略了查询支出地点的具体方法
 
41　}
 
42　public static ArrayList<String[]> searchAllAddressZhichu() {　//查询所有的支出地点
 
43　……//该处省略了查询所有支出地点的具体方法
 
44　}
 
45　public static void insertYusuan(int id,double amount,String tableName) {//添加预算信息
 
46　……//该处省略了添加预算信息的具体方法
 
47　}
 
48　public static void updateYusuan(int id,double amount,String tableName) {//更新预算信息
 
49　……//该处省略了更新预算信息的具体方法
 
50　}
 
51　public static double zongYusuan(String tableName) {　　//获取总预算额
 
52　……//该处省略了获取总预算额的具体方法
 
53　}
 
54　public static void insertDetail(String tablename,int id,long benxi,
 
55　long lixi,long benjin,long yubenjin) {　　　　　//添加计算结果详情
 
56　……//该处省略了添加计算结果详情的具体方法
 
57　}
 
58　public static List<String[]> getDetail(String tablename) {　//获得结果列表
 
59　……//该处省略了获得结果列表的具体方法
 
60　}
 
61　public static void updateDetail(int id,long benxi,long lixi,
 
62　long benjin,long yubenjin,String tableName) {　　　//更新计算结果详情
 
63　……//该处省略了更新计算结果详情的具体方法
 
64　}
 
65　public static void updateTq(int id,double benxi,double lixi,double benjin,
 
66　double yubenjin,String tableName){　　　　　　//更新提前还款信息
 
67　……//该处省略了更新提前还款信息的具体方法
 
68　}
 
69　public static void insertTiXing(int id,String title,String date,
 
70　String cycle,String time,String note){　　　　　//添加提醒事件
 
71　……//该处省略了添加提醒事件的具体方法
 
72　}
 
73　public static List<String[]> getTiXing() {　　　　//获取提醒详情
 
74　……//该处省略了获取提醒详情的具体方法
 
75　}
 
76　public static void insertTiXingTitle(String biaoti,String tablename) {//添加提醒标题
 
77　……//该处省略了添加提醒标题的具体方法
 
78　}
 
79　public static String getTiXingTitle(int eventid) {　　//获得提醒标题
 
80　……//该处省略了获得提醒标题的具体方法
 
81　}
 
82　public static void insertSubjects(String str,String tableName) {　//添加新科目
 
83　……//该处省略了添加新科目的具体方法
 
84　}
 
85　public static double getYuAmountAllDetails(String km) {　//获取支出金额
 
86　……//该处省略了根据科目获取支出金额的具体方法
 
87　}
 
88　public static List<String[]> getAmountAllDetails(String tablename) {//获取科目及相应的支出总额
 
89　……//该处省略了获取科目及相应支出金额的具体方法
 
90　}
 
91　public static void deleteFromTable(String str0,String tableName) {//删除表内容
 
92　……//该处省略了根据科目删除表内容的具体方法
 
93　}
 
94　public static void deleteAllFromTable(String tableName) {　//清空表
 
95　……//该处省略了清空表的具体方法
 
96　}
 
● 第5～10行为创建或打开数据库以及关闭数据库连接的方法，是其他方法中公共使用的部分，即每个数据库操作方法中都通过调用 createOrOpenDatabase 方法打开数据库，然后进行数据库操作，最后调用closeDatebase方法关闭数据库。
 
● 第11～96行为本软件中与数据库相关的界面根据不同的需求对数据库进行操作的方法，在接下来的介绍中将会给出每种方法的详细说明。
 
（2）DBUtil类中创建或打开数据库的方法createOrOpenDatabase如下，即下列代码对应前面步骤（1）中DBUtil类的第5行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/ LiCaiSoftware /src/com/bn/lc目录下的DBUtil.java。
 
1　public static SQLiteDatabase createOrOpenDatabase (Context fa) {
 
2　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　//新建SQLiteDatabase对象
 
3　　try{　　　　　　　　　　　　//捕获可能出现的异常
 
4　　　sld=SQLiteDatabase.openDatabase(　　　　//创建或打开数据库
 
5　　　　"/data/data/com.bn.lc/mydb",　　　//数据库文件路径
 
6　　　　null,　　　　　　　　　//游标工厂
 
7　　　　SQLiteDatabase.OPEN_READWRITE|SQLiteDatabase.CREATE_IF_NECESSARY
 
8　　　　);
 
9　　　String sql="create table if not exists shouru"(id Integer PRIMARY KEYAUTOINCREMENT, "+
 
10　　"isubjectvarchar(10),idatechar(10),imodevarchar(20),iamountnumber(6,2),"+
 
11　　"iplace varchar(100), inote varchar(50));";　　//创建收入情况表
 
12　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
13　　sql="create table if not exists zhichu (id Integer PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,"+
 
14　　"isubjectvarchar(10),idatechar(10),imodevarchar(20),iamountnumber(6,2),"+
 
15　　"iplace varchar(100), inote varchar(50));";　　//创建支出情况表
 
16　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
17　　sql="create table if not exists incomesubject (id Integer PRIMARY KEYAUTOINCREMENT, "+
 
18　　"subject varchar(20));";　　　　　　　//创建收入科目表
 
19　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
20　　sql="create table if not exists spendsubject (id Integer PRIMARY KEYAUTOINCREMENT, "+
 
21　　"subject varchar(20));";　　　　　　　//创建支出科目表
 
22　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
23　　sql="create table if not exists szmode (id Integer PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,"+
 
24　　"subject varchar(20));";　　　　　　　//创建收支方式表
 
25　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
26　　sql="create table if not exists yusuan(id Integer PRIMARY KEY, "+
 
27　　"amount double);";　　　　　　　　　//创建各科目预算额表
 
28　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
29　　sql="create table if not exists yusuanyue(id Integer PRIMARY KEY, "+
 
30　　"amount double);";　　　　　　　　　//创建各科目预算余额表
 
31　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
32　　sql="create table if not exists tixingtitle(name varchar(50) PRIMARY KEY);";//创建提醒标题表
 
33　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
34　　sql="create table if not exists tixingcontent (id Integer PRIMARY KEY," +
 
35　　" title varchar(50), dtime varchar(20), cycle varchar(30),time varchar(20),"+
 
36　　" note varchar(200));";　　　　　　　//创建提醒内容表
 
37　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
38　　sql="create table if not exists dengebenjindetail (id Integer PRIMARY KEY,"+
 
39　　"benxi long, lixi long, benjin long, yubenjin long );"; //创建等额本金详情表
 
40　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
41　　sql="create table if not exists dengebenxidetail (id Integer PRIMARY KEY,"+
 
42　　"benxi long, lixi long, benjin long, yubenjin long );"; //创建等额本息详情表
 
43　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　　//执行execSQL方法
 
44　　}catch(Exception e) {　　　　　　　　//捕获异常，显示错误信息
 
45　　　　e.printStackTrace();
 
46　　}
 
47　　return sld;　　　　　　　　　//返回SQLiteDatabase对象
 
48　}
 
● 第4～8行为尝试创建或打开数据库的方法，其中设置数据库为读写模式，如果已经创建数据库则直接打开，否则创建数据库。
 
● 第9～43行为创建在上面9.3.1 小节中介绍的十一张数据库表的语句，即为每张表创建设计字段，并指定主键，若表已经存在则不再重复创建。
 
（3）DBUtil类中关闭数据库连接的方法closeDatebase如下，即下列代码对应前面步骤（1）中DBUtil类的第8行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/ LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的DBUtil.java。
 
1　public static void closeDatabase(SQLiteDatabase sld) {
 
2　　try{　　　　　　　　　　　　　//捕获可能出现的异常
 
3　　　　sld.close();　　　　　　　　　　//关闭数据库连接
 
4　　　}catch(Exception e) {　　　　　　　　　//捕获异常
 
5　　　　e.printStackTrace();
 
6　}}
 
说明
 
上述代码为尝试关闭数据库的方法，并捕获异常。
 
（4）DBUtil类中添加账务基本信息的方法insertZhangWu如下，即下列代码对应前面步骤（1）中DBUtil类的第11行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的DBUtil.java。
 
1　public static void insertZhangWu(String tableName,String isubject,Stringidate,String imode,
 
2　double iamount,String iplace,String inote) {　　//插入账务信息
 
3　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　//新建SQLiteDatabase对象
 
4　　　try{
 
5　　　　sld=createOrOpenDatabase();　　　　　　//打开数据库
 
6　　　String sql="insert into '"+tableName+"' values(null,'"+isubject+"',"+
 
7　　　　"'"+idate+"','"+imode+"','"+iamount+"','"+iplace+"','"+inote+"')";
 
8　　　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　//执行插入语句
 
9　　　}catch(Exception e){　　　　　　　　　//捕获可能出现的异常
 
10　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　　//打印异常信息
 
11　　}finally{
 
12　　　　try{
 
13　　　　closeDatabase(sld);　　　　　　　　//关闭数据库
 
14　　}catch(Exception e){
 
15　　　　e.printStackTrace();
 
16　　}}}
 
● 第5～8行为数据库的打开、插入并执行的过程。插入数据库的SQL 语句写到一个字符串中，插入的值是通过方法的参数传递过来的，语句写完后就执行。
 
● 第12～15行为关闭数据库连接的代码，由于在操作数据库的过程中很有可能抛出异常，因此，将关闭数据库连接的代码写在try语句的finally语句块中，保证在try语句块中无论发生什么异常都能够执行关闭数据库连接的语句。
 
提示
 
读者在以后的实际开发中一定要注意在使用完数据库连接后要将其关闭，另外要特别注意，一般都将关闭数据库连接的代码写在finally语句块中以保证其能执行，后面不再为读者重复介绍。
 
（5）DBUtil 类中根据所给起始日期 start_date 和结束日期 end_date 查询支出科目的方法searchKeMuZhichu如下，即下列代码对应前面步骤（1）中DBUtil类的第30行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的DBUtil.java。
 
1　publicstaticArrayList<String[]>searchKeMuZhichu(Stringstart_date,Stringend_date){
 
2　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　//新建SQLiteDatabase对象
 
3　ArrayList<String[]> list=new ArrayList<String[]>();　//查询结果以列表形式返回
 
4　try{
 
5　　　sld=createOrOpenDatabase();　　　　//打开数据库
 
6　　String sql="select isubject,sum(iamount) from zhichu where idate>=? "+
 
7　　　　"and idate<=? group by isubject";//查找规定时间段内的支出科目和相应的支出金额
 
8　　　Cursor cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{start_date,end_date}); //结果集对象
 
9　　　while(cur.moveToNext()){　　　　　　//遍历结果集的内容
 
10　　　　　String str[]=new String[2];
 
11　　　　　str[0]=cur.getString(0);　　　//获取当前记录中的第一列内容
 
12　　　　　str[1]=cur.getString(1);　　　//获取当前记录中的第二列内容
 
13　　　　　list.add(str);　　　　　　//将数组放到列表中
 
14　　　　}
 
15　　　　cur.close();　　　　　　　　//关闭结果集
 
16　　}catch(Exception e){　　　　　　　//捕获异常
 
17　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常信息
 
18　　} finally{
 
19　　　　try{
 
20　　　　　closeDatabase(sld);　　　　　//关闭数据库
 
21　　　　}catch(Exception e){
 
22　　　　　e.printStackTrace();
 
23　　　　}}
 
24　　return list;　　　　　　　　　//返回列表
 
25　}
 
● 第8行的功能为通过给出的两个日期来查找该时间段内的支出科目及各科目相应的总支出金额，并将查询结果以Cursor的子对象的形式返回。
 
● 第9～15行的功能为用游标来遍历结果集的内容，并将每条记录的内容添加到列表中，查询完成后将游标关闭，以防下次使用时抛出异常。
 
提示
 
由于本软件的数据库操作方法都比较简单，只列举了其中几个比较典型的，有需要的读者可查看随书光盘的源代码。
 

 
9.5 主控制类LiCaiActivity
 
上述代码介绍的是数据库的开发，下面将要为读者介绍的是本软件的主控制类。该类中主要实现的是各个功能分支之间的跳转及主界面的初始化。
 
（1）首先介绍的是主控制类LiCaiActivity的框架，该框架有助于读者对本软件各分支走向有个整体的了解，其框架代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的LiCaiActivity.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　//声明包
 
2　import java.util.List;　　　　　　//导入相关类
 
3　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
4　public class LiCaiActivity extends Activity {　//创建继承Activity的类
 
5　　……该处省略了成员变量的声明，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
6　　public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event) {
 
7　　if(keyCode==4){/　　　　　　　/按下手机返回按钮时触发的方法
 
8　　　goBack();
 
9　　　return true;
 
10　　　}
 
11　　　　return false;
 
12　}
 
13　Handler hd=new Handler(){
 
14　　　@Override
 
15　　　public void handleMessage(Message msg){　//重写handMessage方法
 
16　　　　switch(msg.what){　　　　　//判断收到的消息
 
17　　　　　case 0://如果收到消息为0
 
18　　　　　　　goJiZhangView();　　　//跳转到记账的分支界面
 
19　　　　　　　break;
 
20　　　　　……该处省略了各分支界面的判断，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
21　}}};
 
22　@Override
 
23　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { //重写的onCreate方法
 
24　super.onCreate(savedInstanceState);//调用父类
 
25　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);//无标题
 
26　getWindow().setFlags(//全屏显示
 
27　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
28　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN
 
29　);
 
30　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);//强制竖屏
 
31　goMain();　　　　　　　　　　//返回到主页
 
32　}
 
33　public void goBack(){　　　　//手机上返回按钮触发后，执行返回到上一界面的方法
 
34　　System.exit(0);
 
35　}
 
36　public void goJiZhangView(){　　　//实现跳转到记账的分支界面的方法
 
37　　Intent　jizhang= new Intent(LiCaiActivity.this, JiZhangActivity.class);
 
38　　startActivity(jizhang);
 
39　}
 
40　……该处省略了各分支界面的跳转方法，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
41　public void goMain(){
 
42　……该处省略了进入主界面后的一些初始化操作，将在下面给出
 
43　}}
 
● 第6～12行表示的是是否触发手机返回按钮的方法，如果触发则调用goBack 方法，返回到相应的界面。随后将对goBack方法进行详细介绍。
 
● 第13～21行是接收消息的匿名内部类，在该匿名内部类中重写了接收消息的handleMessage方法，并依次判断接收到的消息，根据不同的消息执行不同的跳转界面方法。
 
● 第22～32行表示的是继承Activity 类需要重写的onCreate 方法，在该方法中主要是去除本软件的标题，同时跳转到本软件的主界面。
 
● 第33～35行是上述提到的在触发了手机返回按钮后调用的方法，由于在常量类中对每个返回的界面定义了常量标志，在初始化各个界面时将对其上个界面的标志记录下来，该方法将根据不同的常量标志跳转到相应界面。
 
● 第36～39行是通过发送Intent，来转向记账分支界面的方法。由于本软件的分支界面较多，其他分支界面的跳转与此类似，请读者自行查阅相关代码。
 
提示
 
上述提到的手机返回按钮的触发事件以及继承 Activity 类需要重写的 onCreate方法，在以后的每个分支中都有写到，下面的页面中将不再介绍，请读者自行查看随书光盘的源代码。
 
（2）下面介绍的是进入主界面后的初始化操作，下列代码对应前面步骤（1）中的第41行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的LiCaiActivity.java。
 
1　public void goMain(){
 
2　if(lcv==null){
 
3　　　　lcv=new LiCaiView(this);
 
4　　　}
 
5　setContentView(lcv);　　　　　　　　//转到主界面
 
6　List<String> slist=DBUtil.getSubjects("incomesubject");　//获取所有的收入科目列表
 
7　　if(slist.size()==0){　　　　　　　　//若无收入科目
 
8　　　for(int i=0;i<shourukm.length;i++)
 
9　　　DBUtil.insertSubjects(shourukm[i], "incomesubject");//对收入科目表进行初始化
 
10　　}
 
11　　List<String> zlist=DBUtil.getSubjects("spendsubject");//获取所有的支出科目列表
 
12　　if(zlist.size()==0){　　　　　　　　//若无支出科目
 
13　　for(int i=0;i<zhichukm.length;i++)
 
14　　DBUtil.insertSubjects(zhichukm[i], "spendsubject"); //对收入科目表进行初始化
 
15　　}
 
16　　List<String> flist=DBUtil.getSubjects("szmode");　//获取所有的收支方式列表
 
17　　if(flist.size()==0){　　　　　　　　//若无收支方式
 
18　　　　for(int i=0;i<fangshi.length;i++)
 
19　　　　DBUtil.insertSubjects(fangshi[i], "szmode");　//对收支方式表进行初始化
 
20　　}
 
21　　for(int i=0;i<zhichukm.length;i++){
 
22　　　　DBUtil.insertYusuan(i,0,"yusuan");　　　//对预算表进行初始化
 
23　　DBUtil.insertYusuan(i,0,"yusuanyue");　　　　//对预算余额表进行初始化
 
24　　}
 
25　　for(int i=0;i<titleContent.length;i++){
 
26　　　DBUtil.insertTiXingTitle(titleContent[i],"tixingtitle");//对提醒标题表进行初始化
 
27　　}}
 
说明
 
上述代码是进入主界面时，对收入科目表、支出科目表、收支方式表、预算总额表、预算余额表及提醒标题表进行初始化。
 

 
9.6 主界面的开发
 
上一节主要介绍的是主控制类LiCaiActivity的框架，在本节中将对主界面进行详细介绍。根据功能的不同，主界面内包含11个图标，分别代表不同的模块。用户可以根据需要点击不同的模块图标，进入相应模块进行进一步的操作。
 
（1）首先主界面是继承自View，所有的布局都是在重写的draw方法中绘制图片而成，并没有使用布局文件，绘制所使用的图片资源均放到res的drawable-mdpi文件夹中。
 
（2）接下来在本小节中将给出主界面的大体框架及部分功能方法，让读者对主界面有个整体的了解。LiCaiView类的总体框架代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LcSoftware/src/com/bn/lc目录下的LiCaiView.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　　　//声明包
 
2　import android.content.res.Resources;　　　　　　//引入相关类
 
3　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
4　public class LiCaiView extends View{
 
5　　LiCaiActivity activity;　　　　　　　　　//主控制类
 
6　　　Paint paint;　　　　　　　　　　　//画笔
 
7　　　Bitmap ibg;　　　　　　　　　　　　//背景
 
8　　……//该处省略了主界面中其他图片的声明，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
9　　　public LiCaiView(LiCaiActivity activity) {　　　　//一个参数的构造器
 
10　　　　super(activity);　　　　　　　　　//调用父类方法
 
11　　　　this.activity=activity;
 
12　　　　paint=new Paint();　　　　　　　　//画笔
 
13　　　　paint.setAntiAlias(true);　　　　　　　//打开抗锯齿
 
14　　　　initBitmap(activity.getResources());　　　　//实例化各图片
 
15　　}
 
16　　public void initBitmap(Resources r){　　　　　//加载图片
 
17　　　　ibg=BitmapFactory.decodeResource(r, R.drawable.back);//加载背景图片
 
18　　　　……//该处省略了加载其他图片的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
19　　}
 
20　　public void onDraw(Canvas canvas){　　　　　　//重写draw方法
 
21　　　　canvas.drawBitmap(ibg,BG_X,BG_Y,paint);　　　//绘制背景
 
22　　　　canvas.drawBitmap(ibnlc, LC_X, LC_Y, paint);　　//绘制标题
 
23　　　　canvas.drawBitmap(ijizhang,JZ_X,JZ_Y,paint);　　//绘制记账图标
 
24　　　　……//该处省略了绘制其他图标的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
25　　}
 
26　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){　　　　//触控事件的回调方法
 
27　　　　if(event.getAction()==MotionEvent.ACTION_DOWN) {　//若为按下动作
 
28　　　　int x=(int)(e.getX());　　　　　//记录按下时在屏幕上的x、y坐标
 
29　　　　int y=(int)(e.getY());
 
30　　　　……//该处省略了触摸按下事件发生时所作的操作，将在后面给出
 
31　　　　return true;　　　　　　　　//返回true，表示此事件已处理
 
32　　}
 
33　　return false;　　　　　　　　　//若不符合条件则不处理
 
34　}}
 
● 第9～15行为LiCaiView类的构造方法，在该方法内实现了引入主控制类LiCaiActivity、对画笔进行设置以及实例化各图片的功能。
 
● 第20～25行为重写draw方法的代码，此方法中用画笔依次将主界面的背景、标题以及各模块图标按顺序在指定的坐标处画出来。
 
● 第26～34行为触控事件的回调方法，此方法通过触控的位置判断触控所属区域，从而执行不同的操作，实现了点击主界面的不同部分完成不同功能的效果。
 
（3）上述内容已经详细讲解了主界面的整体绘制过程，接下来要介绍当用户触摸按下主界面中的不同图标时将会触发哪些事件的发生，即下列代码用于替换前面步骤（2）中LiCaiView类的第30行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiView/src/com/bn/lc目录下的LiCaiView.java。
 
1　if(x>JZ_X && x<JZ_X+PIC_WIDTH&&y>JZ_Y&&y<JZ_Y+PIC_HEIGHT){//若点击的是记账图标
 
2　　activity.hd.sendEmptyMessage(0);　　//发送一个仅包含0的Message对象
 
3　　}
 
4　if(x>SZ_X && x<SZ_X+PIC_WIDTH&&y>SZ_Y&&y<SZ_Y+PIC_HEIGHT){//若点击的是日常收支图标
 
5　　activity.hd.sendEmptyMessage(1);　　//发送一个仅包含1的Message对象
 
6　　}
 
7　if(x>BB_X && x<BB_X+PIC_WIDTH&&y>BB_Y&&y<BB_Y+PIC_HEIGHT){//若点击的是报表图标
 
8　　activity.hd.sendEmptyMessage(2);　　//发送一个仅包含2的Message对象
 
9　　}
 
10　if(x>YY_X && x<YY_X+PIC_WIDTH&&y>YY_Y&&y<YY_Y+PIC_HEIGHT){ //若点击的是语音图标
 
11　　activity.hd.sendEmptyMessage(3);　　//发送一个仅包含3的Message对象
 
12　　}
 
13　if(x>YS_X && x<YS_X+PIC_WIDTH&&y>YS_Y&&y<YS_Y+PIC_HEIGHT){ //若点击的是预算图标
 
14　　activity.hd.sendEmptyMessage(4);　　//发送一个仅包含4的Message对象
 
15　　}
 
16　if(x>ZJ_X && x<ZJ_X+PIC_WIDTH&&y>ZJ_Y&&y<ZJ_Y+PIC_HEIGHT){ //若点击的是足迹图标
 
17　　activity.hd.sendEmptyMessage(5);　　//发送一个仅包含5的Message对象
 
18　　}
 
19　if(x>JS_X && x<JS_X+PIC_WIDTH&&y>JS_Y&&y<JS_Y+PIC_HEIGHT){ //若点击的是计算器图标
 
20　　activity.hd.sendEmptyMessage(6);　　//发送一个仅包含6的Message对象
 
21　　}
 
22　if(x>TX_X && x<TX_X+PIC_WIDTH&&y>TX_Y&&y<TX_Y+PIC_HEIGHT){ //若点击的是提醒图标
 
23　　activity.hd.sendEmptyMessage(7);　　//发送一个仅包含7的Message对象
 
24　　}
 
25　if(x>SET_X && x<SET_X+PIC_WIDTH&&y>SET_Y&&y<SET_Y+PIC_HEIGHT){ //若点击的是设置图标
 
26　　activity.hd.sendEmptyMessage(8);　　//发送一个仅包含8的Message对象
 
27　　}
 
28　if(x>JY_X && x<JY_X+PIC_WIDTH&&y>JY_Y&&y<JY_Y+PIC_HEIGHT){ //若点击的是建议反馈图标
 
29　　activity.hd.sendEmptyMessage(9);　　//发送一个仅包含9的Message对象
 
30　　}
 
31　if(x>EXIT_X && x<EXIT_X+PIC_WIDTH&&y>EXIT_Y&&
 
32　y<EXIT_Y+PIC_HEIGHT){　　　　　//若点击的是日常收支图标
 
33　　System.exit(0);　　　　　　//退出
 
34　　}
 
说明
 
上述代码实现了点击主界面中不同模块的图标时，handler 会发送含值不同的Message对象的功能，主控制类中的Handler通过获取消息队列中的不同消息，进而采取不同的操作。
 

 
9.7 记账界面的开发
 
上一节主要介绍的是主界面的开发，接下来在本节中将要介绍的是记账界面的开发，通过此界面，用户可以根据需要新增账务信息，包含日常收入记录和日常收支记录。
 
（1）首先介绍的是记账界面大体框架的实现，使读者对本分支有大体的了解，其框架代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的JiZhangActivity.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class JiZhangActivity extends Activity {
 
4　　……//该处省略了定义相关变量的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
5　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　　//重写onCreate方法
 
6　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
7　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//无标题
 
8　　getWindow().setFlags(
 
9　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
10　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);　　//设置全屏
 
11　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);//强制竖屏
 
12　　setContentView(R.layout.bookkeeping);　　　　//转到新增账务界面
 
13　　……//该处省略了获取编辑框引用的代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
14　　Intent intent=this.getIntent();　　　　//接收语音界面发送的intent
 
15　　String note=intent.getStringExtra("content");　//得到附加信息中的content值
 
16　　noteEdit.setText(note);　　　　　　//设置备注
 
17　　……//该处省略了获取Spinner的引用及添加监听的方法，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
18　　Button returnButton=(Button)this.findViewById(R.id.fanhui);//返回按钮的引用
 
19　　returnButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { //添加监听
 
20　　　　public void onClick(View v) {
 
21　　　　　JiZhangActivity.this.finish();　　//退出新增账务界面
 
22　　}});
 
23　　SimpleDateFormat　sDateFormat=new SimpleDateFormat("　yyyy-MM-dd");//日期格式
 
24　　String dateStr=sDateFormat.format(new java.util.Date());//当前日期
 
25　　dateEdit.setText(dateStr);　　　　　//初始化日期编辑框的内容为当前日期
 
26　　dateEdit.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
 
27　　　　public void onClick(View v) {
 
28　　　　　showDialog(DATE_DIALOG);　　//弹出系统日期对话框
 
29　　}});
 
30　　Button saveButton=(Button)this.findViewById(R.id.Button01);
 
31　　saveButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
 
32　　　　public void onClick(View v) {
 
33　　　　……//该处省略了保存操作的代码，将在后面给出
 
34　　}});
 
35　　……//该处省略了获取再记一笔按钮的引用及添加监听的方法，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
36　}}
 
● 第14～16行为将用户在语音界面中通过语音录入的日常收支内容通过 intent 传递给新增账务界面，实现了语音记账的功能。
 
● 第23～29行为一进入该界面，日期编辑框的内容设为当前日期，若用户对日期进行了调整，则显示调整后的日期。
 
● 第30～35行为获取保存按钮的引用并为其添加监听实现将账务信息保存到相应的数据库表中的功能，再记一笔按钮的功能和保存按钮相似，下面将对保存按钮的监听事件详细介绍。
 
（2）上一步骤主要介绍的是新增账务界面的大体框架，接下来将为读者介绍保存功能的开发，即此段代码对应于步骤（1）中的第33行。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的JiZhangActivity.java。
 
1　String amount=amountEdit.getText().toString().trim();//得到金额字符串
 
2　iamount=Double.parseDouble(amount);　　　　//将金额字符串转换为双精度型
 
3　inote=noteEdit.getText().toString();　　　//得到备注内容
 
4　idate=dateEdit.getText().toString().trim();　　//得到日期字符串
 
5　iplace=placeEdit.getText().toString();　　　//得到地点
 
6　if(amount.equals("")){　　　　　　　//若金额为空，提示错误
 
7　　Toast.makeText(JiZhangActivity.this, "请输入金额", Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
8　}else{　　　　　　　　　　　//金额不为空
 
9　　if(szStr.equals("日常收入")){　　　　//若是日常收入记录
 
10　DBUtil.insertZhangWu("shouru",isubject,idate,imode,iamount,iplace,inote);
 
11　　}else{　　　　　　　　　//若是日常支出记录
 
12　　　　DBUtil.insertZhangWu("zhichu",isubject,idate,imode,iamount,iplace,inote);
 
13　　}
 
14　　Toast.makeText(JiZhangActivity.this,"保存成功",Toast.LENGTH_SHORT).show();//保存成功
 
15　　JiZhangActivity.this.finish();　　　//返回主界面
 
16　}
 
说明
 
上述代码是用户点击保存按钮所进行的操作，首先判断金额是否为空，若为空则给出错误提示，否则就将账务信息插入到相应数据库表中，并提示保存成功且同时返回到主界面。
 

 
9.8 日常收支界面的开发
 
上一节主要介绍的是记账界面的开发，接下来在本节中将要介绍的是日常收支界面的开发，通过此界面，用户可以方便地选择查看不同时间段内的日常收支详情。
 
（1）首先介绍的是日常收支界面大体框架的实现，具体框架代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的ShouZhiActivity.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class ShouZhiActivity extends Activity {
 
4　　……//该处省略了为初始化操作的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
5　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　　//重写onCreate方法
 
6　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
7　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//无标题
 
8　　getWindow().setFlags(
 
9　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
10　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);　//设置全屏
 
11　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);//强制竖屏
 
12　　setContentView(R.layout.szqk);　　　　　　//转到日常收支界面
 
13　　szCategory=(Spinner)findViewById(R.id.Spinner01);　//得到Spinner的引用
 
14　　SimpleDateFormat　sDateFormat=new SimpleDateFormat("　yyyy-MM-dd");//日期格式
 
15　　dateStr=sDateFormat.format(new java.util.Date()).trim();　//获取当前日期
 
16　　……//该处省略了为变量赋值的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
17　　setSpAdapter(szCategory,shourutj.length,shourutj);//为Spinner设置内容适配器
 
18　　setListener(szCategory,"shouru");　　　　//为ListView设置内容适配器
 
19　　RadioGroup szRg=(RadioGroup) findViewById(R.id.RadioGroup01);//得到RadioGroup的引用
 
20　　szRg.setOnCheckedChangeListener(new RadioGroup.OnCheckedChangeListener(){//添加监听
 
21　　　　public void onCheckedChanged(RadioGroup group, int checkedId) {//重写方法
 
22　　　　……//该处省略了具体的方法内容，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
23　　　　}});
 
24　　Button returnbutton=(Button)this.findViewById(R.id.fanhui);
 
25　　returnbutton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {//为返回按钮添加监听
 
26　　　　　public void onClick(View v) {
 
27　　　　　　ShouZhiActivity.this.finish();　//退出日常收支界面
 
28　}});}
 
29　public void setSpAdapter(final Spinner setspinner,final int size,final StringmsgIds[]){
 
30　　……//该处省略了为Spinner设置内容适配器的代码, 读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
31　}
 
32　public void setListener(Spinner setspinner,final String tableName){//为Spinner的每一项添加监听
 
33　　……//该处省略了为Spinner添加监听的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
34　}
 
35　public void setListAdapter(final ListView lv,final List<String[]> bl){
 
36　　……//该处省略了为ListView设置内容适配器及添加监听的代码，将在后面给出
 
37　}
 
38　……//该处省略了创建对话框的代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
39　}
 
● 第5～11行为 Activity 类需要重写的 onCreate 方法。此方法在 9.5 节的步骤（1）已经做了详细介绍，在此不再赘述。
 
● 第29～34行的功能为给Spinner设置内容适配器及添加监听，使点击Spinner的不同项时，查询出相应的日常收支情况。
 
● 第35～37行的功能为给 listview 设置适配器并且给其中的每一项添加监听事件来实现查询内容在界面上的显示和点击某些字段后进行相应的操作。
 
（2）上面介绍的是日常收支界面大体框架的开发，下面将详细讲解其中为ListView设置内容适配器及添加监听的方法，即setListAdapter的开发。此段代码由步骤（1）中代码第36行执行调用。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的ShouZhiActivity.java。
 
1　public void setListAdapter(final ListView lv,final List<String[]> bl){
 
2　　　BaseAdapter ba=new BaseAdapter(){
 
3　　　　……//该处省略了适配器中重写的其他方法，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
4　　　　public View getView(int position, View convertView,ViewGroup parent) {
 
5　　　　　TableLayout tl=new TableLayout(ShouZhiActivity.this);//定义一个TableLayout
 
6　　　　　tl.setShrinkAllColumns(false);　　　//设置表格的列不能伸缩
 
7　　　　　TableRow tr=new TableRow(ShouZhiActivity.this);　//定义一行
 
8　　　　　for(int j=0;j<4;j++){
 
9　　　　　　TextView tv=new TextView(ShouZhiActivity.this);　//定义一列
 
10　　　　　　……//该处省略了为各列设置宽度等属性的代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
11　　　　　　tv.setText(bl.get(position)[j]);　//设置内容
 
12　　　　　　tr.setLayoutParams(new LayoutParams(
 
13　　　　　　android.view.ViewGroup.LayoutParams.FILL_PARENT,
 
14　　　　　　android.view.ViewGroup.LayoutParams.WRAP_CONTENT));//设置每行的宽高
 
15　　　　　　tv.setEllipsize(TruncateAt.END);　　　//省略号在后
 
16　　　　　　tv.setTextSize(14);　　　　　　　//设置字号
 
17　　　　　　tv.setSingleLine(true);　　　　　　//设置为单行
 
18　　　　　　tv.setGravity(Gravity.CENTER);　　　　//内容居中对齐
 
19　tv.setTextColor(ShouZhiActivity.this.getResources().getColor(R.color.black));
 
20　　　　　　tr.addView(tv);}　　　　//将tv添加到TableRow中
 
21　　　　　　tl.addView(tr);　　　　//将tr添加到TableLayout中
 
22　　　　　　return tl;　　　　　　//返回tl
 
23　　　　}};
 
24　　lv.setAdapter(ba);　　　　　　　　//为ListView设置内容适配器
 
25　　lv.setOnItemClickListener(new OnItemClickListener(){
 
26　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0,View arg1,final int arg2,long arg3) {
 
27　　　　　TableLayout tl=(TableLayout)arg1;　　//获取整个表格
 
28　　　　　TableRow tr=(TableRow)tl.getChildAt(0);　//获取第一行
 
29　　　　　for(int i=0;i<4;i++){
 
30　　　　　　final TextView tv=(TextView)tr.getChildAt(i);//得到第i列
 
31　　　　　　TextPaint mTextPaint=tv.getPaint(); //定义一个TextPaint
 
32　　　　　　final float textWidth=mTextPaint.measureText(bl.get(arg2)[i]);//文本内容的宽度
 
33　　　　　　final String str2=bl.get(arg2)[i].toString();//当前单元格的内容
 
34　　　　　　if(i==1){　　　　　　　　//若为第二列
 
35　　　　　　　if(textWidth>84.0){　　　　//内容宽度超过84.0
 
36　　　　　　　　　tv.setOnClickListener(new View.OnClickListener(){　　　　　　　　　　　　　　　　　//添加监听
 
37　　　　　　　　　　public void onClick(View v) {
 
38　　　　　　　　　　　isubject=bl.get(arg2)[0];//科目
 
39　　　　　　　　　　　iamount=bl.get(arg2)[1];//金额
 
40　　　　　　　　　　　imode=bl.get(arg2)[2];　//方式
 
41　　　　　　　　　　　idate=bl.get(arg2)[3];　//日期
 
42　　　　　　　　　　　showDialog(DETAIL_DIALOG);//显示详情对话框
 
43　　　　　　　……//该处省略了点击其他列中文本过长的字段时显示详情对话框的代码，
 
44　　　　　　　//读者可自行查看随书光盘的源代码
 
45　});}}}}});}
 
● 第2～24行为给ListView设置内容适配器，采用的是TableLayout表格布局，对于文本内容过长的字段超出指定宽度的部分会以省略号代替。
 
● 第25～45行的功能是点击 ListView 内文本过长以至显示不全的字段时会弹出详情对话框，以便用户查看完整的账务信息。
 

 
9.9 报表界面的开发
 
在上一节主要介绍的是日常收支界面的开发，本节将要为读者介绍的是报表界面的开发，其主要是制作报表工具类的使用及对日期按年、月、日增加或减少的各种操作。
 

 
9.9.1 报表主界面的开发
 
本小节主要是开发报表前的准备工作，为报表的显示提供数据及条件。主要是对日期的各种操作，还有支出科目和支出方式的选择。下面将对本界面涉及的方法进行介绍。
 
（1）首先介绍的是报表界面的框架，使读者对本分支有大体的了解。其框架代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的BaoBiaoActivity.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class BaoBiaoActivity extends Activity implements OnClickListener{//创建继承Activity的类
 
4　　……//该处省略了成员变量的声明，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
5　　　public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event) {//按下手机返回按钮时触发的方法
 
6　　……//该处省略了触发返回键时的具体操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
7　　}
 
8　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　//重写的onCreate方法
 
9　　super.onCreate(savedInstanceState);//调用父类
 
10　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　//无标题
 
11　　getWindow().setFlags(//全屏显示
 
12　　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
13　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);
 
14　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);//强制竖屏
 
15　　　　setContentView(R.layout.baobiao);　　　//转向报表页面
 
16　　　　……该处省略了界面的初始化，将在下面给出
 
17　　　　}
 
18　public void onClick(View v){
 
19　……该处省略了各控件单击事件的处理，将在下面给出
 
20　}
 
21　public void searchDUBtilForBaoBiaoOrList(){
 
22　……该处省略了按不同条件查询数据库并发送相应的Intent，将在下面给出
 
23　}
 
24　public void goList(){
 
25　　Intent baobiaolist= new Intent(BaoBiaoActivity.this, BaoBiaoListActivity.class);
 
26　　startActivity(baobiaolist);　　　　　//启动Intent
 
27　}
 
28　……该处省略了对年、月、日的增加或减少1的方法，将在下面给出
 
29　}}
 
● 第5～17行分别是触发手机返回键的方法和重写的onCreate 方法，这两个方法在9.5 节的步骤（1）已经做了详细介绍，在此不再赘述。
 
● 第18～23行分别是响应界面中各控件的单击操作、查询数据库中满足条件的记录，这两部分的详细操作将会在下面一一介绍。
 
● 第24～26行是发送一个 Intent 到 BaoBiaoListActivity 类，由于此界面关于日期的内容与BaoBiaoActivity类中的相同，所以不再介绍，不同的是，将查询结果以ListView的形式显示出来，关于ListView的知识已在9.8节的步骤（2）详细介绍，在此不再赘述。
 
（2）上面对整个界面的框架进行了介绍，下面介绍进入界面后的初始化情况，因为开始进入界面时，第一次点击默认显示当前的天、周、月，所以要对当前周的周一和周日的日期、当前月的月初和月末的日期进行计算，下列代码对应前面步骤（1）的第16行。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的BaoBiaoActivity.java。
 
1　setContentView(R.layout.baobiao);　　　　　//转向报表页面
 
2　RadioButton rbzhanghu=(RadioButton)findViewById(R.id.zhanghu);
 
3　……该处省略了获得各控件的引用，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
4　rbzhanghu.setOnClickListener(this);
 
5　……该处省略了给各控件添加单击事件的监听，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
6　curmonth_days=getMonthDays(cur_year,cur_month);　//获得当前月的天数
 
7　curdate=cur_year+"年"+(cur_month>9?cur_month:"0"+cur_month)+"月"+(cur_day>9?
 
8　cur_day:"0"+cur_day)+"日";　　　　　　//当前日期
 
9　use_day=cur_year+"-"+(cur_month>9?cur_month:"0"+cur_month)+"-"+(cur_day>9?
 
10　cur_day:"0"+cur_day);　　　　　　　　//当前日期
 
11　cur_first_date=cur_year+"年"+(cur_month>9?cur_month:"0"+cur_month)+"月"+"01日";
 
12　　　　　　　　　　　　　　//当前月的第一天的日期
 
13　cur_last_date=(cur_month>9?cur_month:"0"+cur_month)+"月"+curmonth_days+"日";
 
14　　　　　　　　　　　　　　//当前月的最后一天的日期
 
15　use_month_first=cur_year+"-"+(cur_month>9?cur_month:"0"+cur_month)+"-"+"01";
 
16　　　　　　　　　　　　　　//当前月的第一天的日期
 
17　use_month_last=cur_year+"-"+(cur_month>9?cur_month:"0"+cur_month)+"-"+curmonth_days;
 
18　　　　　　　　　　　　　　//当前月的最后一天的日期
 
19　cur_week_first=curdate;　　　　　　　　//当前周的第一天
 
20　cur_week_last=curdate;　　　　　　　　//当前周的最后一天
 
21　if(cur_week==1){　//如果系统显示当前星期几的返回值为1，则当前是星期日，否则为返回值减1
 
22　　cur_week=7;
 
23　}else{
 
24　　cur_week=cur_week-1;
 
25　}
 
26　for(int i=1;i<cur_week;i++){　　　　//获得当前周的周一的日期
 
27　minusDay(cur_week_first);
 
28　cur_week_first=year+"年"+(month>9?month:"0"+month)+"月"+(day>9?day:"0"+day)+"日";
 
29　use_week_first=year+"-"+(month>9?month:"0"+month)+"-"+(day>9?day:"0"+day);
 
30　}
 
31　for(int i=1;i<=7-cur_week;i++){　　　//获得当前周的周日的日期
 
32　isSunday=false;
 
33　addDay(cur_week_last);
 
34　　cur_week_last=year+"年"+(month>9?month:"0"+month)+"月"+(day>9?day:"0"+day)+"日";
 
35　}
 
36　if(!isSunday){　　　　　　　　//判断是否是星期天
 
37　　cur_week_last=(month>9?month:"0"+month)+"月"+(day>9?day:"0"+day)+"日";
 
38　　use_week_last=year+"-"+(month>9?month:"0"+month)+"-"+(day>9?day:"0"+day);
 
39　}else{
 
40　　cur_week_last=(cur_month>9?cur_month:"0"+cur_month)+"月"+(cur_day>9?
 
41　　cur_day:"0"+cur_day)+"日";
 
42　　use_week_last=cur_year+"-"+(cur_month>9?cur_month:"0"+cur_month)+"-"+(cur_day>9?
 
43　　　　　　cur_day:"0"+cur_day);
 
44　}
 
45　tvdate.setText(cur_first_date+"-"+cur_last_date);
 
● 第6～18行是根据系统获得的当前日期及单个的年、月、日，计算出当前月的第一天和最后一天，读者可以看到curdate和use_day都是表示当前日期，只是格式不同，curdate是显示在界面中的文本框中，use_day 是用来当作查询数据库方法的参数，类似这样的变量很多，以后不再详述。
 
● 第21～35行是获得当前周的周一和周日的日期，首先得到当前天是星期几，然后再循环增加、减少日期，从而得到周一和周日的日期字符串。
 
● 第36～44行是判断当前天是否是周日，如果是，则当前周的周日的日期即是当前天的日期；否则，还要做相应的计算得到周日的日期。
 
（3）上一步骤对界面的初始化情况进行了讲解，下面将对该界面中各控件的单击事件的操作进行介绍，下列代码对应前面步骤（1）的第19行。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的BaoBiaoActivity.java。
 
1　switch(v.getId()){
 
2　　……该处省略了单击两个单选按键时的操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　　case R.id.day:
 
4　　……该处省略了通过设置背景表示当前选中天、周、月的哪个，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
5　　　　cur_id=0;　　　　　　　　　//表示点击天的标志
 
6　　　　if(flag1!=1){　　　　　　　　//天未被点击过，则显示当前天
 
7　　　　　TextView tvdate=(TextView)findViewById(R.id.date01);
 
8　　　　　tvdate.setText(curdate);
 
9　　　　}else{　　　　　　　　　//否则显示最后被点击过的时间
 
10　　　　　TextView tvdate=(TextView)findViewById(R.id.date01);
 
11　　　　　tvdate.setText(date_day);
 
12　　　　}
 
13　　　　break;
 
14　　case R.id.week:
 
15　　……该处省略了通过设置背景表示当前选中天、周、月的哪个，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
16　　　　cur_id=1;　　　　　　　　　//表示周被点击的标志
 
17　　　　if(flag2!=2){　　　　　　　　//周未被点击过，则显示当前周
 
18　　　　　TextView tvdate=(TextView)findViewById(R.id.date01);
 
19　　　　　tvdate.setText(cur_week_first+"-"+cur_week_last);
 
20　　　　}else{　　　　　　　　　//否则显示最后被点击过的时间
 
21　　　　　TextView tvdate=(TextView)findViewById(R.id.date01);
 
22　　　　tvdate.setText(date_week);
 
23　　　　}
 
24　　　　break;
 
25　　case R.id.month:
 
26　　……该处省略了通过设置背景表示当前选中天、周、月的哪个，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
27　　　　cur_id=2;　　　　　　　　　//表示月被点击的标志
 
28　　　　if(flag3!=3){　　　　　　　　//月未被点击过，则显示当前月
 
29　　　　　TextView tvdate=(TextView)findViewById(R.id.date01);
 
30　　　　　tvdate.setText(cur_first_date+"-"+cur_last_date);
 
31　　　　}else{　　　　　　　　　//否则显示最后被点击显示的时间
 
32　　　　　TextView tvdate=(TextView)findViewById(R.id.date01);
 
33　　　　　tvdate.setText(date_month);
 
34　　　　}
 
35　　　　break;
 
36　　case R.id.bleft:
 
37　　　　TextView tvdate=(TextView)findViewById(R.id.date01);
 
38　　　　if(cur_id==0){　　　　　　　//当前选中的是天
 
39　　　　　flag1=1;　　　　　　　//天被点击过
 
40　　　　　date_day=tvdate.getText().toString();//当前显示的天的时间
 
41　　　　　minusDay(date_day);　　　　//天数减1
 
42　　　　　date_day=year+"年"+(month>9?month:"0"+month)+"月"+(day>9?
 
43　　　　　　　day:"0"+day)+"日";　　//把改变的日期重新赋给变量
 
44　　　　　use_day=year+"-"+(month>9?month:"0"+month)+"-"+(day>9?day:"0"+day);
 
45　　　　　　　　　　　　　　//把改变的日期重新赋给变量
 
46　　　　　tvdate.setText(date_day);　　　//显示改变后的日期
 
47　　　　}else if(cur_id==1){　　　　　　//当前选中的是周
 
48　　　　　flag2=2;　　　　　　　//周被点过
 
49　　　　　date_week=tvdate.getText().toString();　//获得当前显示的周
 
50　　　　　minusDay(date_week);//把得到的日期减1天，得到上一周周日的日期
 
51　　　　　date_week=year+"年"+(month>9?month:"0"+month)+"月"+(day>9?
 
52　　　　　　　day:"0"+day)+"日";　　//把改变的日期重新赋给变量
 
53　　　　　String sunday_date=(month>9?month:"0"+month)+"月"+(day>9day:"0"+day)+
 
54　　　　　　　"日";　　　　　　//把改变的日期重新赋给变量
 
55　　　　　use_week_last=year+"-"+(month>9month:"0"+month)+"-"+(day> 9?day:"0"+
 
56　　　　　　　day);　　　　　　//把改变的日期重新赋给变量
 
57　　　　　for(int i=1;i<=6;i++){
 
58　　　　　　minusDay(date_week);
 
59　　　　　　date_week=year+"年"+(month>9?month:"0"+month)+"月"+(day>9?
 
60　　　　　　　day:"0"+day)+"日";　　//把改变的日期重新赋给变量
 
61　　　　　}
 
62　　　　　String monday_date=date_week;
 
63　　　　　use_week_first=year+"-"+(month>9?month:"0"+month)+"-"+(day>9day:"0"+day);　　　　　　//把改变的日期重新赋给变量
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65　　　　　date_week=monday_date+"-"+sunday_date;
 
66　　　　　tvdate.setText(date_week);
 
67　　　　}else if(cur_id==2){
 
68　　　　　flag3=3;　　　　　　　//表示月被点击过
 
69　　　　　date_month=tvdate.getText().toString();　//得到当前显示的月
 
70　　　　　year=Integer.parseInt(date_month.substring(0,4)); //获得年份
 
71　　　　　month=Integer.parseInt(date_month.substring(5,7));//获得月份
 
72　　　　　day=Integer.parseInt(date_month.substring(8,10)); //获得天
 
73　　　　　minusMonth(date_month);　　　　//获得的日期月份减1
 
74　　　　　date_month=year+"年"+(month>9?month:"0"+month)+"月"+"0日"+"-"+(month>9?
 
75　　　　　　month:"0"+month)+"月"+days+"日"; //把改变的日期重新赋给变量
 
76　　　　　use_month_first=year+"-"+(month>9?month:"0"+month)+"-"+"01";
 
77　　　　　　　　　　　　　　//把改变的日期重新赋给变量
 
78　　　　　use_month_last=year+"-"+(month>9?month:"0"+month)+"-"+days;
 
79　　　　　　　　　　　　　　//把改变的日期重新赋给变量
 
80　　　　　tvdate.setText(date_month);
 
81　　　　}
 
82　　　　break;
 
83　　……该处省略了右键、返回、报表、列表换件的单击事件，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
84　　}
 
● 第3～35行是点击天、周、月所执行的操作，为每个按钮设置一个id 号，方便后面区分。flag是区分这3个按钮是否被点击过，如果是第一次点击，则在文本框中显示相应的当前时间；如果不是，文本框中显示的是最后一次改变的日期。
 
● 第36～83行是点击左按钮日期的改变情况，如选中的是天，则将当前显示日期减 1，如选中的是周，则显示当前显示日期的上一周，选中的是月，则显示当前显示日期的上一月。若点击右键，则作相应的日期增加操作，由于篇幅关系，在此不再赘述。
 
（4）上一步骤对界面中各控件的单击事件做了详细介绍，下面介绍的是按不同日期段查询数据库并发送Intent。下列代码对应前面步骤（1）的第22行。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的BaoBiaoActivity.java。
 
1　Intent intent = null;
 
2　String date01="";　　　　　//文本框中前边的日期，如果选择的是天，则是整个日期
 
3　String date02="";　　　　　//文本框中后边的日期，如果选择的是天，则是整个日期
 
4　if(select==1){　　　　　　//按账户分类
 
5　　　List<String[]> zhanghuzhichu=new ArrayList<String[]>();
 
6　　switch(cur_id){
 
7　　　　case 0:　　　　　　　//点击的是天
 
8　　　　　date01=use_day;　　　　//将当前显示的天的日期字符串赋给变量
 
9　　　　　date02=use_day;　　　　//将当前显示的天的日期字符串赋给变量
 
10　　　　　zhanghuzhichu=DBUtil.searchZhanghuZhichu(use_day, use_day);
 
11　　　　　　　　　　　　//查询数据库满足条件的记录
 
12　　　　　break;
 
13　　　　case 1:　　　　　　　//点击的是周
 
14　　　　　date01=use_week_first;　　//将当前周的周一的日期字符串给变量
 
15　　　　　date02=use_week_last;　　//将当前周的周末的日期字符串给变量
 
16　　　　　zhanghuzhichu=DBUtil.searchZhanghuZhich(use_week_first,
 
17　　　　　　　use_week_last); //查询数据库满足条件的记录
 
18　　　　　break;
 
19　　　　case 2://点击的是月
 
20　　　　　date01=use_month_first;　　//将当前月第一天的日期字符串给变量
 
21　　　　　date02=use_month_last;　　//将当前月的最后一天的日期字符串给变量
 
22　　　　　zhanghuzhichu=DBUtil.searchZhanghuZhichu(use_month_first,
 
23　　　　　　　use_month_last);　//查询数据库满足条件的记录
 
24　　　　　break;
 
25　　}
 
26　　String outputmode[]=new String[zhanghuzhichu.size()];　//初使化支出模式数组
 
27　　　float outputmoney[] =new float[zhanghuzhichu.size()]; //初始化支出金额数组
 
28　　　String[] str= {""};　　　　　　//初始化存放数据库中各字段值的数组
 
29　　　for(int i=0;i<zhanghuzhichu.size();i++){
 
30　　　str=zhanghuzhichu.get(i);　　　　//循环得到各条记录
 
31　　　outputmode[i]=str[0];　　　　　//将第一个字段的值给变量
 
32　　　outputmoney[i]=Float.parseFloat(str[1]);　//将第二个字段的值给变量
 
33　　　}
 
34　　if(zhanghuzhichu.size()==0){　　　　//如没有相应支出，则给出提示
 
35　　　Toast.makeText(this, "没有相应支出", Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
36　　　}
 
37　　　else if(click_list){ //如果点击的是列表图标，则把带有附加数据的Intent发到列表界面
 
38　　　　click_list=false;
 
39　　　　TextView tv=(TextView)findViewById(R.id.date01);
 
40　　　　String tvdate=tv.getText().toString();
 
41　　　　intent= new Intent(BaoBiaoActivity.this, BaoBiaoListActivity.class);
 
42　　　　intent.putExtra("cur_id", cur_id);
 
43　　　　intent.putExtra("select", select);
 
44　　　　intent.putExtra("tvdate", tvdate);
 
45　　　intent.putExtra("output", outputmode);
 
46　　　　intent.putExtra("outputmoney", outputmoney);
 
47　　　　intent.putExtra("date01", date01);
 
48　　　　intent.putExtra("date02", date02);
 
49　　　}
 
50　　　else if(click_baobiao){　//如果点击的是报表，则发送Intent到相应的报表工具类
 
51　　　　click_baobiao=false;
 
52　　　　intent=(new ZhangHuChart(outputmode,outputmoney)).execute(this);
 
53　}}else{　　　　　　　　//按科目分类
 
54　……该处省略了科目分类的查询过程，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
55　}
 
56　if(intent!=null){
 
57　　startActivity(intent);　　//启动Intent
 
58　}
 
● 第5～33行是根据当前选中的按钮及文本框中显示的日期算出时间段，作为查询数据库的条件查询，如果有查询结果，则把相应各字段的值赋给定义的各个数组。
 
● 第34～58行是根据点击的不同按钮发送不同的Intent，如果点击的是列表按钮，则把用到的数据作为Intent的附加数据一块发送到BaoBiaoListActivity，如果点击的是报表按钮，则将Intent发送到相应的报表工具类，关于报表工具类将在下面详细介绍。
 
（5）上面的步骤（2）已经介绍了对日期的相关操作，下面介绍是日期增加或减少的具体方法，下列代码对应前面步骤（1）的第28行。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的BaoBiaoActivity.java。
 
1　public void addDay(String date){　　　　//日期加一天的方法
 
2　　year=Integer.parseInt(date.substring(0,4));//得到年份
 
3　　month=Integer.parseInt(date.substring(5,7));//得到月份
 
4　　day=Integer.parseInt(date.substring(8,10));//得到天
 
5　　int days=getMonthDays(year,month);　　//得到本月天数
 
6　　if(day==days){　　　　　　　//如果当前日期的天是本月的天数
 
7　　　　day=1;　　　　　　　　//天重置为1
 
8　　　　addMonth(date);　　　　　　//月份加1
 
9　　}else{
 
10　　　　day=day+1;　　　　　　　//天加1
 
11　}}
 
12　public void addMonth(String date){　　　　　//月份加1
 
13　　month=Integer.parseInt(date.substring(5,7));　//得到日期的月份
 
14　　if(month==12){　　　　　　　//如果当前是12月份
 
15　　　　month=1;　　　　　　　　//月份重置为1
 
16　　　　days=31;　　　　　　　　//天重置为31
 
17　　　　addYear(date);　　　　　　//年份加1
 
18　　}else{
 
19　　　　month=month+1;　　　　　　//月份加1
 
20　　　　days=getMonthDays(year,month);　　//得到相应月的天数
 
21　　}
 
22　}
 
23　public void addYear(String date){　　　　//年份加1
 
24　　year=Integer.parseInt(date.substring(0,4));//得到相应日期的年份
 
25　　year=year+1;　　　　　　　　//年份加1
 
26　}
 
27　……该处省略了年、月、日的减1操作，与加1类似，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
28　public static int getMonthDays(int year, int month){ //计算每个月的天数
 
29　　switch (month){
 
30　　　　case 1:　case 3:　case 5:　case 7:　case 8:　case 10:　case 12: {
 
31　　　　　return 31;　　　//以上几个月份都是31天
 
32　　　　}
 
33　　　　case 4:　case 6:　case 9:　case 11: {
 
34　　　　　return 30;　　　//以上几个月份都是30天
 
35　　　　}
 
36　　　　case 2:{
 
37　　　　　if (((year % 4 == 0) && (year % 100 != 0)) || (year % 400 == 0))
 
38　　　　　　return 29;　　//如果是润年则是29天
 
39　　　　　else
 
40　　　　　　return 28;　　//否则28天
 
41　　}}
 
42　　return 0;
 
43　}
 
● 第1～11行是日期中的天加1 的方法。如果天数是本月份的最后一天，则将天置为1，同时月份加1，否则直接将天加1即可。
 
● 第12～26行月份和年份加1 的方法。如果月份是12 月，则将月置为1，同时天置为31，年份加1，否则月份直接加1即可。年份加1的方法是，得到日期的年份后，直接加1即可。
 
● 第28～43行得到相应月份的天数。通过switch 语句来区分各月，主要是二月应判断是平年或是润年，然后对其赋给相应的天数。
 

 
9.9.2 柱形图工具类的开发
 
上一小节介绍了报表的主界面，下面就要介绍报表分支的核心部分，本小节主要是用柱形图来显示用户的支出，使用户看起来清晰明了。下面将对形成柱形图的工具类进行介绍。
 
在具体介绍之前有两个准备工作：一是把achartegine-0.5.0.jar包复制到新建的lib文件夹中，然后把这个jar 的路径添加到项目的Build Path 中；二是修改AndroidManifest.xml，主要是加入一个<activity>：< activity android:name = "org.achartengine.GraphicalActivity" /> 。
 
下面是使用ACE生成柱状图，会在一个特殊的Activit中才能显示，这个Activity就是ACE库中的GraphicalActivity。需要在AndroidManifest.xml中声明它，否则Android会报找不到Activity错误。
 
（1）首先定义一个接口，方便后面的多次调用。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/baobiao目录下的IChart.java。
 
1　package com.bn.baobiao;　　　　　　　//声明包
 
2　import android.content.Context;　　　　　//导入相关类
 
3　import android.content.Intent;　　　　　//导入相关类
 
4　public interface IChart {　　　　　　//定义接口
 
5　　　Intent execute(Context context);　　　//声明抽象方法
 
6　}
 
说明
 
第4～6行定义了一个Ichart接口，又声明了一个Intent类型的execute方法。后面在显示柱形图的类中将会调用到该方法。
 
（2）上一步骤中定义了一个接口 Ichart，在本节中将要介绍的是实现了该接口的类。在该类中主要是画柱形图用到的核心方法，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/baobiao目录下的AbstractDemo Chart.java。
 
1　package com.bn.baobiao;　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public abstract class AbstractDemoChart implements IChart {//声明一个继承自IChart接口的抽象类
 
4　protected void setChartSettings(XYMultipleSeriesRenderer renderer, String title,String xTitle,
 
5　　StringyTitle,doublexMin,doublexMax,doubleyMin,doubleyMax,intaxesColor,int labelsColor) {
 
6　　　　　　　　　　　　　　//设置描绘器的其他属性的方法
 
7　renderer.setChartTitle(title);　　　　　　//设置柱图名称
 
8　renderer.setXTitle(xTitle);　　　　　　　//设置x轴名称
 
9　renderer.setYTitle(yTitle);　　　　　　　//设置y轴名称
 
10　　renderer.setXAxisMin(xMin);　　　　　//设置x轴的最小值
 
11　　renderer.setXAxisMax(xMax);　　　　　//设置x轴的最大值
 
12　　renderer.setYAxisMin(yMin);　　　　　//设置y轴的最小值
 
13　　renderer.setYAxisMax(yMax);　　　　　//设置y轴的最大值
 
14　　renderer.setAxesColor(axesColor);
 
15　　renderer.setLabelsColor(labelsColor);
 
16　}
 
17　protected XYMultipleSeriesDataset buildBarDataset(String title, float[]outputmoney){ //数据设置方法
 
18　　XYMultipleSeriesDataset dataset = new XYMultipleSeriesDataset();//实例化数据设置的类
 
19　　CategorySeries series = new CategorySeries(title);　//声明一个柱形图
 
20　　int seriesLength = outputmoney.length;　//获得柱形图值的个数
 
21　　for (int k = 0; k < seriesLength; k++) {
 
22　　series.add(outputmoney[k]);　　　　//为柱形图添加值
 
23　　}
 
24　　dataset.addSeries(series.toXYSeries());　//添加该柱形图到数据设置列表
 
25　return dataset;
 
26　}
 
27　protected XYMultipleSeriesRenderer buildBarRenderer(int[] colors) {//设置描绘器的方法
 
28　　XYMultipleSeriesRenderer renderer = new XYMultipleSeriesRenderer();//实例化描绘器的对象
 
29　　renderer.setAxisTitleTextSize(16);
 
30　　renderer.setChartTitleTextSize(20);
 
31　　renderer.setLabelsTextSize(15);
 
32　　renderer.setLegendTextSize(15);
 
33　　int length = colors.length;
 
34　　for (int i = 0; i < length; i++) {
 
35　　　　SimpleSeriesRenderer r = new SimpleSeriesRenderer();
 
36　　　　r.setColor(colors[i]);
 
37　　　　renderer.addSeriesRenderer(r);
 
38　　}
 
39　　return renderer;
 
40　}}
 
● 第4～16行主要是设置柱形图中坐标轴的样式，主要是x、y 轴名称的设置，x、y 轴最大值、最小值的设置，及颜色的设置。
 
● 第17～26行是一个 XYMultipleSeriesDatase 类型的方法，在此方法中首先创建了一个XYMultipleSeriesDataset类型的对象，用于提供柱形图需要表示的数据集。
 
● 第27～40行是一个XYMultipleSeriesRenderer 类型的方法，此方法主要是设置描绘器，其中创建了XYMultipleSeriesRenderer类型的对象，并且设置此对象的一些属性，用于提供柱形图展现时的一些样式。
 
（3）上一小节对画柱形图时的一些主要方法进行了详细介绍，下面是实现柱形图的主要方法，主要是对上一小节定义方法的调用，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/baobiao目录下的KeMuChart.java。
 
1　package com.bn.baobiao;　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class KeMuChart extends AbstractDemoChart{//创建一个继承自AbstractDemoChart的类
 
4　　　String[] outputsubject=new String[50];　　　//支出科目
 
5　float[] outputmoney=new float[50];　　　　　//支出金额
 
6　int n=0;　　　　　　　　　　　//科目个数
 
7　public KeMuChart(String[] outputmode,float[] outputmoney){//自定义的构造方法
 
8　this.outputsubject=outputmode;
 
9　this.outputmoney=outputmoney;
 
10　}
 
11　public Intent execute(Context context){　　　　//实现接口定义的方法
 
12　　String title="科目";　　　　　　　//类别名称
 
13　　n=outputsubject.length;　　　　　　//类别个数
 
14　　int[] colors = new int[]{ Color.BLUE};　　　//柱形颜色
 
15　　XYMultipleSeriesRenderer renderer = buildBarRenderer(colors);
 
16　　　　　　　　　　　　　//声明描绘器并调用设置描绘器的方法
 
17　　setChartSettings(renderer, "个人支出报表", "支付科目", "金额", 0.5,5, 0, 5000,Color.GRAY,
 
18　　　　Color.LTGRAY);　　　　　　//调用设置描绘器的其他属性的方法
 
19　　renderer.setXLabels(5);　　　　　//设置x轴显示的刻度标签的个数
 
20　　renderer.setYLabels(10);　　　　　//设置y轴显示的刻度标签的个数
 
21　　for(int i=0;i<n;i++){
 
22　　　　renderer.addTextLabel(i+1, outputsubject[i]);　//设置x轴显示的各项信息
 
23　　}
 
24　　renderer.setDisplayChartValues(true);　　//设置是否在柱体上方显示值
 
25　　renderer.setChartValuesTextSize(12);　　//设置柱体上方显示值的字体大小
 
26　　renderer.setXLabelsAlign(Align.CENTER);　//设置x轴上标签的对齐方式
 
27　　renderer.setYLabelsAlign(Align.LEFT);　　//设置y轴上标签的对齐方式
 
28　　renderer.setZoomRate(1.1f);
 
29　　renderer.setBarSpacing(0.5);
 
30　　renderer.setXLabels(0);　　　//设置x轴显示的刻度标签的个数
 
31　　return ChartFactory.getBarChartIntent(context, buildBarDataset(title,outputmoney),renderer,
 
32　　Type.STACKED);　　　　　　//返回一个跳转图表的Intent
 
33　}}
 
● 第7～10行是自定义的一个构造方法，用于实例化时实现参数的传递。此处设置的参数是支出方式和支出金额，在画柱形图时为x、y轴提供数据。
 
● 第11～33行是转向柱形图界面的一个特殊Intent，对应于9.9.1 中步骤（4）的第52行。此方法除了画柱形图调用的方法以及XYMultipleSeriesRenderer对象的一些其他属性的设置外，关键是这个特殊intent的构造方法ChartFactory.getBarChartIntent。
 
提示
 
本小节介绍的是以科目分类画的柱形图，同样还有以支出方式分类的柱形图，两个类非常相似，在此不再赘述，代码在ZhangHuChart类中，与上述位置相同，请读者自行查阅。
 

 
9.10 语音识别界面的开发
 
在上一节中主要介绍的是报表界面的开发，本节将要介绍的是语音识别界面的开发，其主要是对用户说的话进行识别，并显示在编辑框中，方便用户的输入。
 
（1）首先介绍的是语音识别界面的框架，在开发的过程中搭好框架，有助于对软件功能的清晰了解，使开发能顺利进行。其框架代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的YuYinActivity.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class YuyinActivity extends Activity implements OnClickListener{//创建继承Activity的类
 
4　　……//该处省略了成员变量的声明，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
5　　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　//重写的onCreate方法
 
6　　　super.onCreate(savedInstanceState);　　　//调用父类
 
7　　　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_ PORTRAIT);//强制竖屏
 
8　　　　setContentView(R.layout.yuyin);　　　　　//转到语音界面
 
9　　　　ok=(ImageButton)findViewById(R.id.ImageButton01);//获得ImageButton的引用
 
10　　　　back=(ImageButton)findViewById(R.id.ImageButton02); //获得返回的引用
 
11　　　　speak=(Button)findViewById(R.id.voiceBtnPressSpeak);//获得点击说话按钮的引用
 
12　　　　et=(EditText)findViewById(R.id.EditText01);　//获得编辑框的引用
 
13　　　　et.setCursorVisible(false);//设置是否显示光标
 
14　　　　inputnum=(TextView)findViewById(R.id.inputnum); //获得TextView的引用
 
15　　　　String tvnum=inputnum.getText().toString().trim();//获得TextView上的字符串
 
16　　　　num=Integer.parseInt(tvnum.substring(6,9));　//获得应输入的字的个数
 
17　　　　ok.setOnClickListener(this);　　//给ImageButton添加单击监听
 
18　　　　back.setOnClickListener(this);　//给返回键添加单击监听
 
19　　　　speak.setOnClickListener(this);　//给点击说话按钮添加单击监听
 
20　　　　et.setOnClickListener(this);　　　　//给编辑框添加单击监听
 
21　　　　et.addTextChangedListener(mTextWatcher);//给编辑框添加字符个数改变的监听
 
22　　　　……//该处省略了判断是否支持语音识别功能，还有向编辑框中加入图片和文字，将在下面给出
 
23　　}
 
24　　……//该处省略了实时计算编辑框中的字符个数的监听方法，将在下面给出
 
25　　public void onClick(View v) {
 
26　　　　switch(v.getId()){
 
27　　　　　……//该处省略了各控件单击后的操作，将在下面给出
 
28　　　　}
 
29　　}
 
30　　protectedvoidonActivityResult(intrequestCode,intresultCode,Intentdata){
 
31　　　　//回调获取从谷歌得到的数据
 
32　　　　if(requestCode==VOICE_RECOGNITION_REQUEST_CODE && resultCode==RESULT_OK){
 
33　　　ArrayList<String> results=data.getStringArrayListExtra(RecognizerIntent.EXTRA_RESULTS);
 
34　　　String resultString="";　　　　　//存放当前所识别字符的变量
 
35　　　String strtemp="";　　　　　　//识别后编辑框中的字符串
 
36　　　resultString=results.get(0);　　　//取得识别的字符数组中的第一个
 
37　　　et.setText(strtemp+resultString+"。");　//向编辑框中放入识别的字符
 
38　　　strtemp=et.getText().toString().trim();
 
39　　　int size=strtemp.length();　　　　//计算编辑框中的字符个数
 
40　　　num=100-size;　　　　　　　//还可输入的字符个数
 
41　　　if (num==0) {　　　　　　　//输入字符个数超出限制
 
42　　　Toast.makeText(YuyinActivity.this,
 
43　　　　　"你输入的字数已经超过了限制！", Toast.LENGTH_SHORT)
 
44　　　　.show();　　　　　　　　//显示提示信息
 
45　　　}
 
46　　　inputnum.setText("您还可以输入"+num+"字");
 
47　　　et.addTextChangedListener(mTextWatcher);　//触发字符个数变化的监听
 
48　　}
 
49　　super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);　//调用父类方法
 
50　}}
 
● 第9～21行主要是获得界面中的控件的引用，并给其添加事件监听，以方便后面的使用。具体控件的作用在代码中已给出明确注释，读者可自行查阅源代码，在此不再赘述。
 
● 第30～49行实现了语音识别的功能，将识别的字符添加到编辑框中，然后计算编辑框中字符的个数，并显示出还应输入的个数，如果超出规定的个数，则给出相应提示。
 
（2）判断是否支持语音识别功能，及向编辑框中加入图片和文字功能的实现，下列代码对应前面步骤（1）的第22行。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的YuYinActivity.java。
 
1　PackageManager pm = getPackageManager();　//判断当前手机是否支持语音识别功能
 
2　List<ResolveInfo> list = pm.queryIntentActivities
 
3　　　(new Intent(RecognizerIntent.ACTION_RECOGNIZE_SPEECH), 0);
 
4　if(list.size()!=0){
 
5　　speak.setOnClickListener(this);
 
6　}
 
7　else{
 
8　　speak.setEnabled(false);
 
9　　Toast.makeText(this, "当前语音识别设备不可用...", Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
10　}
 
11　//添加图片主要用SpannableString和ImageSpan类
 
12　Drawable drawable = getResources().getDrawable(R.drawable.yy_voice_warning);
 
13　drawable.setBounds(0,0,drawable.getIntrinsicWidth(),drawable.getIntrinsicHeight());
 
14　SpannableString spannable = new SpannableString("[warning]"+str);
 
15　//要让图片替代指定的文字就要用ImageSpan
 
16　ImageSpan span = new ImageSpan(drawable, ImageSpan.ALIGN_BASELINE);
 
17　//开始替换，注意第2个和第3个参数表示从哪里开始替换，到哪里替换结束（start和end）
 
18　//最后一个参数类似数学中的集合[5,12]，表示从5到12，包括5但不包括12
 
19　spannable.setSpan(span,0,"[warning]".length(),Spannable.SPAN_INCLUSIVE_EXCLUSIVE);
 
20　et.setTextColor(R.color.warn);　　　　//设置文字颜色
 
21　et.setTextSize(15);　　　　　　//设置文字大小
 
22　et.setText(spannable);　　　　　　//添加要显示的图片和文字
 
● 第1～10行是判断手机当前是否支持语音识别功能，如果不能使用，则给出相应提示；如果可以，弹出对框，提示可以说话进行识别。
 
● 第11～22行完成的功能是在编辑框中添加图片，主要用到 SpannableString 和 ImageSpan类，还对编辑框中的文本信息进行了颜色和字体的设置。
 
（3）监听编辑框中字符个数的方法的实现，下列代码对应前面步骤（1）的第24行，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的YuYinActivity.java。
 
1　//实时计算编辑框中的字符个数的监听方法
 
2　TextWatcher mTextWatcher = new TextWatcher() {
 
3　　　private CharSequence temp;　　　//编辑框中的内容
 
4　　private int editStart;　　　　//编辑框开始位置
 
5　　private int editEnd;　　　　　//编辑框结束位置
 
6　　public void onTextChanged(CharSequence s, int start, int before, int count){
 
7　　　temp = s;　　　　　　　//获得编辑框中的内容
 
8　　}
 
9　　public void beforeTextChanged(CharSequence s, int start, int count,int after)
 
{
 
10　　}
 
11　　public void afterTextChanged(Editable s) {
 
12　　　editStart=et.getSelectionStart();　//获得开始位置
 
13　　　editEnd = et.getSelectionEnd();　　//获得结束位置
 
14　　　num=100-temp.length();　　　　//计算还可以输入的字符个数
 
15　　　inputnum.setText("您还可以输入"+num+"字");
 
16　　　if (num==0) {
 
17　　　　Toast.makeText(YuyinActivity.this,"你输入的字数已经超过了限制！",
 
18　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
19　　　s.delete(editStart-1, editEnd);
 
20　　　int tempSelection = editStart;
 
21　　　et.setText(s);
 
22　　　et.setSelection(tempSelection);
 
23　}}};
 
● 第6～10行是监听中重写的两个方法，第一个是实时监听编辑框中的字符内容，将改变后的内容赋给成员变量。第二个是编辑框中内容改变前要使用到的方法，写此监听也要重写这个方法。
 
● 第11～22行完成的是编辑框中内容改变后应做的操作，在这里是获得字符内容的个数，计算出还可输入的字符个数并显示出来，如超出限制则显示提示信息。
 
（4）下面介绍的是界面中各个控件单击后应做的操作，将下列代码用于替换前面步骤（1）中的第27行。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的YuYinActivity.java。
 
1　case R.id.ImageButton01:
 
2　　String content=et.getText().toString().trim();　//获得编辑框中的内容
 
3　　　Intent　goJiZhang=new Intent(YuyinActivity.this,JiZhangActivity.class);//发送Intent到记账界面
 
4　　goJiZhang.putExtra("content", content);　//将编辑框内容作为附加数据
 
5　　startActivity(goJiZhang); //发送Intent
 
6　　break;
 
7　case R.id.ImageButton02:
 
8　　　Intent　backintent=new Intent(YuyinActivity.this,LiCaiActivity.class);//发送Intent到主界面
 
9　　　startActivity(backintent);　　　　//发送Intent
 
10　　break;
 
11　case R.id.voiceBtnPressSpeak:
 
12　　if(click){
 
13　　　　click=false;　　　　　　　//将click置为false
 
14　　　　et.setText("");　　　　　　//将编辑框内容清空
 
15　　}
 
16　　//启动手机内置的语言识别功能
 
17　　Intent intent = new Intent(RecognizerIntent.ACTION_RECOGNIZE_SPEECH);
 
18　　intent.putExtra(RecognizerIntent.EXTRA_LANGUAGE_MODEL,
 
19　　　　　RecognizerIntent.LANGUAGE_MODEL_FREE_FORM);//设置为当前手机的语言类型
 
20　　//出现语言识别界面上面需要显示的提示
 
21　　intent.putExtra(RecognizerIntent.EXTRA_PROMPT, "请说话，我识别");
 
22　　　　　startActivityForResult(intent,VOICE_RECOGNITION_REQUEST_CODE);
 
23　　break;
 
24　case R.id.EditText01:
 
25　　if(click){
 
26　　　　click=false;　　　　　　　//将click置为false
 
27　　　　et.setText("");　　　　　　//将编辑框内容清空
 
28　　}
 
29　　et.setCursorVisible(true);　　　　//设置是否显示光标
 
30　　break;
 
● 第1～6行实现的是发送 Intent 转向记账界面，并把编辑框中的内容作为附加内容一并发送过去，此内容是作为记账界面中的备注信息。
 
● 第7～23行是返回和点击说话按钮实现的功能，单击返回按钮后返回到上一个界面，单击点击说话按钮后，将自动发送一个Intent至默认的语音识别界面，根据提示操作。
 
● 第24～30行主要是清空编辑框中的内容，因其初始化时里面放有图片及提示的文字信息，在有新的内容添加进去之前，要先将其删除掉。
 
提示
 
上述的语音识别功能，如有不能识别的现象很正常，这与Google有关，与代码实现无关。
 

 
9.11 预算界面的开发
 
上一节主要介绍的是语音界面的开发，下面介绍的是预算界面的开发。本节主要是用户对未来各类开支的评估，对各项的开支预计出大概数量，本软件会自动根据用户的花销显示余额，方便提醒用户。根据余额的多少，进度条会显示不同的颜色。
 
（1）首先介绍的是预算界面的框架，使读者对本分支有大体的了解。其框架代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的YuSuanActivity.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class ShouZhiActivity extends Activity {
 
4　　……//该处省略了定义相关变量的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
5　　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　//重写onCreate方法
 
6　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
7　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//无标题
 
8　　getWindow().setFlags(
 
9　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
10　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);　　//设置全屏
 
11　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);//强制竖屏
 
12　　setContentView(R.layout.yusuan);　　　　　//转到月度预算界面
 
13　　num1=new NumberDialog(YuSuanActivity.this);
 
14　　Button returnbutton=(Button)this.findViewById(R.id.fanhui);//得到返回按钮的引用
 
15　　……//该处省略了给返回按钮添加监听的代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
16　ListView yusuanlv=(ListView)this.findViewById(R.id.ListView01);//获得ListView的引用
 
17　　spendSubjectal=DBUtil.getSubjects("spendsubject");　//得到所有的支出科目列表
 
18　　yusuanAmountal=DBUtil.getAmount("yusuan");　　//得到各支出科目相应的预算值
 
19　　yueAmountal=DBUtil.getAmount("yusuanyue");　　//得到各支出科目相应的预算余额
 
20　　setYuSuanAdapter(yusuanlv,spendSubjectal,yusuanAmountal,yueAmountal);//设置内容适配器
 
21　　sum=DBUtil.zongYusuan("yusuan");　　　　//总预算值
 
22　　zongyusuanTv=(TextView)this.findViewById(R.id.TextView02);//获得TextView的引用
 
23　　for(int i=0;i<spendSubjectal.size();i++){
 
24　　　　　if(Double.parseDouble(yusuanAmountal.get(i))!=0){//若支出科目相应的预算值不为0
 
25　　　　　　zongSpendAmount+=DBUtil.getYuAmountAllDetails(
 
26　　　　　　spendSubjectal.get(i));　//获得指定支出科目相应的总支出金额
 
27　　}}
 
28　　yuesum=sum-zongSpendAmount;　　　　　//总的预算余额
 
29　　zongyusuanTv2=(TextView)this.findViewById(R.id.TextView03);
 
30　　if(sum!=0){　　　　　　　　　//若设置了预算总额
 
31　　　　zongyusuanTv.setText(sum+"");　　　　//设置总预算额
 
32　　　　zongyusuanTv2.setText("余额：　"+yuesum);　//设置总预算余额
 
33　　}else{　　　　　　　　　　　//未设置预算总额
 
34　　　　zongyusuanTv.setText("");　　　　　//总预算额为空
 
35　　　　zongyusuanTv2.setText("预算未设置");　　//设置总预算余额的内容
 
36　　}
 
37　　ProgressBar pb=(ProgressBar)this.findViewById(R.id.progress_horizontal);
 
38　　pb.setMax(100);　　　　　　　　//设置ProgressBar的最大值
 
39　　if(sum!=0){
 
40　　　　pb.setSecondaryProgress(100);　　　　//设置进度条的第二进度值
 
41　　　　pb.setProgress((int)(100-100*(yuesum/sum)));　//设置进度条的第一进度值
 
42　　}else{
 
43　　　　pb.setSecondaryProgress(0);　　　　//设置进度条的第二进度值
 
44　　pb.setProgress(0);　　　　　　　　//设置进度条的第一进度值
 
45　　}
 
46　　yusuanlv.setOnItemClickListener(new OnItemClickListener(){
 
47　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1, int arg2,longarg3) {
 
48　　　　index=arg2;　　　　　　　　//点击项的索引
 
49　　　　num1.show();　　　　　　　　//显示数字对话框
 
50　　　　num1.addJineListener(new NumberListener(){
 
51　　　　　public void doAction(String numstr) {
 
52　　　　　　……//该处省略了具体的操作代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
53　}});}});}
 
54　public void setYuSuanAdapter(final ListView lv,final List cl,final List dl,finalList dl2){
 
55　　……//该处省略了设置内容适配器的方法，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
56　}
 
● 第12～45行为转到月度预算界面，并根据各支出科目的日常支出情况和相应的预算额，对界面中的各个控件的内容进行初始化。
 
● 第46～53行的功能为给ListView中的每一项添加监听以实现为各支出科目设置预算值，并使整个界面动态刷新的功能。
 
● 第54～～56行为给ListView 设置内容适配器的方法，可以使各支出科目相应的预算情况（预算总额、预算余额等）以列表形式显示出来。
 
（2）上一小节主要介绍的是预算界面的大体框架，其中点击ListView中每一项都弹出数字对话框，下面将详细介绍该对话框的开发。具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的NumberDialog.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class NumberDialog extends Dialog implements OnClickListener{
 
4　　NumberListener jineListener;　　　　//数字对话框监听接口对象声明
 
5　　NumberListener rateListener;　　　　//数字对话框监听接口对象声明
 
6　　　CalActivity activity;　　　　　　//计算器分支对应的Activity
 
7　　　int numberIds[]={
 
8　　　R.id.Button00,R.id.Button01,R.id.Button02,
 
9　　　R.id.Button03,R.id.Button04,R.id.Button05,
 
10　　　　R.id.Button06,R.id.Button07,R.id.Button08,
 
11　　　　R.id.Button09,R.id.Button010
 
12　　};　　　　　　　　　　//各个数字的id号
 
13　　int id;　　　　　　　　　//传过来的参数
 
14　　public NumberDialog(Context context) {　//构造方法
 
15　　　　super(context);
 
16　　}
 
17　　public void addJineListener(NumberListener jineListener) {//添加监听的方法
 
18　　　　this.jineListener=jineListener;
 
19　　}
 
20　　public void addRateListener(NumberListener rateListener){
 
21　　　　this.rateListener=rateListener;
 
22　　}
 
23　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
 
24　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
25　　setContentView(R.layout.num);　　　　//对话框的自定义布局
 
26　　for(int id:numberIds){　　　　　//各数字的监听
 
27　　　　Button bnum=(Button)findViewById(id); //获得指定id的Button引用
 
28　　　　bnum.setOnClickListener(this);　　//为数字按钮添加监听
 
29　　}
 
30　　　　ImageButton del=(ImageButton)findViewById(R.id.ImageButton01);
 
31　　　　del.setOnClickListener(this);　　//删除按钮监听
 
32　　Button close=(Button)findViewById(R.id.close);
 
33　　close.setOnClickListener(this);　　　//关闭按钮监听
 
34　　Button bok=(Button)findViewById(R.id.bok);
 
35　　bok.setOnClickListener(this);　　　　//确定按钮监听
 
36　}}
 
● 第12～45行为给自定义数字对话框不同的部分添加监听的方法，使得在使用自定义对话框时可以像其他系统控件一样能够为其添加不同的监听事件。这些事件所实现的监听接口为src/com/bn/lc文件夹中的自定义NumberListener接口类。
 
● 第26～35行为获取数字对话框内的各按钮的引用，并为其分别添加监听事件，其中单击事件的onClick方法将在后面给出。
 
（3）上一小节主要介绍的数字对话框大体框架的开发，接下来介绍给各按钮添加监听的方法onClick，即此段代码由步骤（3）中代码第26行、第29行、第31行和第33行执行调用。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的NumberDialog.java。
 
1　public void onClick(View v) {
 
2　　switch(v.getId()){
 
3　　　case R.id.ImageButton01:　　　　　//若点击的是删除按钮
 
4　　　　EditText et=(EditText)findViewById(R.id.EditText01);
 
5　　　　et.setFocusable(false);　　　　//文本框失去焦点
 
6　　　　et.setEnabled(false);　　　　//文本框不可用
 
7　　　　String num=et.getText().toString();　//文本框内容
 
8　　　　num=(num.length()>1?num.substring(0,num.length()-1):"");
 
9　　　　et.setText(num);　　　　　　//设置文本框内容
 
10　　　　break;
 
11　　case R.id.close:　　　　　　　//关闭按钮
 
12　　　　NumberDialog.this.cancel();　　　//关闭对话框
 
13　　　　break;
 
14　　case R.id.bok:　　　　　　　//确定按钮
 
15　　　　et=(EditText)findViewById(R.id.EditText01);
 
16　　　　String result=et.getText().toString();
 
17　　　　if(jineListener!=null){
 
18　　　　　jineListener.doAction(result);　//执行操作
 
19　　　　}
 
20　　　　if(rateListener!=null){
 
21　　　　　rateListener.doAction(result);　//执行操作
 
22　　　　}
 
23　　　　NumberDialog.this.dismiss();　　　//对话框消失
 
24　　　　break;
 
25　　case R.id.Button00:　case R.id.Button01:　case R.id.Button02:
 
26　　case R.id.Button03:　case R.id.Button04:　case R.id.Button05:
 
27　　case R.id.Button06:　case R.id.Button07:　case R.id.Button08:
 
28　　case R.id.Button09:　case R.id.Button010:　//所有的数字按钮id
 
29　　　　Button tempnum=(Button)v;
 
30　　　　et=(EditText)findViewById(R.id.EditText01);
 
31　　if(!((et.getText().toString()).equals("0.0"))){　//若文本框的内容为0
 
32　　　　et.append(tempnum.getText());　　//在后面追加点击数字按钮的文本
 
33　　}else{
 
34　　　　et.setText("");　　　　　　//清空文本框
 
35　　　　et.append(tempnum.getText());　　//在后面追加点击数字按钮的文本
 
36　　}
 
37　　break;
 
38　}}
 
● 第3～10行为点击数字对话框中的删除按钮所进行的操作，删除功能的实现是通过截取文本框内的字符串来实现的，每点击一次删除按钮，截取的字符串长度就减少一位。
 
● 第14～24行为点击确定按钮所执行的操作，具体的操作代码都放在doAction方法内，根据设置的预算值，实现了整个月度预算界面的动态更新。
 
● 第25～38行为点击对话框中的不同数字按钮时所进行的操作，若文本框的内容不为 0，则先清空文本框，然后再依次追加内容。
 

 
9.12 足迹界面的开发
 
在上节中主要介绍的是预算界面的开发，本节介绍的是足迹界面的开发，其主要是显示用户各个月份在什么地点消费过，并显示出在每个地点的消费金额。
 
点击足迹图标后，初始化的界面是在当前月的消费地点显示气球，点击气球会出现一个对话框，其中显示在此处的消费金额。另外，点击界面右上角处的图标，在下方会出现一个LinearLayout，其功能是可以方便地为用户提供各个月的消费地点及消费金额。
 
LinearLayout 的布局及使用相对简单，请读者自行查阅源代码，在此不再详细介绍。下面主要为读者介绍地图部分的开发与实现。
 
（1）点击足迹图标后，即进入显示地图的界面。下面将介绍地图开发的方法，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的ZuJiActivity.java。
 
1　public void initMap(){
 
2　bitmap= BitmapFactory.decodeResource(this.getResources(), R.drawable.zj_ballon);//初始化气球图片
 
3　MapView mv=(MapView)findViewById(R.id.myMapView);　//对地图进行初始化
 
4　mv.setBuiltInZoomControls(true);　　　//设置地图缩放控制条
 
5　mc=mv.getController();　　　　　//获取地图控制器
 
6　mc.setZoom(14);　　　　　　　//设置地图缩放比例
 
7　for(int i=0;i<addresses.length;i++){
 
8　　　　　　　　　　　　//通过Geocoder查找指定名称景点的经纬度
 
9　Geocoder gc=new Geocoder(ZuJiActivity.this,Locale.getDefault());
 
10　try {　　　　　　　　　//通过Geocoder查找指定名称景点的经纬度列表
 
11　　List<Address> addressList=gc.getFromLocationName(addresses[i], 1);
 
12　　if(addressList.size()>0){　　　//如果成功获取了经纬度，取列表中的第一条
 
13　　Address tempa=addressList.get(0);
 
14　　int latE6=(int)(tempa.getLatitude()*1000000);
 
15　　int longE6=(int)(tempa.getLongitude()*1000000);
 
16　　GeoPoint gpp=new GeoPoint(latE6, longE6);
 
17　　String latStr=Math.round(gpp.getLatitudeE6()/1000.00)/1000.0+"";　//纬度
 
18　　String longStr=Math.round(gpp.getLongitudeE6()/1000.00)/1000.0+""; //经度
 
19　　List<Overlay> overlays = mv.getOverlays() ;//在地图的对应位置显示气球
 
20　　boolean isExisted=false;
 
21　　MyBallonOverlay curr=null;
 
22　　for(Overlay ol:overlays){
 
23　　　　if(ol instanceof MyBallonOverlay){
 
24　　　　　MyBallonOverlay tempMbo=(MyBallonOverlay)ol;
 
25　　　　　tempMbo.showWindow=false;　//关闭已经存在景点的信息提示窗口
 
26　　　　　if(gpp.getLatitudeE6()==tempMbo.gp.getLatitudeE6()&&
 
27　　　　　gpp.getLongitudeE6()==tempMbo.gp.getLongitudeE6()){ //景点已存在
 
28　　　　　　isExisted=true;
 
29　　　　　　tempMbo.showWindow=true;　//打开要查询景点的信息提示窗口
 
30　　　　　　curr=tempMbo;
 
31　}}}
 
32　if(!isExisted){　　　　　//如景点不存在，添加新气球，在点击位置添加新气球
 
33　　MyBallonOverlay mbo=new MyBallonOverlay(
 
34　　gpp,　　　　　　　　　//气球的坐标
 
35　　addresses[i]+"的消费金额为：\n"+money[i]+"元", //气球的信息
 
36　　addresses[i]　　　　　　　//景点名称
 
37　　);
 
38　　mbo.showWindow=true;　　　　　　//设置新气球的信息窗口打开
 
39　　overlays.add(mbo);　　　　　　//将新气球添加到地图上
 
40　}else{　　　　　　　　　　//如果已经存在气球，则将此气球移动到最上层
 
41　　overlays.remove(curr);
 
42　　overlays.add(curr);
 
43　}
 
44　mc.animateTo(gpp);　　　　　　　//设置地图中央经纬度
 
45　}else{
 
46　Toast.makeText(ZuJiActivity.this,"对不起，您要找的景点没有找到！",Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
47　}}
 
48　catch(IOException e){　　　　　　//捕获异常
 
49　e.printStackTrace();　　　　　　//打印错误栈信息
 
50　}}}
 
● 第7行是一个循环，是为了实现多次查询地点，把符合条件的不同地点全部显示出来，利用Geocoder查找此地点的经纬度。
 
● 第11～42行是为获取所有Overlay对象并判断此地点的MyBallonOverlay类对象是否已经存在于其中，若存在则设置此地点的MyBallonOverlay类对象为当前层，否则添加新的气球层。
 
（2）上述步骤介绍的是显示地图的开发，下面讲解MyBallonOverlay类，即气球层的开发。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的MyBallonOverlay.java。
 
1　package com.bn.sn;　　　　　　　　　　//声明包
 
2　import com.google.android.maps.MapView　　　　　//导入相关类
 
3　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码;
 
4　import com.google.android.maps.Overlay;　　　　　//导入相关类
 
5　class MyBallonOverlay extends Overlay{
 
6　　final static int picWidth=20;　　　　　　　//气球图的宽度
 
7　　final static int picHeight=34;　　　　　　　//气球图的高度
 
8　　final static int arcR=8;　　　　　　　　//信息窗口的圆角半径
 
9　　static MyBallonOverlay currentBallon=null;　　　　//表示当前选中的气球
 
10　String msg;　　　　　　　　　　　//此气球对应的文字信息
 
11　String jdmc;　　　　　　　　　　　//此气球对应的地点名称
 
12　//若显示文字信息窗口的标志位为true，显示文字信息窗口
 
13　boolean showWindow=false;
 
14　GeoPoint gp;　　　　　　　　　　　　//此气球对应的经纬度
 
15　public MyBallonOverlay(GeoPoint gp,String msg,String jdmc){ //构造器
 
16　　this.gp=gp;　　　　　　　　　　　　//气球所在位置
 
17　　this.msg=msg;　　　　　　　　　　　///气球的文字信息
 
18　　this.jdmc=jdmc;　　　　　　　　　　　//气球地点名
 
19　}
 
20　public void draw(Canvas canvas, MapView mapView, boolean shadow) {
 
21　　Point p= getPoint(mapView);　　　　//将经纬度翻译成屏幕上的x、y坐标
 
22　　canvas.drawBitmap(BNmapp.bitmap, p.x-picWidth/2, p.y-picHeight, null);//在指定位置绘制气球
 
23　　if(showWindow){　　　　　　　//若显示窗口标志为true
 
24　　drawWindow(canvas,p,180);　　　　　//显示信息窗口
 
25　　}
 
26　　super.draw(canvas, mapView, shadow);　　//调用父类绘制
 
27　}
 
28　public Point getPoint(MapView mapView){　　//获取经纬度点相对屏幕上的点
 
29　　Projection projettion = mapView.getProjection();//将经纬度翻译成屏幕上的x、y坐标
 
30　　Point p = new Point();
 
31　　projettion.toPixels(gp, p);　　　　　　//转成屏幕像素点
 
32　　return p;　　　　　　　　　　　//返回转换成的坐标点
 
33　}
 
34　public boolean onTouchEvent(MotionEvent event, MapView mv) {//触控事件回调方法
 
35　　……//此处省略了onTouchEven方法的具体代码，下面将为读者详细介绍
 
36　｝
 
37　public void drawWindow(Canvas canvas,Point p,int winWidth){
 
38　　……//此处省略了drawWindow的具体代码，下面将为读者详细介绍
 
39　｝
 
● 第20～25行为绘制气球的方法，首先给将要绘制气球地点的经纬度转换成屏幕上的x、y坐标，然后在指定位置绘制气球。最后判断是否需要绘制信息窗口，如果需要则绘制。
 
● 第34～39行为气球层的各种触控事件和绘制窗口信息的方法，由于开发起来比较复杂，下面将为读者详细介绍这两个方法。
 
（3）上述步骤（2）中介绍的是气球层大体框架的开发，下面将详细讲解MyBallonOverlay类中气球层中各种触控事件，即方法onTouchEvent的开发，下列代码用于替换前面步骤（2）中的第35行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的MyBallonOverlay.java。
 
1　if(currentBallon!=null&&currentBallon!=this){
 
2　//若当前气球不为空且不是本气球层，什么都不做，如果要是做的话，就是画消息框
 
3　　return false;
 
4　}
 
5　if(event.getAction() == MotionEvent.ACTION_DOWN){　　//若是按下动作
 
6　//若在气球上按下，则设置当前气球为本气球层，且当前状态为在气球上
 
7　　　int x=(int)event.getX();　　　　　　　//得到按下时x坐标
 
8　　　int y=(int)event.getY();　　　　　　　//得到按下时y坐标
 
9　　　Point p= getPoint(mv);　　　　　　　　//新建点对象
 
10　　int xb=p.x-picWidth/2;　　　　　　　　//计算气球图片左上角坐标
 
11　　int yb=p.y-picHeight;
 
12　//若在本气球层这个气球上按下，则设置本气球层为当前气球
 
13　if(x>=xb&&x<xb+picWidth&&y>=yb&&y<yb+picHeight){　　//若在气球范围内
 
14　　currentBallon=this;　　　　　　　　//设置当前气球为本层
 
15　　return true;　　　　　　　　　　//返回true，处理事件
 
16　}}
 
17　//移动事件返回当前气球状态 若当前在气球上，则返回true 屏蔽其他移动事件
 
18　else if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION_MOVE){　　//所示移动动作
 
19　　return currentBallon!=null;
 
20　} else if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION_UP){//所示抬起动作
 
21　　int x=(int)event.getX();　　　　　　//获取触控笔位置
 
22　　Int y=(int)event.getY();
 
23　　Point p= getPoint(mv);　　　　　　　//获取气球在屏幕上的坐标范围
 
24　　int xb=p.x-picWidth/2;　　　　　　　//气球图片左上角位置
 
25　　int yb=p.y-picHeight;
 
26　//若当前气球为本气球层，且在当前气球上抬起触控，则显示当前气球内容
 
27　if(currentBallon==this&&x>=xb&&x<xb+picWidth&&y>=yb&&y<yb+picHeight){
 
28　　currentBallon=null;
 
29　　showWindow=!showWindow;　　　　　　//显示完内容后清空当前气球
 
30　　List<Overlay> overlays = mv.getOverlays();
 
31　　overlays.remove(this);　　　　　　　//删除此气球再添加
 
32　　overlays.add(this);　　　　　　　　//此气球就位于最上面了
 
33　　for(Overlay ol:overlays){　　　　//清除其他气球的showWindow标记
 
34　　if(ol instanceof MyBallonOverlay){　　　　//若是气球层
 
35　　if(ol!=this){
 
36　　　　((MyBallonOverlay)ol).showWindow=false;　//将显示窗口标志设为false
 
37　　}}}
 
38　　return true;
 
39　　}else if(currentBallon==this){　　　　　//若当前气球是自身
 
40　　　　//若当前气球为本气球层，但抬起触控不在本气球层上，则清空气球状态并返回true
 
41　　　　currentBallon=null;　　　　　　//清空记录的当前气球
 
42　　　　return true;
 
43　　}}
 
44　　return false;　　　　　　　　　//若上述情况均不符合则不处理
 
45　}
 
● 第5～16行为对触控事件中按下动作判断的代码，记录按下位置的坐标为p，若p点在某个气球范围内，则设此气球为当前气球。如果当前气球为本气球层，但抬起位置不在自身范围内，则清空气球状态并返回true。
 
● 第18～43行的功能为若点击位置在当前气球范围内，且发生了移动事件，则屏蔽其他气球层的移动事件并返回 true。如果当前气球不为空且不是本气球层，则什么都不做，如果是则绘制消息框。
 
（4）上述代码详细介绍了方法onTouchEvent的开发，接下来介绍的是绘制窗口信息，即方法drawWindow的开发，下列代码用于替换前面步骤（2）中代码的第38行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的MyBallonOverlay.java。
 
1　　int charSize=15;　　　　　　　　　//绘制信息窗口的方法
 
2　　　int textSize=16;　　　　　　　　　//字体大小
 
3　　　int leftRightPadding=2;　　　　　　　//文字距左边框距离
 
4　　　int lineWidth=winWidth-leftRightPadding*2;　　　//每行的宽度
 
5　　　int lineCharCount=lineWidth/(charSize);　　　//每行字符数
 
6　　　ArrayList<String> alRows=new ArrayList<String>();　//记录所有行的ArrayList
 
7　　　String currentRow="";　　　　　　　　//当前行的字符串
 
8　　　for(int i=0;i<msg.length();i++){　　　　　//遍历整个字符串
 
9　　　char c=msg.charAt(i);　　　　　　　　//取每一个字符
 
10　　if(c!='\n'){
 
11　　　　currentRow=currentRow+c;　　　//若当前字符不为换行符加入到当前行
 
12　　} else{
 
13　　//若当前行长度大于零，则将当前行加入记录所有行的ArrayList
 
14　　if(currentRow.length()>0){　　　//若当前字符为换行符，检查当前行长度
 
15　　　　alRows.add(currentRow);
 
16　　}
 
17　　　　currentRow="";　　　　　　　//清空当前行
 
18　　}
 
19　　if(currentRow.length()==lineCharCount){　//若当前行的长度达到一行规定字符数
 
20　　　　alRows.add(currentRow);　　//将当前行加入记录所有行的ArrayList
 
21　　　　currentRow="";　　　　　　　//清空当前行
 
22　　}}
 
23　　//若当前行长度大于零，则将当前行加入记录所有行的ArrayList
 
24　　if(currentRow.length()>0){　　　　　　//若当前行不为空
 
25　　　　alRows.add(currentRow);　　　　　//将当前行的字符串添加到列表中
 
26　　}
 
27　　int lineCount=alRows.size();　　　　　//获得总行数
 
28　　int winHeight=lineCount*(charSize)+2*arcR;　　//自动计算信息窗体高度
 
29　　Paint paint=new Paint();　　　　　　//创建paint对象
 
30　　paint.setAntiAlias(true);　　　　　　//打开抗锯齿
 
31　　paint.setTextSize(textSize);　　　　　//设置文字大小
 
32　　paint.setARGB(255, 255,251,239);　　　　//绘制信息窗体圆角矩形
 
33　　int x1=p.x-winWidth/2;　　　　　　　//计算矩形左上角x值
 
34　　int y1=p.y-picHeight-winHeight-1;　　　　//计算矩形左上角y值
 
35　　int x2=x1+winWidth;　　　　　　　//计算矩形右下角x值
 
36　　int y2=y1+winHeight;　　　　　　　//计算矩形右下角y值
 
37　　RectF r=new RectF(x1,y1,x2,y2);　　　　//新建计算出的大小矩形
 
38　　canvas.drawRoundRect(r, arcR, arcR, paint);　//画圆角矩形
 
39　　paint.setARGB(255,198,195,198);　　　　//绘制信息窗体圆角矩形边框
 
40　　paint.setStyle(Paint.Style.STROKE);　　　//设置画笔样式
 
41　　paint.setStrokeWidth(2);
 
42　　canvas.drawRoundRect(r, arcR, arcR, paint);　//画圆角矩形
 
43　　paint.setStrokeWidth(0);　　　　　　//循环绘制每行文字
 
44　　paint.setARGB(255, 10, 10, 10);
 
45　　int lineY=y1+arcR+charSize;　　　　　//计算第一个文字的y坐标
 
46　　for(String lineStr:alRows){
 
47　　for(int j=0;j<lineStr.length();j++) {　　　//对每一行进行循环
 
48　　　　String colChar=lineStr.charAt(j)+"";　　//对一行中的每个字循环
 
49　　　　canvas.drawText(colChar, x1+leftRightPadding+j*charSize, lineY, paint);
 
50　　}
 
51　　lineY=lineY+charSize;　　　　　　　//y坐标移向下一行
 
52　}}}
 
● 第1～26行为对绘制窗口信息（窗口信息主要是显示当前地点的信息）的一些初始化操作，以及窗口信息中显示字符的个数和行数的计算。
 
● 第27～51行的功能为计算绘制窗口和绘制窗口中文字信息的位置，绘制文字信息的位置首先需要计算第一个文字的坐标，然后在以次计算其余文字的坐标。
 

 
9.13 计算器界面的开发
 
上一节介绍的是足迹界面的开发，下面介绍的是计算器界面的开发，本分支主要实现各种计算功能，包括房贷、提前还款、活期存储、零存整取、整存零取、整存整取的计算。由于这些部分的计算及界面都非常相似，下面只介绍房贷部分，其余的由读者自行查阅随书代码学习。
 
（1）首先介绍本分支主要框架的实现，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的CalActivity.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　//声明包
 
2　import static com.bn.lc.Constant.*;　　　　　//导入相关类
 
3　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
4　public class CalActivity extends Activity{//创建继承Activity的类
 
5　……该处省略了成员变量的声明，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
6　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　//重写的onCreate方法
 
7　　super.onCreate(savedInstanceState);　　　　//调用父类
 
8　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　//无标题
 
9　　getWindow().setFlags(　　　　　　　　//全屏显示
 
10　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
11　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN
 
12　　);
 
13　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);//强制竖屏
 
14　　goCal();　　　　　　　　　　　//转到计算分支的主界面
 
15　}
 
16　public void goCal(){　　　　　　　　//计算分支的主界面
 
17　……该处省略了计算分支的主界面的相关操作，将在下面给出
 
18　}
 
19　public void goBusinessFangdai(){　　　　　　//商业房贷
 
20　……该处省略了商业房贷的相关操作，将在下面给出
 
21　}
 
22　public void goZHfangdai(){　　　　　　　//组合型房贷
 
23　……该处省略了组合房贷的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
24　}
 
25　public void goJiJinfangdai(){　　　　　　　//公积金房贷
 
26　……该处省略了公积金房贷的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
27　　}
 
28　public void goHuankuan(){　　　　　　　　//提前还款
 
29　……该处省略了提前还款的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
30　　}
 
31　public void goSubHuoqi(){　　　　　　　　//活期储蓄
 
32　　……该处省略了活期储蓄的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
33　　}
 
34　public void goSubLingCunZhengQu(){　　　　　//零存整取
 
35　　……该处省略了零存整取的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
36　　}
 
37　public void goSubZhengCunZhengQu(){　　　　　//整存整取
 
38　　……该处省略了整存整取的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
39　　}
 
40　public void goSubZhengCunLingQu(){　　　　　//整存零取
 
41　　……该处省略了整存零取的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
42　　}
 
43　public void goBusinessFangDaiResult(){　　　　//商业贷款的计算结果界面
 
44　　……该处省略了商业贷款计算的相关操作，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
45　}
 
46　public void goZHFangDaiResult(){　　　　　//组合房贷计算结果
 
47　……该处省略了组合房贷计算的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
48　}
 
49　public void goJiJinFangDaiResult(){　　　　　//房贷计算结果
 
50　　……该处省略了房贷计算的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
51　}
 
52　public void goHuanKuanResult(){　　　　　　//提前还款计算结果
 
53　　……该处省略了提前还款计算的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
54　}
 
55　public void goHQCXResult(){　　　　　　　//活期储蓄计算结果
 
56　　……该处省略了活期储蓄计算的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
57　}
 
58　public void goLCZQResult(){　　　　　　　//零存整取计算结果
 
59　　……该处省略了零存整取计算的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
60　}
 
61　public void goZCZQResult(){　　　　　　　//整存整取计算结果
 
62　　……该处省略了整存整取计算的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
63　}
 
64　public void goZCLQResult(){　　　　　　　//整存零取计算结果
 
65　　……该处省略了整存零取计算的相关操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
66　}
 
67　public double jsDengeBenjin(double loanAmount,double loanRate,double loanPeroid){
 
68　……该处省略了计算等额本金的相关操作，将在下面给出
 
69　}
 
70　publicdoublejsTqDengeBenjin(doubleloanAmount,doubleloanRate,doubleloanPeroid,int interval){
 
71　……该处省略了计算提前还款的等额本金的相关操作，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
72　}
 
73　public double jsTqDengeBenxi(double loanAmount,double loanRate,double interval,
 
74　　double loanPeroid){
 
75　……该处省略了计算提前还款的等额本息的相关操作，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
76　}
 
77　public double jsDengeBenxi(double loanAmount,double loanRate,double loanPeroid){
 
78　……该处省略了计算等额本息的相关操作，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
79　}
 
80　public void jsZuHeBenjin(double businessLoanAmount,double jijinLoanAmount,double
 
81　　　　businessLoanRate,double jijinLoanRate,double loanPeroid){
 
82　……该处省略了计算组合房贷的等额本金的相关操作，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
83　}
 
84　public void jsZuHeBenxi(double businessLoanAmount,double jijinLoanAmount,double
 
85　　　　businessLoanRate,double jijinLoanRate,double loanPeroid){
 
86　……该处省略了计算组合房贷的等额本息的相关操作，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
87　}
 
88　public void setListAdapter(final ListView lv,final List<String[]> bl){
 
89　……该处省略为ListView添加的适配器的操作，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
90　}
 
91　public static Date StringToDate(String dateStr,String formatStr){//字符串转换为日期格式
 
92　……该处省略了日期格式转换的相关操作，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
93　}
 
94　public Dialog onCreateDialog(int id){　　　　　//对话框方法
 
95　……该处省略了对话框的操作，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
96 }}
 
● 第16～66行是在实现各项的计算之前准备数据和计算数据的过程，在接下来的介绍中将以房贷为例向读者介绍计算的详细过程。
 
● 第67～87行是房贷和提前还款的计算方法，其中房贷包括商业贷款、公基金、组合型，还款方式有等额本息和等额本金，下面会为读者详细介绍计算过程。
 
● 第88～90行是给ListView 添加适配器的操作，在9.8 节的步骤（2）中进行详细介绍，这里不再赘述，有需要的读者可自行查阅随书光盘中的源代码。
 
● 第91～93行是字符串转换为日期格式和弹出对话框的方法，转换日期格式的方法相对简单，在此不再赘述，需要的读者可自行查阅随书光盘中的源代码。
 
（2）上一小节读者已经对计算分支的大体框架有了一定的了解，下面介绍的是本分支的主界面。主要是让用户看到有哪些部分的计算。将下列代码用于替换步骤（1）中的第17行，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的CalActivity.java。
 
1　last=P_MAIN;　　　　　　　　　//记录本界面的上个界面对应的编号
 
2　setContentView(R.layout.cal1);　　　　　//转到计算分支的主界面
 
3　　Button fangdai=(Button)findViewById(R.id.fd); //获得房贷按钮的引用
 
4　……该处省略了获得按钮的引用，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
5　fangdai.setOnClickListener(
 
6　　　new OnClickListener(){
 
7　　　　　public void onClick(View v) {
 
8　　　　　　goBusinessFangdai();　　//转向商业房贷的界面
 
9　　}});
 
10　……该处省略了各个按钮的单击事件，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
说明
 
上述代码主要是按钮的监听事件。开始的last是记录本界面的上个界面标识的变量，下面是房贷按钮的单击事件，单击后转向商业房贷的界面。
 
（3）上面是对主界面的介绍，下面介绍的是其中的某一部分的计算，房贷的计算，在计算之前要获得金额、利率、期限等各种参数，本界面就是为计算提供各种参数的。即下列代码用于替换步骤（1）中的第20行，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的CalActivity.java。
 
1　last=P_JISUAN;　　　　　　　　　//记录本界面的上个界面对应的编号
 
2　setContentView(R.layout.businessfangdai);　　//转向房贷的界面
 
3　num1=new NumberDialog(CalActivity.this);　　//实例化数字对话框对象
 
4　num2=new NumberDialog(CalActivity.this);
 
5　Button back=(Button)findViewById(R.id.back);　//获得返回按钮的引用
 
6　……该处省略了获得各个按钮的引用，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
7　hkfs=1;　　　　　　　　　　　//初始化还款方式的编号
 
8　back.setOnClickListener(new OnClickListener() {
 
9　　　public void onClick(View v) {
 
10　　　　goCal();　　　　　　　　//返回到上个界面
 
11　}});
 
12　daikuan.setOnClickListener(new OnClickListener(){
 
13　　public void onClick(View v) {
 
14　　　　showDialog(List_DIALOG1);　　　//弹出贷款类型列表对话框
 
15　}});
 
16　jine.setOnClickListener(new OnClickListener() {
 
17　　public void onClick(View v) {
 
18　　　　num1.show();　　　　　　　//弹出数字键盘
 
19　}});
 
20　……此处省略了一些按钮的单击事件，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
21　num1.addJineListener(new NumberListener(){　　//自定义的数字键的监听事件
 
22　　public void doAction(String numstr) {
 
23　　　　Button jine=(Button)findViewById(R.id.jine);
 
24　　　　jine.setText(numstr);　　　　//显示选择的金额
 
25　}});
 
26　cal.setOnClickListener(new OnClickListener() {　//计算按钮的单击事件监听
 
27　　public void onClick(View v) {
 
28　　Button jine=(Button)findViewById(R.id.jine);　//获得金额按钮的引用
 
29　　Button lilv=(Button)findViewById(R.id.lilv);　//获得利率按钮的引用
 
30　　inputmoney=(Double.parseDouble(jine.getText().toString()))*10000;//将金额转换为元的单位
 
31　　durdate=dnian*12+dyue;　　　　　　　//期限转换为月
 
32　　yearrate=(Double.parseDouble(lilv.getText().toString()))/100; //获得年利率
 
33　　goBusinessFangDaiResult();　　　　　　//计算房贷的方法
 
34　}});}
 
● 第8～25行是触发各个按钮单击的监听事件，然后会弹出相对应的对话框。其中第18行的num1是自定义的一个数字对话框，关于数字对话框的开发在9.11节的步骤（2）中已经介绍，这里不再赘述。
 
● 第26～34行是单击计算按钮后，就转向计算房贷结果的显示界面，同时要获得在本界面中输入及选择的参数值。
 
（4）贷款的还款方式包括等额本金和等额本息两种，由于两种方式计算思路一样，在本小节只详细介绍等额本金方式的计算方法，即此段代码用于替换步骤（1）中的第68行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的CalActivity.java。
 
1　　double interestPayment=0.0;
 
2　　double dengeBenjin2=loanAmount/loanPeroid;
 
3　　for(int i=0;i<loanPeroid;i++){
 
4　　　　interestPayment+=(loanAmount-i*dengeBenjin2)*(loanRate/12);//累计利息总额
 
5　　　　double benjin2=dengeBenjin2;　　　　　　//该月应还本金
 
6　　　　double yubenjin2=loanAmount-(i+1)*benjin2;　　//该月剩余本金
 
7　　　　double lixi2=(loanAmount-i*benjin2)*(loanRate/12); //该月应还利息
 
8　　　　double benxi2=benjin2+lixi2;　　　　　　//该月还款总额
 
9　　　　long benjin=(long)benjin2;　　　　　　//本金
 
10　　　　long yubenjin=(long)yubenjin2;　　　　　//余本金
 
11　　　　long lixi=(long)lixi2;　　　　　　　//利息
 
12　　　　long benxi=(long)benxi2;　　　　　　　//本息
 
13　　　　DBUtil.updateDetail(i+1, benxi, lixi, benjin, yubenjin,
 
"dengebenjindetail");//更新数据库表
 
14　　}
 
15　　return interestPayment;　　　　　　　　　//返回累计利息总额
 
说明
 
上述代码为根据等额本金方式的计算公式，分别计算出每一个月应还本金、剩余本金、应还利息以及还款总额，并将其依次插入数据库表中。
 

 
9.14 提醒界面的开发
 
上一节主要介绍的是计算器界面的开发，接下来介绍的是提醒界面的开发，若用户添加了提醒，则系统会定时提醒用户。
 
（1）首先要介绍的是添加提醒界面大体框架的实现，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的addTiXingActivity.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class addTiXingActivity extends Activity {
 
4　　……//该处省略了定义相关变量的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
5　　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　//重写onCreate方法
 
6　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
7　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//无标题
 
8　　getWindow().setFlags(
 
9　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
10　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);　//设置全屏
 
11　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);//强制竖屏
 
12　　setContentView(R.layout.addtixing);　　　　//转到添加提醒界面
 
13　　SharedPreferences bellSp=getSharedPreferences("actm", Context.MODE_PRIVATE);
 
14　　SharedPreferences modeSp=getSharedPreferences("actm2", Context.MODE_PRIVATE);
 
15　　modeIndex=modeSp.getInt("modeIndex",2);　　//获取提醒设置中提醒方式的索引
 
16　　bellIndex=bellSp.getInt("bellIndex", 0);　　//获取提醒设置中提醒铃声的索引
 
17　　dateDp=(DatePicker)this.findViewById(R.id.DatePicker01);//得到DatePicker的引用
 
18　　c =Calendar.getInstance();　　　　　　//创建一个Calendar对象
 
19　　int inityear =c.get(Calendar.YEAR);　　　//当前年
 
20　　int initmonth=c.get(Calendar.MONTH);　　　//当前月
 
21　　int initday=c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);　　//当前日
 
22　　year2=inityear;
 
23　　month=initmonth;
 
24　　day=initday;
 
25　　dateDp.init(inityear, initmonth, initday, new DatePicker.OnDateChangedListener() {
 
26　　　　public void onDateChanged(DatePicker view, int year, int monthOfYear,intdayOfMonth) {
 
27　　　　　year2=year;　　　　　　　//用户设置的年
 
28　　　　　month=monthOfYear;　　　　　//用户设置的月
 
29　　　　　day=dayOfMonth;　　　　　　//用户设置的日
 
30　　　　}});
 
31　　titleTv=(TextView)this.findViewById(R.id.TextView04);
 
32　　if(this.getIntent().getStringExtra("title")!=null){
 
33　　　　Intent titleintent=getIntent();　　　　//得到intent
 
34　　　　titleStr=titleintent.getStringExtra("title");　//获取intent中的内容
 
35　　}
 
36　　titleTv.setText(titleStr);　　　　　　　//设置标题
 
37　　titleTv.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
 
38　　　　public void onClick(View v) {
 
39　　　　　showDialog(TITLE_DIALOG);　　　　//显示标题对话框
 
40　　}});
 
41　　timeTv=(TextView)findViewById(R.id.TextView01);
 
42　　timeTv.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
 
43　　　　public void onClick(View v) {
 
44　　　　　showDialog(TIME_DIALOG);　　　　　//显示时间对话框
 
45　　}});
 
46　　cycleTv=(TextView)findViewById(R.id.TextView02);
 
47　　cycleTv.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
 
48　　　　public void onClick(View v) {
 
49　　　　　showDialog(CYCLE_DIALOG);　　　　//显示提醒周期对话框
 
50　　　　}});
 
51　　……//该处省略了得到返回按钮的引用及为其添加监听的代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
52　　Button saveButton=(Button)this.findViewById(R.id.save); //保存按钮的引用
 
53　　saveButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {　//添加监听
 
54　　　　public void onClick(View v) {
 
55　　　　　String title=titleTv.getText().toString();　//提醒标题
 
56　　　　　date=new Date(year2-1900,month,day,hour,minute);//提醒日期
 
57　　　　　EditText noteEt=(EditText)findViewById(R.id.EditText01);
 
58　　　　　String note=noteEt.getText().toString();　　//备注
 
59　　　　　SimpleDateFormat sDateFormat=new SimpleDateFormat("yyyy-MM-ddHH:mm");
 
60　　　　　dateStr=sDateFormat.format(date);　　　//日期字符串
 
61　　　　　timeStr=timeTv.getText().toString();　　　//时间字符串
 
62　　　　　String cycle=cycleTv.getText().toString();　//提醒周期字符串
 
63　　　　　SharedPreferences sp=getSharedPreferences("actm", Context.MODE_PRIVATE);
 
64　　　　　id=sp.getInt("eventid",0);　　　　　//闹钟的id
 
65　　　　　SharedPreferences.Editor editor=sp.edit();
 
66　　　　　editor.putInt("eventid", ++id);
 
67　　　　　editor.commit();
 
68　　　　　DBUtil.insertTiXing(id,title,dateStr,cycle,timeStr,note);//添加到提醒表中
 
69　　　　　yearDays=getYearDays(year2);　　　　　//返回当前年的天数
 
70　　　　　monthDays=getDays(year2,month+1);　　　//返回当前月的天数
 
71　　　　　setAlarm(date);　　　　　　　　//设置闹钟
 
72　　　　　Intent intent=new Intent();
 
73　　　　　intent.setClass(addTiXingActivity.this,TiXingActivity.class);
 
74　　　　　startActivity(intent);　　　　　　//跳转到提醒界面
 
75　}});}
 
● 第13～16行为获取用户在提醒设置里面选择的提醒铃声和提醒方式的索引，两个Activity之间通过获取同一个SharedPreference内的值来实现。
 
● 第63～68行的功能是给用户添加的每一个提醒事件分别设置一个闹钟，通过不同的id来区别。并将提醒的详细内容插入到数据库相应表中。
 
● 第72～74行为用户点击保存按钮后实现了从添加提醒界面到提醒界面的跳转，从而用户可以方便查看自己已添加的所有提醒。
 
（2）上面介绍的是添加提醒界面大体框架的开发，下面将详细讲解其中设置闹铃的方法setAlarm和取消闹铃的方法cancelAlarm，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的addTiXingActivity.java。
 
1　public void setAlarm(Date date){
 
2　　switch(index){　　　　　　　　　//index为提醒周期的索引
 
3　　　　case 0:　　　　　　　　　//仅一次
 
4
 
5　　　　if(date.before(new Date(System.currentTimeMillis()))){//若所设时间已过期，则取消闹钟
 
6　　　　cancelAlarm();
 
7　　　　}else{
 
8　　　　　Intent intent = new Intent(addTiXingActivity.this, CallAlarm.class);
 
9　　　　　intent.putExtra("eventid",id);　//将id值附加到intent中
 
10　　　　　intent.putExtra("modeIndex",modeIndex);//将modeIndex值附加到intent中
 
11　　　　　intent.putExtra("bellIndex",bellIndex);//将bellIndex值附加到intent中
 
12　　　　　PendingIntent sender=PendingIntent.getBroadcast(addTiXingActivity.this,id, intent, 0);
 
13　　　　　am = (AlarmManager)getSystemService(ALARM_SERVICE);//获取闹钟管理对象
 
14　　　　　am.set(AlarmManager.RTC_WAKEUP,
 
15　　　　　date.getTime(),
 
16　　　　　sender
 
17　　　　);}　　　　　　　　　//设置闹钟
 
18　　　　break;
 
19　　　case 1:　　　　　　　　//每天
 
20　　　　if(date.before(new Date(System.currentTimeMillis()))){//若提醒时间已过期
 
21　　　　　Intent intent = new Intent(addTiXingActivity.this, CallAlarm.class);
 
22　　　　　intent.putExtra("eventid",id);　　　//将id值附加到intent中
 
23　　　　　intent.putExtra("modeIndex",modeIndex);//将modeIndex附加到intent中
 
24　　　　　intent.putExtra("bellIndex",bellIndex);//将bellIndex附加到intent中
 
25　　　　　PendingIntent sender=PendingIntent.getBroadcast(addTiXingActivity.this,id, intent, 0);
 
26　　　　　am = (AlarmManager)getSystemService(ALARM_SERVICE);//获取闹钟管理对象
 
27　　　　　am.set(AlarmManager.RTC_WAKEUP,
 
28　　　　　date.getTime()+AlarmManager.INTERVAL_DAY,
 
29　　　　　sender
 
30　　　　　);　　　　　　　　//设置第一次闹钟提醒
 
31　　　　　am.setRepeating(AlarmManager.RTC_WAKEUP,
 
32　　　　　date.getTime()+AlarmManager.INTERVAL_DAY,AlarmManager.INTERVAL_DAY,
 
33　　　　　sender);　　　　　　//设置重复提醒
 
34　　　　}else{
 
35　　　　　……//该处省略了闹钟设置的代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
36　　　　}
 
37　　　　break;
 
38　　　　……//该处省略了其他闹钟设置的代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
39　}}
 
40　public void cancelAlarm(){
 
41　　am = (AlarmManager) getSystemService(Context.ALARM_SERVICE);//获取闹钟管理的对象
 
42　　Intent intent=new Intent(addTiXingActivity.this,CallAlarm.class);//找对应的接收者
 
43　　PendingIntent pendingIntent=PendingIntent.getBroadcast(addTiXingActivity.this,id, intent, 0);
 
44　　am.cancel(pendingIntent);　　　　　//取消闹钟
 
45　}
 
● 第1～39行为设置闹钟的方法，获取系统闹钟管理对象的引用，设置指定时间及附带的PendingIntent（将日程的id号作为附加信息添加到Intent中），到达指定时间后则发送广播。
 
● 第40～45行为获取闹钟管理对象，并取消设置闹钟的方法，同样需要有一个PendingIntent对象，其中指定的接收者需与设置闹钟时指定的相同。
 
（3）设置了闹钟之后，到了指定时间就会发送广播找到相应的接收者，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiActivity/src/com/bn/lc目录下的CallAlarm.java。
 
1　public class CallAlarm extends BroadcastReceiver{
 
2　　public void onReceive(Context context, Intent intent){
 
3　　　int eventid=intent.getIntExtra("eventid", -1);　//得到附加信息中的id
 
4　　　int modeIndex=intent.getIntExtra("modeIndex",0); //得到附加信息中的modeIndex
 
5　　　int bellIndex=intent.getIntExtra("bellIndex",2);//得到附加信息中的bellIndex
 
6　　　String title=DBUtil.getTiXingTitle(eventid);　//得到指定id对应的标题
 
7　　Intent i = new Intent(context, AlarmActivity.class);//找闹钟提醒界面的Activity
 
8　　　i.putExtra("titleContent",title);　　　//将title附加到intent中
 
9　　　i.putExtra("modeIndex", modeIndex);　　//将modeIndex附加到intent中
 
10　　　　i.putExtra("bellIndex", bellIndex);　//将bellIndex附加到intent中
 
11　　　　i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);
 
12　　　　context.startActivity(i);　　　//启动闹钟提醒界面
 
13　}}
 
● 第3～6行为获取 Intent 中的附加信息，包括提醒事件的 id、提醒方式的索引 modeIndex和提醒铃声的索引bellIndex，并且通过id来向数据库中查询相应的提醒标题。
 
● 第7～12行为发送Intent 启动闹钟提醒界面的代码，闹钟提醒界面只是获得提醒标题并显示出来，这里不再介绍，有需要的读者可以查看随书光盘中的源代码。
 

 
9.15 设置界面的开发
 
上一节主要介绍的是提醒界面的开发，接下来在本节中将要介绍的是设置界面的开发，其包括收入科目、支出科目、账户、提醒设置和关于的开发，由于前三者的开发使用了相同的布局文件且功能相似，这里只为读者详细介绍收入科目的开发，然后再介绍一下提醒设置的开发。
 

 
9.15.1 收入科目界面的开发
 
本小节主要介绍的是收入科目界面的开发，通过该界面用户可以根据需要对收入科目进行添加、删除等操作，即实现对收入科目信息的维护。
 
（1）首先要介绍的是收入科目界面大体框架的实现，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的ShouRuKm Activity.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class ShouZhiActivity extends Activity {
 
4　　……//该处省略了定义相关变量的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
5　　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　//重写onCreate方法
 
6　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
7　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//无标题
 
8　　getWindow().setFlags(
 
9　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
10　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);　//设置全屏
 
11　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);//强制竖屏
 
12　　setContentView(R.layout.shourukm);　　　　　//转到收入科目管理界面
 
13　　goSZView("incomesubject",shourukm); //实现添加、删除以及刷新显示收入科目的功能
 
14　　Button returnbutton=(Button)findViewById(R.id.fanhui);　//得到返回按钮的应用
 
15　　returnbutton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { //添加监听
 
16　　　　public void onClick(View v) {
 
17　　　　　ShouRuKmActivity.this.finish();　　　//退出收入科目管理界面
 
18　}});}
 
● 第12～13行的功能为转到收入科目管理界面，用户可以根据需要添加新科目或者删除已有科目，并及时刷新显示收入科目。
 
● 第14～18行为获取返回按钮的引用，并为其添加监听事件实现退出收入科目管理界面的功能。
 
（2）上面介绍的是收入科目界面大体框架的开发，下面将详细讲解其中的核心方法goSZView的开发。即此段代码由步骤（1）中代码第13行执行调用。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的ShouRuKmActivity.java。
 
1　public void goSZView(final String tablename,String[] kemu){
 
2　　al=DBUtil.getSubjects(tablename);　　　　//获取表中的内容
 
3　if(al.size()==0){　　　　　　　　　//若al为空
 
4　　　　for(int i=0;i<kemu.length;i++){
 
5　　　　　DBUtil.insertSubjects(kemu[i], tablename);　//初始化表
 
6　　}}
 
7　　　　ListView lv=(ListView)findViewById(R.id.ListView01);//获得ListView的引用
 
8　　　　setAdapter(lv,al,tablename);　　　　//为ListView设置内容适配器
 
9　Button addbutton=(Button)this.findViewById(R.id.add);　　//得到添加按钮的引用
 
10　　addbutton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {　//添加监听
 
11　　public void onClick(View v) {
 
12　　　　EditText xkm=(EditText)findViewById(R.id.EditText01);//获取文本框的引用
 
13　　　　String xkmStr=xkm.getText().toString().trim();　//获取文本框的内容
 
14　　　　al=DBUtil.getSubjects(tablename);　　　//查询收入科目表的内容
 
15　　if(al.contains(xkmStr+"")){　　　　　//若新添加的科目已存在
 
16　　　　　Toast.makeText(ShouRuKmActivity.this, "不能重复插入",
 
17　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();　　　//显示错误信息
 
18　　　　}else if(xkmStr.length()==0){　　　　//若输入的新科目为空
 
19　　　　Toast.makeText(ShouRuKmActivity.this, "输入框不能为",
 
20　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();　　　//显示错误信息
 
21　　　　}else {
 
22　　　　　DBUtil.insertSubjects(xkmStr,tablename);　//将新科目插入表内
 
23　　　　al.add(xkmStr);　　　　　　　//将新科目添加到al内
 
24　　　　　ListView lv=(ListView)findViewById(R.id.ListView01);//得到ListView的引用
 
25　　　　setAdapter(lv,al,tablename);　　　　//为ListView设置内容适配器
 
26　　　　}}});
 
27　}
 
● 第2～8行为转到收入科目界面，首先判断收入科目是否存在，若存在则显示出来，否则对收入科目进行初始化，使其不为空。
 
● 第9～27行为获取添加按钮的引用并为其添加监听，相同的收入科目不可以重复插入，对于符合条件的收入科目则插入数据库相应表中，同时也添加到收入科目列表中，然后通过setAdapter方法实现显示更新后的收入科目列表的功能。
 
（3）上面介绍的是收入科目界面开发的核心方法，其中比较重要的方法setAdapter实现了将收入科目以列表方式显示出来以及删除已有科目的功能，下面将详细介绍该方法。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的ShouRuKm Activity.java。
 
1　public void setAdapter(final ListView lv,final List al, final String tablename){
 
2　　　final BaseAdapter ba=new BaseAdapter(){
 
3　……//该处省略了适配器中重写的其他方法，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
4　public View getView(final int position,View convertView, ViewGroup parent) {
 
5　　　LinearLayout ll=new LinearLayout(ShouRuKmActivity.this);//定义一个LinearLayout
 
6　　　ll.setPadding(5,5,5,5);　　　　　　　//设置四周留白
 
7　　　LinearLayout ll1=new LinearLayout(ShouRuKmActivity.this);//再定义一个LinearLayout
 
8　　　ll1.setLayoutParams(newLayoutParams(380,android.view.ViewGroup
 
9　　　　.LayoutParams.WRAP_CONTENT));　　　　//设置ll1的宽高
 
10　　　　TextView tv=new TextView(ShouRuKmActivity.this);　//定义一个TextView
 
11　　　　tv.setText((CharSequence) al.get(position));　　//设置内容
 
12　　　　tv.setTextSize(18);　　　　　　　　//设置字号
 
13　　　　tv.setTextColor(ShouRuKmActivity.this.getResources().getColor(R.color.black));//设置颜色
 
14　　　　tv.setGravity(Gravity.LEFT);　　　　　　//内容左对齐
 
15　　　　LinearLayout ll2=new LinearLayout(ShouRuKmActivity.this);
 
16　　　　Button bt=new Button(ShouRuKmActivity.this);　　//定义一个按钮
 
17　　　　bt.setText("删除");　　　　　　　　//设置内容
 
18　　　　bt.setTextSize(15);　　　　　　　　//设置字号
 
19　　　　bt.setLayoutParams(new LayoutParams(80,60));　　//设置按钮的大小
 
20　　　　ll1.addView(tv);　　　　　　　//将tv添加到ll1
 
21　　　　ll2.addView(bt);　　　　　　　//将删除按钮添加到ll2
 
22　　　　ll.addView(ll1);　　　　　　　//将ll1添加到ll
 
23　　　　ll.addView(ll2);　　　　　　　//将ll2添加到ll
 
24　　　　bt.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { //为删除按钮添加监听
 
25　　　　public void onClick(View v) {
 
26　　　　　index=position;　　　　　　//要删除科目的索引
 
27　　　　　showDialog(DEL_DIALOG);　　　　//显示删除对话框
 
28　　　　}});
 
29　　　　return ll;　　　　　　　　//返回ll
 
30　　}};
 
31　lv.setAdapter(ba);　　　　　　　　　//为ListView设置内容适配器
 
32　ba.notifyDataSetChanged();　　　　　　　//动态刷新列表
 
33　}
 
● 第5～23行为设置ListView 中内容显示的布局，还对文本和按钮的一些属性（文本内容、字号、字体颜色、四周留白等）进行了设置。
 
● 第24～28行的功能为给删除按钮添加监听实现删除相应科目的功能，其具体代码将在后面为读者详细介绍。
 
（4）为了防止用户误删一些东西，在点击了删除按钮后会弹出一个警告对话框，让用户再次确认是否要删除此内容。下面将详细介绍创建警告对话框的方法。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的ShouRuKmActivity.java。
 
1　public Dialog onCreateDialog(int id){　//创建对话框
 
2　　　Dialog dialog=null;　　　　　//定义一个对话框变量
 
3　switch(id){
 
4　case DEL_DIALOG:　　　　　　　//若是删除对话框
 
5　　　　AlertDialog.Builder abDelConfirm=new AlertDialog.Builder(
 
6　　　　ShouRuKmActivity.this);　　//获得AlertDialog静态内部类Buidler对象
 
7　　　dialogDelConfirm=abDelConfirm.create();//调用Buidler的create()方法创建对话框
 
8　　　dialog=dialogDelConfirm;　　　　//给dialog变量赋值
 
9　　　　break;
 
10　　}
 
11　　return dialog;　　　　　　//返回dialog
 
12　}
 
13　public void onPrepareDialog(int id,Dialog dialog){//每次弹出Dialog对话框时更新对话框的方法
 
14　　super.onPrepareDialog(id, dialog);
 
15　　switch(id){
 
16　　case DEL_DIALOG:
 
17　　　　dialog.setContentView(R.layout.dialogdelconfirm);　//对话框的布局
 
18　　　　Button bDelOk=(Button)dialog.findViewById(R.id.bdialogdelconfirmOk);//得到确定按钮的引用
 
19　　　　Button bDelCancel=(Button)dialog.findViewById(R.id.bdialogdelconfirmCancel);
 
20　　　　bDelOk.setOnClickListener(　//给确定按钮添加监听事件
 
21　　　　　new OnClickListener(){
 
22　　　　　　public void onClick(View v){
 
23　　　　　　　ListView lv=(ListView)findViewById(R.id.ListView01);
 
24　　　　　　　al=DBUtil.getSubjects("incomesubject");//得到所有的收入科目列表
 
25　　　　　　　DBUtil.deleteFromTable(al.get(index).toString(),"incomesubject");
 
26　　　　　　　al.remove(index);　　　　//列表里也删除相应科目
 
27　　　　　　　setAdapter(lv,al,"incomesubject");　//刷新显示列表
 
28　　　　　　　dialogDelConfirm.cancel();　//关闭对话框
 
29　　　　}});
 
30　　　　bDelCancel.setOnClickListener(　　　　//给取消按钮添加监听事件
 
new OnClickListener(){31
 
32　　　　　　public void onClick(View v) {
 
33　　　　　　　dialogDelConfirm.cancel();　//关闭对话框
 
34　　　　}});
 
35　　　　break;
 
36　}}
 
● 第1～12行为使用回调方法 onCreateDialog 创建对话框的代码，首先获得 AlertDialog 静态内部类Buidler对象，其次调用Buidler的create方法创建对话框，最后返回创建的对话框。
 
● 第13～36行的功能为在对话框显示之前对其进行进一步的处理，包括自定义对话框的布局以及为对话框中的确定和取消按钮添加监听，从而实现删除的功能。
 
提示
 
回调方法 onCreateDialog 负责在对话框还不存在时生成 Dialog，只会在 Dialog第一次打开的时候被调用，而onPrepareDialog则是在Dialog显示前对其进行进一步的处理，这个方法会在每次Dialog打开的时候被调用。
 

 
9.15.2 提醒设置界面的开发
 
上一小节介绍了收入科目界面的开发，接下来介绍的是提醒界面的开发，通过此界面用户可以设置提醒铃声、铃声音量和提醒方式。
 
（1）首先介绍的是提醒设置界面大体框架的实现。具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的TiXingSheZhi Activity.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class TiXingSheZhiActivity extends Activity {
 
4　　……//该处省略了定义相关变量的代码，读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
5　　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　//重写onCreate方法
 
6　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
7　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//无标题
 
8　　getWindow().setFlags(
 
9　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
 
10　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);　　　//设置全屏
 
11　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);
 
12　　setContentView(R.layout.tixingshezhi);　　　//转到提醒设置界面
 
13　　bellSp=getSharedPreferences("actm", Context.MODE_PRIVATE);//用于记录所选铃声的id
 
14　　modeSp=getSharedPreferences("actm2", Context.MODE_PRIVATE);//用于记录提醒方式的id
 
15　　volumeSp=getSharedPreferences("actm3", Context.MODE_PRIVATE);//进度条的当前值
 
16　　modeIndex=modeSp.getInt("modeIndex",2);//得到当前提醒方式id，若没有则默认为第3个
 
17　　bellIndex=bellSp.getInt("bellIndex",0);　//得到当前铃声id，若没有则默认为第1个
 
18　　mp=new MediaPlayer();　　　　　//新建一个MediaPlayer对象
 
19　　am=(AudioManager)getSystemService(Context.AUDIO_SERVICE);//获取AudioManager对象
 
20　　volumeSB=(SeekBar)this.findViewById(R.id.SeekBar01);//获得SeekBar的引用
 
21　　volumeProgress=volumeSp.getInt("volume",
 
22　　volumeSB.getMax()/2);　//得到进度条的当前进度值，若没有则默认为最大值的一半
 
23　　volumeSB.setProgress(volumeProgress);　//设置进度条的进度值
 
24　　……//该处省略了初始化提醒方式的代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
25　　lingshengButton=(Button)this.findViewById(R.id.button01);//获得提醒铃声按钮的引用
 
26　　lingshengButton.setText(Constant.BELLNAME[bellIndex]);//设置内容
 
27　　lingshengButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
 
28　　　　public void onClick(View v) {
 
29　　　　　showDialog(MENU_DIALOG);　　　　　//显示铃声选择对话框
 
30　　}});
 
31　　rgMode=(RadioGroup)this.findViewById(R.id.RadioGroup02);//获得单选按钮组的引用
 
32　　rgMode.setOnCheckedChangeListener(new RadioGroup.OnCheckedChangeListener(){
 
33　　　　public void onCheckedChanged(RadioGroup group, int checkedId) {
 
34　　　　　……//该处省略了具体方法的代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
35　　}});
 
36　　volumeSB.setOnSeekBarChangeListener(new SeekBar.OnSeekBarChangeListener() {
 
37　　　　public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {
 
38　　　　　max=am.getStreamMaxVolume(AudioManager.STREAM_MUSIC);//获得系统最大音量
 
39　　　　　volumeProgress=volumeSB.getProgress();　//获得当前进度值
 
40　　　　　volume=volumeProgress*max/100;　//将进度值换算为相应的音量
 
41　　　　　am.setStreamVolume(AudioManager.STREAM_MUSIC,
 
42　　　　　volume, AudioManager. FLAG_PLAY_SOUND);//设置当前音量
 
43　　　　　volumeEditor=volumeSp.edit();
 
44　　　　　volumeEditor.putInt("volume",volumeProgress);//修改SharedPreferences内的值
 
45　　　　　volumeEditor.commit();　　　//保存修改
 
46　　　　}
 
47　　　　……//该处省略了重写的其他方法，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
48　　}});
 
49　　……//该处省略了获取返回按钮引用及添加监听的代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
50　}
 
● 第12～26行为转到提醒设置界面，并对其进行初始化，即把提醒铃声、铃声音量和提醒方式均设为用户最近一次设置的值。
 
● 第36～48行的功能为给 SeekBar添加监听，首先获得进度条的进度值，然后将其换算为媒体音量值，再通过AudioManager对象来调节系统的音量。
 
（2）上面介绍的是提醒设置界面大体框架的开发，接着介绍的是选择提醒铃声功能的开发。即此段代码是前面步骤（1）中第27行执行后相关联的 onCreateDialog方法中的相关分支。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的TiXingSheZhiActivity.java。
 
1　case MENU_DIALOG:
 
2　AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(
 
3　　TiXingSheZhiActivity.this);　　//获得AlertDialog静态内部类Buidler对象
 
4　　builder.setTitle("选择提醒铃声");　//设置标题
 
5　　　builder.setSingleChoiceItems(BELLNAME,bellIndex, new DialogInterface.OnClickListener(){
 
6　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
 
7　　　　　if(mp!=null){mp.release();}　//如果以前有播放器则释放
 
8　　　　　mp=MediaPlayer.create(TiXingSheZhiActivity.this,Constant.SONGID[which]);
 
9　　　　　try{
 
10　　　　　　mp.start();　　　//开始播放
 
11　　　　　}catch (Exception e1){　　//捕获异常
 
12　　　　　e1.printStackTrace();　　//打印异常信息
 
13　　　　　}
 
14　　　　　mp.setOnCompletionListener(　//歌曲播放结束事件的监听器
 
15　　　　　　new OnCompletionListener(){
 
16　　　　　　　public void onCompletion(MediaPlayer arg0) {
 
17　　　　　　　　　arg0.stop(); //歌曲播放结束停止播放
 
18　　　　　}});
 
19　　　　　lingshengIndex=which;　　//用lingshengIndex记录所选铃声的索引
 
20　　}});
 
21　　builder.setPositiveButton("确定", new DialogInterface.OnClickListener() {
 
22　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
 
23　　　　　mp.stop();　　　　　//停止播放
 
24　　　　　bellEditor=bellSp.edit();
 
25　　　　　bellEditor.putInt("bellIndex",lingshengIndex);
 
26　　　　　bellEditor.commit();　　//保存修改
 
27　　　　　lingshengButton.setText(Constant.BELLNAME[lingshengIndex]);//设置内容
 
28　　}});
 
29　　builder.setNegativeButton("取消", new DialogInterface.OnClickListener() {
 
30　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
 
31　　　　　mp.stop();　　　　　//停止播放
 
32　　}});
 
33　　dialogMenu=builder.create();　　　//调用Buidler的create()方法创建对话框
 
34　　dialog=dialogMenu;
 
35　　break;
 
● 第2～20行为创建AlertDialog 静态内部类Buidler 对象，并对其标题及内容进行设置，其内容是以列表形式显示，并且为每一项添加监听，实现当单击某一项时，就开始播放相应歌曲，歌曲播放完一遍即停止。
 
● 第21～32行的功能为给对话框设置确定和取消按钮，并分别为其添加监听。用户点击确定按钮实现音乐播放停止，且将提醒铃声的索引值保存在SharedPreferences中。
 

 
9.16 建议反馈界面的开发
 
上一节主要介绍的是提醒界面的开发，接下来介绍的是建议反馈界面的开发，用户在使用本软件的过程中，可能会遇到某些问题，通过此界面用户可以针对问题提出宝贵的意见和建议。
 
（1）要实现用户将自己提出的意见和建议发送到指定邮箱的功能，首先要判断网络是否连接成功，若连接成功，则启动一个发送邮件的线程，具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的JianYiFeedback Activity.java。
 
1　public static boolean isConnect(Context context) {//判断网络是否连接的方法
 
2　try {
 
3　ConnectivityManager connectivity = (ConnectivityManager) context.getSystemService(
 
4　Context.CONNECTIVITY_SERVICE);　　　　　　//获取手机所有连接管理对象
 
5　if (connectivity != null) {
 
6　　　NetworkInfo info = connectivity.getActiveNetworkInfo(); //获取网络连接管理的对象
 
7　　　　if (info != null&& info.isConnected()) {
 
8　　　　　if (info.getState() == NetworkInfo.State.CONNECTED) {//判断当前网络是否已经连接
 
9　　　　　　return true;　　　　　//网络已连接
 
10　}}}} catch (Exception e) {　　　　　　　//捕获异常
 
11　e.printStackTrace();　　　　　　　　//打印异常信息
 
12　}
 
13　return false;　　　　　　　　　　//否则网络连接失败
 
14　}
 
15　class sendThread extends Thread{　　　　　//发送邮件的线程
 
16　　public void run() {
 
17　　　　MailSenderInfo mailInfo = new MailSenderInfo();//建立一个MailSenderInfo对象
 
18　　　　mailInfo.setMailServerHost("smtp.126.com");　//发送邮件的服务器的IP
 
19　　　　mailInfo.setMailServerPort("25");　　　　//发送邮件的端口
 
20　　　　mailInfo.setValidate(true);　　　　　//是否需要身份验证
 
21　　　　mailInfo.setUserName("qisucha1988@126.com");//登录邮件发送服务器的用户名
 
22　　　　mailInfo.setPassword("maleipeng520"); //登录邮件发送服务器的密码
 
23　　　　mailInfo.setFromAddress("qisucha1988@126.com");//邮件发送者的地址
 
24　　　　mailInfo.setToAddress("qisucha1988@126.com");　//邮件接收者的地址
 
25　　　　mailInfo.setSubject("");　　　　　　//邮件的主题
 
26　　　　mailInfo.setContent(contentStr);　　　　//邮件的文本内容
 
27　　　　SimpleMailSender sms = new SimpleMailSender();
 
28　　　　sms.sendTextMail(mailInfo);　　　　　//发送邮件
 
29　}}
 
● 第1～14行的功能为判断网络是否连接的方法。首先获取手机所有连接管理对象，进而获取其相应的网络连接管理对象，通过判断其的状态来返回网络的连接情况。
 
● 第15～29行为一个发送邮件的线程，首先设置邮件的主题、文本内容及发送端口等属性，然后通过调用SimpleMailSender类中的sendTextMail方法来实现发送邮件的功能。
 
（2）上面步骤（1）发送邮件的线程中SimpleMailSender类的具体代码如下。
 
代码位置：见本书随书光盘中源代码/第9章/LiCaiSoftware/src/com/bn/lc目录下的SimpleMailSender.java。
 
1　package com.bn.lc;　　　　　　　　　//声明包
 
2　……//该处省略了导入相关类的代码，读者可自行查阅随书光盘中源代码
 
3　public class SimpleMailSender {
 
4　public boolean sendTextMail(MailSenderInfo mailInfo) {
 
5　　　MyAuthenticator authenticator = null;　　　//身份验证的实例
 
6　　　Properties pro = mailInfo.getProperties();　　//获得邮件会话属性
 
7　　　if (mailInfo.isValidate()) {　　　　　//如果需要身份认证
 
8　　　　authenticator = new MyAuthenticator(mailInfo.getUserName(),
 
9　　　　mailInfo.getPassword());　　　　　//创建一个验证器
 
10　　}
 
11　　Session sendMailSession = Session.getDefaultInstance(pro,
 
12　　authenticator);　　　　　　　　//构造一个发送邮件的session
 
13　　try {
 
14　　Message mailMessage = new MimeMessage(sendMailSession); //创建一个邮件消息
 
15　　Address from = new InternetAddress(mailInfo.getFromAddress());//创建邮件发送者地址
 
16　　mailMessage.setFrom(from);　　　　　　//设置邮件消息的发送者
 
17　　Address to = new InternetAddress(
 
18　　mailInfo.getToAddress());　　　　　　//创建邮件的接收者地址
 
19　　mailMessage.setRecipient(Message.RecipientType.TO,to);
 
20　　mailMessage.setSubject(mailInfo.getSubject());　//设置邮件消息的主题
 
21　　mailMessage.setSentDate(new Date());　　　//设置邮件消息发送的时间
 
22　　String mailContent = mailInfo.getContent();　//获得邮件消息的主要内容
 
23　　mailMessage.setText(mailContent);　　　　//设置内容
 
24　　Transport.send(mailMessage);　　　　　//发送邮件
 
25　　return true;
 
26　　}catch (MessagingException ex) {　　　　//捕获异常
 
27　　ex.printStackTrace();　　　　　　　//打印异常信息
 
28　　}
 
29　　return false;
 
30　}}
 
● 第5～12行为若发送邮件需要身份验证，则创建一个验证器，对用户名和密码进行验证。然后在获得会话属性和会话认证的基础上创建一个连接，并使用session来管理连接。
 
● 第14～24行为创建邮件体，包括设置邮件收发地址、邮件标题、邮件内容等。然后发送邮件，即将邮件放入发送队列中，轮到该邮件时再将其传输到目的服务器。
 
提示
 
在 Android 里使用 javamail 需要依赖 3 个 jar 包，分别为 activation.jar、additionnal.jar、mail.jar，还要在主配置文件中开启访问互联网的权限。
 

 
9.17 本章小结
 
在本软件的开发过程中，主要是对页面布局、数据库、对话框、工具类、Intent 等一些知识的使用。通过本章的学习，读者朋友们可以熟练掌握Android端软件开发的一些基本知识。例如，页面布局、界面各自切换的方式、数据库设计等。同时需要提醒读者的是，由于本软件界面比较繁琐，读者在阅读代码时要理清其中的架构，再一步一步地看功能的实现，这样可以更加清晰地理解本软件。
第10章 3D游戏开发——国际象棋网络对战
 
随着生活节奏的加快，移动互联网的快速发展，人们对于在移动设备上进行娱乐和交流的机会越来越多，这在一定程度上也推动了手机游戏的发展，而棋牌游戏又是手机游戏中趣味性较强的一类。
 
国际象棋是棋牌类游戏中最受欢迎的游戏之一，其可玩性强、操作简单。本章通过介绍 3D版国际象棋在Android平台上的设计与实现，使读者了解3D类游戏的开发过程。
 

 
10.1 游戏的背景及功能概述
 
本节将对3D版国际象棋游戏进行简单介绍，通过本节的学习，可以使读者对3D版国际象棋游戏有整体了解，知道本章将要开发案例的具体功能及效果。
 

 
10.1.1 国际象棋背景概述
 
国际象棋，又称欧洲象棋或西洋棋，是一种二人对弈的战略棋盘游戏。据现有史料记载，国际象棋的发展历史已将近2000年，是世界上最受欢迎的游戏之一，数以亿计的人们以各种方式下国际象棋，其历史特点如下。
 
● 19 世纪中期，国际象棋开始成为正式的比赛项目。1924年被列为奥运会的正式比赛项目，同年成立了“国际棋联”。国际棋联主办或委托成员国协会举办的重大世界性比赛有：国际象棋奥林匹克赛、世界团体锦标赛、大学生世界团体赛、少年世界冠军赛，以及各大洲的国际象棋团体赛。至于各种杯赛、邀请赛、大师赛、特级大师赛、等级分赛等更是数不胜数。
 
● 国际象棋是一种把战略战术和纯技术融为一体的理想游戏。和国际象棋在思想性上、科学性上和深度上可以相比的只有日本将棋和中国的围棋、象棋。
 
● 国际象棋不是像纵横字谜那样单纯是一种文字智力的测试，而是融艺术、科学、知识和灵感为一炉的一种游戏。国际象棋是双方思想和意志的一场激烈竞争，以及体力上坚韧不拔的较量。
 
了解了国际象棋的历史及特点后，也需要对国际象棋的规则进行简单的了解，具体如下所列。
 
● 棋盘为正方形，由横纵各8格、颜色一深一浅交错排列的 64 个小方格组成。深色格称黑格，浅色格称白格，棋子就放在这些格子中移动。
 
● 棋子共 32 个，分为黑白两组，各 16 个，由对弈双方各执一组，兵种是一样的，分为 6种：王、后、车、象、马和兵。
 
● 国际象棋对局目的是把对方的王将死。若一方的王受到对方棋子攻击时，称为王被照将，攻击方称为“将军”，此时被攻击方必须立即“应将”。如果无法避开将军，王即被将死，攻击方取胜。
 
而当今已经进入移动互联网时代，人们越来越喜欢用方便的移动设备，如手机来进行上网冲浪，休闲娱乐。本书中开发的 3D 版国际象棋，以逼真的视角，简便的操作方式和联网对弈模式使玩家更能够体验到国际象棋的乐趣。
 

 
10.1.2 国际象棋功能介绍
 
本节将对要介绍的国际象棋联网对弈游戏的功能以及操作方法进行简单的介绍，使读者对该游戏有一定的感性认识，其具体的操作步骤如下。
 
（1）运行该游戏，首先进入的是欢迎界面，效果如图10-1和图10-2所示。
 

 [image: figure_0388_0285]

 

  ▲图10-1 欢迎动画界面1 

 

 [image: figure_0388_0286]

 

  ▲图10-2 欢迎动画界面2 

 
（2）当欢迎界面运行完毕，进入的是加载界面，效果如图10-3所示。
 
（3）加载完毕后，直接跳入菜单界面，效果如图10-4所示。
 

 [image: figure_0388_0287]

 

  ▲图10-3 加载界面 

 

 [image: figure_0388_0288]

 

  ▲图10-4 菜单界面 

 
（4）在菜单界面下，单击开始按钮，将进入验证界面，如图10-5所示。单击关于按钮进入关于界面，如图10-6所示。单击帮助按钮可进入帮助界面，如图10-7所示。单击退出按钮，可直接退出游戏。
 
（5）在验证界面中，单击连接按钮，如果是第一个进入的玩家那么进入等待界面，如图10-8所示。
 

 [image: figure_0388_0289]

 

  ▲图10-5 验证界面 

 

 [image: figure_0388_0290]

 

  ▲图10-6 关于界面 

 

 [image: figure_0389_0291]

 

  ▲图10-7 帮助界面 

 

 [image: figure_0389_0292]

 

  ▲图10-8 等待界面 

 
（6）在验证界面中，单击连接按钮，如果是第二个进入的玩家，那么和第一个进入的玩家一起进入游戏界面，游戏界面如图10-9和图10-10所示。
 

 [image: figure_0389_0293]

 

  ▲图10-9 黑方游戏界面 

 

 [image: figure_0389_0294]

 

  ▲图10-10 白方游戏界面 

 
（7）在游戏界面，玩家可以操控自己的棋子来走棋。效果如图10-11和图10-12所示。
 

 [image: figure_0389_0295]

 

  ▲图10-11 游戏进行界面1 

 

 [image: figure_0389_0296]

 

  ▲图10-12 游戏进行界面2 

 
（8）在游戏中，当自己的“王”或者对方的“王”被吃掉时，说明胜负已出，那么会出现某方胜和某方输的界面，如图10-13和图10-14所示。
 
（9）在游戏过程中，玩家可以随时按下手机上的返回按钮，就会出现玩家中途退出界面，如图10-15所示。在玩家退出界面下，单击手机上的返回按钮，即可返回到主菜单界面。
 

 [image: figure_0390_0297]

 

  ▲图10-13 玩家输界面 

 

 [image: figure_0390_0298]

 

  ▲图10-14 玩家赢界面 

 

 [image: figure_0390_0299]

 

  ▲图10-15 玩家中途退出界面 

 

 
10.2 游戏的策划及准备工作
 
本节将介绍游戏的整体策划及开发前的一些准备工作，本节所介绍的知识在真实的游戏开发中作用是很大的。做好了准备工作，在后面的开发过程中才会顺利。
 

 
10.2.1 游戏的策划
 
接下来对游戏的策划进行简单的介绍，在真实的游戏开发中，该步骤还需更细致、更具体、更全面，该游戏的策划如下所列。
 
● 游戏类型。
 
该游戏属于棋牌类游戏中的一种，采用简单的手机操作来对界面上的棋子进行操作，运用移动设备的联网功能来实现人与人之间的远程网络对战，这将更加方便地使人们通过网络进行博弈。
 
● 运行目标平台。
 
游戏目标平台为Android 2.1，向下兼容Android 2.0、Android 1.6。
 
● 目标受众。
 
由于国际象棋游戏操作简单，思维灵活性强，广受大家的喜爱。本游戏采用移动设备为载体，更适合老年人、青年人、儿童等各类人群的喜爱。3D界面的实现更是符合各类时尚人士的追求。
 
● 操作方式。
 
该游戏采用屏幕触摸和物理键盘两种方式共同操控棋子和界面。玩家可以使用手指摸动屏幕来调整游戏视角，使用物理键盘来对棋子进行移动与选取来实现下棋。游戏中玩家通过方向键移动光标使其定格到自己要走的棋子处，再用空格选中要走的棋子，然后将光标移动到玩家想要走到的格子，最后再次按下空格键即可完成走棋。
 
● 呈现技术。
 
相比于2D 版国际象棋游戏来说，本游戏最大的亮点就是采用OpenGL Es1.0 渲染引擎，真正模拟现实场景。棋子采用3Dmax制作，在游戏绘制中采用2D贴图技术，塑造的棋子逼真细腻，并且玩家可以在3D场景中随意转动观察视角，使玩家更能在手机中体味到无穷的乐趣。
 

 
10.2.2 Android平台下游戏的准备工作
 
下面需要做一些开发前的准备工作，包括搜集和制作图片、声音、3D模型obj文件等资源，其详细步骤如下。
 
（1）首先介绍的是本游戏中所用到的图片资源，将所有图片资源都放在项目文件下的res/drawable-mdpi文件夹下，其详细情况如表10-1所示。
 

  表10-1 图片清单 
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（2）本游戏用到的声音资源，将声音资源放在项目目录中的res/raw文件夹下，其详细情况如表10-2所示。
 

  表10-2 声音清单 
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（3）本游戏用到的构造3D棋子模型的obj文件，将这些文件放在项目目录中的assets文件下。其详细情况如表10-3所示。
 

  表10-3 模型文件清单 
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提示
 
此文件是从3Dmax中导出的模型文件，然后再根据这种文件解析出游戏中的3D模型。
 

 
10.3 游戏的架构
 
本节将对该游戏的架构进行介绍，在整体上对游戏的设计进行详细介绍，使读者能够更容易地理解后面的章节。
 

 
10.3.1 各个类简要介绍
 
为了让读者能够更好地理解各个类的作用，下面将其分成5部分进行介绍，而各个类的详细代码将在后面的章节中相继给出。
 
1．公共类
 
Activity的实现类GJXQActivity，该类是通过扩展Activity得到的，是整个游戏的控制器，也是整个游戏的程序入口。
 
2．辅助界面相关类
 
● 欢迎界面类WelcomeView。
 
该类为游戏刚刚进入时的欢迎界面，采用渐变技术实现动画的效果，在欢迎界面下不对任何键盘操作和屏幕触控进行处理。
 
● 主菜单类 MainMenuView。
 
主菜单界面类MainMenuView为游戏菜单界面的实现类，负责绘制菜单界面以及对菜单界面屏幕进行监听，然后根据不同的信息来进行界面的切换。
 
3．游戏界面相关类
 
● 游戏界面类MySurfaceView。
 
该类为游戏程序中主要的类，负责绘制游戏场景中的所有物体，如棋盘、棋子、棋台、标识黑白方的三角形、标识此时该谁下棋的三角形、黑方文字矩形、白方文字矩形和房间等。
 
● 颜色方格类ColorRect。
 
该类主要用来绘制颜色方格，传入颜色的RGBA 4 个颜色通道值，即可画出相应的正方形颜色格子。通过移动该类绘制的黑白色两个格子即可绘制出整个棋盘。
 
● 纹理矩形类RectWall和纹理梯形类FoundationSquar。
 
RectWall类为根据传入的宽度和高度创建贴纹理的矩形的类。主要用来绘制地板、房间、棋台的顶上正方形、黑方、白方文字矩形等。FoundationSquar类主要用来绘制棋台斜边，通过传入棋台上宽度、棋台下宽度和棋台高度这3个参数来创建斜边。然后组装成整个棋台。
 
● 纹理三角形TrangleS 类和TrangleX 类。
 
这两个类都是绘制贴纹理的三角形，TrangleS类是绘制方向向下的纹理三角形，TrangleX类是绘制方向向上的纹理三角形，都需要传入三角形底边边长参数来进行创建不同纹理的三角形。
 
● 棋盘类ChessboardForDraw。
 
该类主要是通过创造两个 ColorRect 类的对象，一个为黑色格子，一个为白色格子，然后进行相应的移动，摆放成8×8的黑白相间的棋盘。
 
● 棋台类ChessFoundation。
 
该类是创建 RectWall 类和 FoundationSquar 类的对象，创建一个上纹理正方形和斜边纹理梯形。然后组装成棋台。
 
● 棋子模型类LoaedObjectVertexNormalTexture。
 
该类主要是建立棋子对象，通过对每个棋子对应的obj文件的解析，构造出棋子的模型。
 
● 棋子类ChessForControl。
 
该类是描述每一个棋子的，传入棋子模型对象，建立与之相关联的身份和棋子对应棋盘的位置。棋盘位置和棋子数组一一对应。
 
● 国际象棋规则类GuiZe。
 
该类是国际象棋规则的实现类，其中包括所有棋子的走棋规则以及对玩家输赢的判断。
 
4．客户端相关类
 
国际象棋客户端代理线程类ClientAgent，该类是国际象棋客户端的实现类，负责连接服务器、玩家之间的下棋步骤等信息的传递。
 
5．服务器相关类
 
国际象棋服务器Server类和代理线程ServerAgent类，这两个类是玩家之间的信息传递的实现类。每个玩家客户端对应一个服务器代理线程ServerAgent对象。
 

 
10.3.2 游戏框架简介
 
前面已经对该游戏中所用到的类进行了简单介绍，但可能读者并没有理解游戏的架构以及游戏的运行过程，本节将从游戏的整体架构上进行介绍，使读者对本游戏有更深的理解，其框架如图10-16所示。
 
接下来按照程序运行的顺序介绍各个类的作用以及整体的运行框架，其详细步骤如下。
 
（1）启动服务器，使其对指定端口进行监听，一旦有客服端对其发送连接请求，假如进来的玩家为第一个玩家，那么通知该玩家为黑方玩家，当第二个玩家进入时服务器分配该玩家为白方，假如有第三个玩家对服务器发出连接请求，那么服务器反馈给此玩家服务器人数已满消息，该玩家的界面将切换到服务器已满界面。
 

 [image: figure_0394_0303]

 

  ▲图10-16 游戏框架图 

 
（2）当启动游戏，首先被创建的是GJXQActivity。首先切换到欢迎界面，欢迎界面播放完毕后启动一个线程，此线程发送显示加载界面消息，切换到加载界面，同时后台对棋子模型进行加载，此过程中玩家不能进行任何操作，直到加载完毕。
 
（3）加载完毕后，界面切换到菜单界面 MenuView，在菜单界面下，玩家可以进行不同的选择，然后程序会执行不同的操作。此处有4个按钮对应4个相应的操作。
 
（4）当玩家单击“帮助”按钮时，将进入帮助界面HelpView，此界面提供玩家怎么操作该游戏的帮助。
 
（5）当玩家单击“关于”按钮时，将进入关于界面 AboutView，此界面显示一些关于此游戏的版本号、公司情况和版权情况等信息。
 
（6）当玩家单击“开始”按钮时将切换到验证界面。
 
（7）切换到验证界面后，玩家需要对服务器的IP地址和端口号进行相应的输入，然后单击连接按钮。此时将启动ClientAgent线程连接服务器。在以上界面中，玩家都可以操作手机上的返回按钮，返回到前一个界面。
 
（8）这时客户端会根据服务器发回的消息进行相应的操作。当服务器发来成功进入消息时，客服端代理线程会向 Handler 发送进入等待界面消息。如果是第二个玩家成功进入，那么也同样进入等待界面，直到服务器发送来进入游戏界面消息，才向 Handler 发送进入游戏界面的消息，然后进入游戏界面；如果是服务器人数已满消息，就向Handler发送显示服务器已满界面消息。
 
（9）在游戏界面下，如果某个玩家按下手机上的返回按钮，首先客服端向服务器发送玩家退出消息，然后服务器向客户端回发此消息，两个玩家同时切换到玩家退出界面。
 
（10）在游戏界面下，当某个玩家下完一步棋时，会立刻向服务端发送下棋消息，消息里面携带有下棋操作的相关信息，服务器端代理线程将向两个玩家分别发送下棋消息，客服端代理线程再根据下棋操作的相关信息进行具体的下棋操作。同时调用规则类中的判断输赢方法来判断此局是否有某个玩家胜利。
 
（11）在游戏界面下，如果某个玩家胜利，那么对方玩家切换到“对不起，你输了”的界面，该玩家切换到“恭喜你，你赢了”的界面。在这两个界面中，均可按手机上的返回按钮，切换到主菜单界面。
 

 
10.4 公共类GJXQActivity
 
从本节开始将正式进入游戏的开发过程，首先介绍的是游戏的控制器GJXQActivity类，该类的主要作用是，在适当的时间初始化相应的界面，并根据其他界面发送回来的消息切换到用户需要的界面。其开发的详细步骤如下。
 
（1）先介绍GJXQActivity的主要框架，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ /src/com/bn/gjxq目录下的GJXQActivity.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　……//此处省略了部分类和包的引入代码，读者可自行查看光盘的源代码
 
3　enum WhichView {WELCOME_VIEW,MAIN_MENU,IP_VIEW,GL_VIEW,LOAD_VIEW,
 
4　　　WAIT_VIEW,WIN_VIEW,EXIT_VIEW,FULL_VIEW,ABOUT_VIEW,HELP_VIEW}　//枚举
 
5　　public class GJXQActivity extends Activity {
 
6　　　WelcomeView wv;　　　　　　　　　　　//欢迎界面引用
 
7　　　MainMenuView mmv;　　　　　　　　　　//主菜单界面引用
 
8　　　MySurfaceView msv;　　　　　　　　　　//游戏界面引用
 
9　　　WhichView curr;　　　　　　　　　　　//当前枚举类型引用
 
10　　ClientAgent ca;　　　　　　　　　　　//客户端代理线程
 
11　　SoundPool soundPool;　　　　　　　　　//声音池
 
12　　HashMap<Integer, Integer> soundPoolMap;//声音池中声音ID与存放声音ID的Map
 
13　　Handler hd=new Handler(){　　　　　　　　//声明消息处理器
 
14　　……//此处省略了消息处理的部分代码，将在后面的步骤中给出
 
15　　};
 
16　　@Override
 
17　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 
18　　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
19　　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//设置全屏显示
 
20　　　getWindow().setFlags(
 
21　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN ,
 
22　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN );
 
23　　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_LANDSCAPE);
 
24　　　goToWelcomeView();　　　　　　　　　//进入欢迎界面
 
25　　}
 
26　　public void initChess() {　　　　　　//启动线程加载棋子模型函数
 
27　　……//此处省去了建立新线程等部分代码，将在下文中给出
 
28　　}
 
29　　public void goToWelcomeView(){　　　　　//进入欢迎界面函数
 
30　　if(wv==null){　　　　　　　　　//如果该对象还没有创建
 
31　　　　wv=new WelcomeView(this);　　　　　//创建该对象
 
32　　}
 
33　　setContentView(wv);　　　　　　　//切换到欢迎界面
 
34　　curr=WhichView.WELCOME_VIEW;　　　　　//标记当前界面为欢迎界面
 
35　　}
 
36　　public void goToMainMenu(){　　　　　　//进入主菜单函数
 
37　　if(mmv==null) {　　　　　　　　//如果该对象还没有创建
 
38　　　　mmv=new MainMenuView(this);　　　　//调用构造器创建该对象
 
39　　}
 
40　　setContentView(mmv);　　　　　　　//将界面切换到主菜单界面
 
41　　curr=WhichView.MAIN_MENU;　　　　　　//标识当前界面为主菜单界面
 
42　　}
 
43　　public void gotoIpView(){　　　　　　//进入验证界面函数
 
44　　……//此处省略了验证界面的部分代码，将在后面的步骤中给出
 
45　　}
 
46　　public void gotoGameView(){　　　　　　//进入游戏界面函数
 
47　　　msv=new MySurfaceView(this);　　　　//创建游戏界面对象
 
48　　　msv.requestFocus();　　　　　　　//获取焦点
 
49　　　msv.setFocusableInTouchMode(true);　　　//设置为可触控
 
50　　　initSound();　　　　　　　　//初始化声音池
 
51　　　setContentView(msv);　　　　　　//切换到游戏界面
 
52　　　curr=WhichView.GL_VIEW;　　　　　　//标识当前界面为游戏界面
 
53　　}
 
54　　public void gotoLoadView(){　　　　　　//进入加载界面函数
 
55　　setContentView(R.layout.load);　　　　　//切换到加载界面
 
56　　curr=WhichView.LOAD_VIEW;　　　　　　//标识当前界面为加载界面
 
57　　}
 
58　　public void gotoHelpView(){　　　　　　//进入帮助界面函数
 
59　　setContentView(R.layout.help);　　　　　//切换到帮助界面
 
60　　curr=WhichView.HELP_VIEW;　　　　　　//标识当前所在界面为帮助界面
 
61　　}
 
62　　public void gotoAboutView(){　　　　　　//进入关于界面函数
 
63　　setContentView(R.layout.about);　　　　//切换到关于界面
 
64　　curr=WhichView.ABOUT_VIEW;　　　　　　//标识当前所在界面为关于界面
 
65　　}
 
66　　@Override
 
67　　public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent e){　//键盘事件处理函数
 
68　　……//此处省略了键盘监听事件的处理函数的部分代码，将在后面的步骤中给出
 
69　　}
 
70　　public void initSound(){　　　　　　　//初始化声音函数
 
71　　……//此处省略了声音初始化函数的部分代码，将在后面的步骤中给出
 
72　　}
 
73　　public void playSound(int sound, int loop) {　　//播放声音函数
 
74　　……//此处省略了播放声音的部分代码，将在后面的步骤中给出
 
75　}}
 
● 第3～4行为声明一个枚举类型，用来标识当前所在界面。当玩家按下返回按钮时，根据当前所在界面来判断玩家返回到的界面。
 
● 第6～12行为一些相关成员变量的声明，详细情况见注释。
 
● 第13～15行为Handler，该对象根据传过来的消息来切换相关的界面，详细代码将在后面步骤中给出。
 
● 第19～23行为对玩家屏幕的设置，这里为全屏并且强制横屏。
 
● 第26～28行为启动一个线程，进入加载界面之后，在后台对模型加载，加载完毕后进入菜单界面。
 
● 第29～65行为其他各种界面的切换函数，而第43～45行为进入验证界面的函数。
 
● 第66～69行为键盘监听函数，详细代码将在后面的步骤中给出。
 
● 第70～75行为对声音的初始化函数，和播放声音的函数。
 
（2）下面是GJXQActivity类中的Handler消息处理器，其代码如下。
 
1　Handler hd=new Handler(){　　　　　　　//用来更新UI线程中的控件
 
2　　@Override
 
3　　　public void handleMessage(Message msg) {
 
4　　switch(msg.what) {
 
5　　　　　case 0:　　　　　　　　//客服端传来消息为切换等待界面
 
6　　　　　　setContentView(R.layout.wait);　//初始化并切换到等待界面
 
7　　　　　　curr=WhichView.WAIT_VIEW;
 
8　　　　　break;
 
9　　　　　case 1:　　　　　　　　//客服端发来消息，切换到游戏界面
 
10　　　　　　gotoGameView();　　　　//初始化并切换到游戏界面
 
11　　　　　break;
 
12　　　　　case 2:　　　　　　　　//客服端发来消息，切换到赢界面
 
13　　　　　　setContentView(R.layout.win);　//切换到赢界面
 
14　　　　　　curr=WhichView.WIN_VIEW;
 
15　　　　　break;
 
16　　　　　case 3:　　　　　　　　//客服端发来消息，切换到输界面
 
17　　　　　　setContentView(R.layout.lost);　//切换到输界面
 
18　　　　　　curr=WhichView.WIN_VIEW;
 
19　　　　　break;
 
20　　　　　case 4:　　　　　　　//客服端发来消息，切换到玩家退出界面
 
21　　　　　　setContentView(R.layout.exit);　//切换到玩家退出界面
 
22　　　　　　curr=WhichView.EXIT_VIEW;
 
23　　　　　break;
 
24　　　　　case 5:　　　　　　　//Activity发来消息，进入加载界面
 
25　　　　　　setContentView(R.layout.load);　//初始化并切换到加载界面
 
26　　　　　　curr=WhichView.LOAD_VIEW;
 
27　　　　　break;
 
28　　　　　case 6:　　　　　　//加载完毕，Activity发来进入菜单界面消息
 
29　　　　　　goToMainMenu();　　//初始化并切换到主菜单界面
 
30　　　　　break;
 
31　　　　　case 7:　　　　　　//客服端发来人数已满消息进入人数已满界面
 
32　　　　　　setContentView(R.layout.full);　//切换到人数已满界面
 
33　　　　　　curr=WhichView.FULL_VIEW;
 
34　　　　　break;
 
35　　　　case 8:　　　　　　　//切换到加载界面，并同时初始化棋子模型
 
36　　　　　　initChess();
 
37　　　　　break;
 
38　　　　}}};
 
提示
 
该段为消息处理器，接收Handler消息的变量，根据各个界面、客服端线程等发送来的 Handler 消息的值来判断需要执行的操作，例如，当收到 1 时，调用gotoGameView函数，切换到游戏界面，其他的消息详细情况请见注释。
 
（3）GJXQActivity类中的initChess函数的具体代码如下。
 
1　public void initChess(){
 
2　　　new Thread(){
 
3　　　　public void run(){
 
4　　　　hd.sendEmptyMessage(5);　　　　　//发出进入加载界面消息
 
5　　　　MySurfaceView.initChessForDraw(GJXQActivity.this.getResources());
 
6　　　　hd.sendEmptyMessage(6);　　　　　//加载完毕后，发出进入主菜单消息
 
7　　　　}}.start();
 
8　}
 
提示
 
该段代码主要是启动一个新线程，实现让用户看到加载界面，而后台进行对棋子模型的加载。加载完毕后向Handler发送进入菜单界面消息。
 
（4）GJXQActivity类中的gotoIpView函数的实现代码如下。
 
1　public void gotoIpView(){
 
2　　　setContentView(R.layout.main);　　　//首先将界面切换到验证界面
 
3　　　final Button blj=(Button)this.findViewById(R.id.Button01);//取到连接按钮的引用
 
4　　　final Button bfh=(Button)this.findViewById(R.id.Button02);//取到返回按钮的引用
 
5　　　blj.setOnClickListener(　　　　　　　　//为连接按钮添加监听
 
6　　　new　OnClickListener(){
 
7　　　　@Override
 
8　　　　public void onClick(View v){
 
9　　　　final EditText eta=(EditText)findViewById(R.id.EditText01);//取到输入IP地址文本框的引用
 
10　　　　final EditText etb=(EditText)findViewById(R.id.EditText02);//取到输入端口号文本框的引用
 
11　　　　String ipStr=eta.getText().toString();　//从IP地址输入框中取出输入的IP地址
 
12　　　　String portStr=etb.getText().toString();　//从端口号输入框中取得端口号
 
13　　　　String[] ipA=ipStr.split("\\.");　　　//根据IP地址的点分隔号来切分
 
14　　　　if(ipA.length!=4){　　　　//如果该数组长度不为4，那么为不合法
 
15　　　　　Toast.makeText(　　　　//发Toast消息提醒玩家，IP地址不合法
 
16　　　　　GJXQActivity.this,"服务器IP地址不合法",Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
17　　　　　return;
 
18　　　　}
 
19　　　　for(String s:ipA)　{　　　//否则强制for循环，进一步验证IP地址
 
20　　　　　try{
 
21　　　　　　int ipf=Integer.parseInt(s);　//将字符串类型转化为整数类型
 
22　　　　　　if(ipf>255||ipf<0) {　//如果不在0～255，那么为不合法
 
23　　　　　　　Toast.makeText (　//发Toast消息提醒玩家，IP地址不合法
 
24　　　　　　　GJXQActivity.this, "服务器IP地址不合法", Toast.LENGTH_SHORT).show();　　　　　　　return;
 
25　　　　　　} }
 
26　　　　　catch(Exception e){　　　　//如果上述操作抛出异常，说明不合法
 
27　　　　　　Toast.makeText (　　　//发Toast消息提醒用户
 
28　　　　　　GJXQActivity.this, "服务器IP地址不合法!", Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
29　　　　　　return;
 
30　　　　　} }
 
31　　　　try{　　　　　　　　　//端口号的本地验证
 
32　　　　　int port=Integer.parseInt(portStr);//将端口号文本框中的文本转换为整数
 
33　　　　　if(port>65535||port<0) {　　//如果端口号不在范围内
 
34　　　　　　Toast.makeText　　　　//发Toast消息提醒用户，端口号不合法
 
35　　　　　　(GJXQActivity.this, "服务器端口号不合法!", Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
36　　　　　　return;
 
37　　　　　}}
 
38　　　　catch(Exception e) {　　　　　//以上步骤抛出异常，端口号不合法
 
39　　　　　Toast.makeText　　　　　//发Toast消息提醒用户
 
40　　　　　(GJXQActivity.this, "服务器端口号不合法!", Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
41　　　　　return;
 
42　　　　}
 
43　　　　int port=Integer.parseInt(portStr);　//验证通过，则根据IP和端口号进行连接
 
44　　　　try{
 
45　　　　　　Socket sc=new Socket(ipStr,port);　　//创建连接，
 
46　　　　　　DataInputStream din=new DataInputStream(sc.getInputStream());　　//获取输入/输出流
 
47　　　　　　DataOutputStream dout=new DataOutputStream(sc.getOutputStream());
 
48　　　　　　ca=new ClientAgent(　　//创建新线程
 
49　　　　　　GJXQActivity.this, sc, din, dout);
 
50　　　　　　ca.start();　　　　//启动线程
 
51　　　　　}
 
52　　　　　catch(Exception e) {　　　//如果抛出异常，那么网络连接失败
 
53　　　　　　Toast.makeText　　　　//发Toast消息，提醒用户网络连接失败
 
54　　　　　　(GJXQActivity.this, "网络连接失败,请稍后重试!", Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
55　　　　　　　return;
 
56　　　　　　　} } } );
 
57　　　　bfh.setOnClickListener(　　　　//为返回按钮添加监听器
 
58　　　　new　OnClickListener(){
 
59　　　　　　@Override
 
60　　　　　　public void onClick(View v) {
 
61　　　　　　goToMainMenu();　　　//返回到主菜单
 
62　　　　　　} } );
 
63　　　curr=WhichView.IP_VIEW;　　　　//标记当前所在的界面
 
64　　}
 
● 第3～4行为取到两个按钮的引用。
 
● 第5～56行为对连接按钮进行监听，其中第14～30行为对IP地址进行本地验证，第31～42行为对端口号进行本地验证，第43～56行为根据玩家输入的IP地址和端口号连接服务器。如果连接上了，那么启动新线程，进行玩家之间信息的交换。
 
● 第57～64行为对返回按钮的监听，当按下此按钮时，返回到主菜单界面。
 
（5）GJXQActivity类中的onKeyDown函数的实现代码如下。
 
1　　@Override
 
2　　　public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent e){　　//键盘监听函数
 
3　　　if(keyCode!=4){　　　　　　　//如果按下的不是手机上的返回按钮
 
4　　　　return false;　　　　　　//返回false
 
5　　　}
 
6　　　if(curr==WhichView.WIN_VIEW||curr==WhichView.IP_VIEW||
 
7　　　curr==WhichView.EXIT_VIEW||curr==WhichView.FULL_VIEW||
 
8　　　curr==WhichView.ABOUT_VIEW||curr==WhichView.HELP_VIEW){
 
9　　　　goToMainMenu();　　　　　　//调用返回菜单界面函数，返回主菜单
 
10　　　　return true;
 
11　　}
 
12　　if(curr==WhichView.MAIN_MENU){　　　//如果当前界面为主菜单界面
 
13　　　　System.exit(0);　　　　　　//直接退出
 
14　　}
 
15　　if(curr==WhichView.GL_VIEW){　　　　//如果当前界面为游戏界面
 
16　　　　try{
 
17　　　　　ca.dout.writeUTF("<#EXIT#>");　//那么向服务器发送玩家退出信息
 
18　　　　}
 
19　　　　catch (IOException e1){　　　　//异常处理
 
20　　　　　e1.printStackTrace();　　　//打印异常
 
21　　　　}
 
22　　　　return true;
 
23　　}
 
24　　if(curr==WhichView.LOAD_VIEW||curr==WhichView.WAIT_VIEW){
 
25　　　　return true;　　　　　　　//不做任何操作
 
26　　}
 
27　　return false;　　　　　　　　//否则返回false
 
28　　}
 
● 第3～5行为只对玩家按下返回按钮时才采取相应的措施，对其他按键不进行处理。
 
● 第6～11行为当前界面在赢界面、验证界面、玩家已满界面、玩家中途退出界面、关于界面或者帮助界面时，按下返回按钮，均切换到主菜单界面。
 
● 第12～14行为当前界面如果为主菜单界面时，按下手机键盘上的返回按钮时，直接退出。
 
● 第15～23行为当前界面在游戏界面时，按下返回按钮时，发送玩家退出消息。
 
● 第24～26行为当前正在加载中，或者正在等待第二个玩家进入的过程中，玩家按下返回按钮时，不采取任何操作。
 
（6）GJXQActivity中声音初始化函数的实现代码如下。
 
1　public void initSound(){
 
2　　　　soundPool = new SoundPool(4, AudioManager.STREAM_MUSIC, 100); //创建声音池
 
3　　　soundPoolMap = new HashMap<Integer, Integer>();　　//创建放走棋时音乐的ID
 
4　　　soundPoolMap.put(1, soundPool.load(this, R.raw.dong, 1));//将走棋时的声音ID放入Map中
 
5　　}
 
提示
 
该段代码主要是对进行游戏时播放的声音初始化，然后将其声音ID放入Map中。
 
（7）最后介绍的是在GJXQActivity中的声音播放函数，其详细代码如下。
 
1　public void playSound(int sound, int loop) {
 
2　　　AudioManager mgr = (AudioManager)this.getSystemService(Context.AUDIO_SERVICE);
 
3　　　float streamVolumeCurrent = mgr.getStreamVolume(AudioManager.STREAM_MUSIC);
 
4　　　float streamVolumeMax = mgr.getStreamMaxVolume(AudioManager.STREAM_MUSIC);
 
5　　　float volume = streamVolumeCurrent / streamVolumeMax;
 
6　　　soundPool.play (
 
7　　　　soundPoolMap.get(sound),　　　　//声音资源id
 
8　　　　volume,　　　　　　　　//左声道音量
 
9　　　　volume,　　　　　　　　//右声道音量
 
10　　　　1,　　　　　　　　　//优先级
 
11　　　　loop,　　　　　　　　//循环次数，–1代表永远循环
 
12　　　　0.5f　　　　　　　　　//回放速度0.5f～2.0f
 
13　　　);}
 
提示
 
该段代码为播放音乐函数，在需要播放音乐的地方即可调用该函数，即可实现播放音乐的效果。
 

 
10.5 辅助界面相关类
 
前一节介绍了主控制类GJXQActivity，本节将对该游戏的辅助界面相关类进行介绍，该游戏的辅助界面主要是欢迎界面WelcomeView类和主菜单界面MainMenuView类，其他的显示界面都是通过配置不同的 XML 文件，更换不同的背景图片来实现的，下面对 WelcomeView 类和MainMenuView类进行详细介绍。
 

 
10.5.1 欢迎界面WelcomeView类的介绍
 
本节将对该游戏的第一个界面，即欢迎界面进行介绍，该界面是在游戏启动后，出现的第一个界面，其详细步骤如下。
 
（1）首先介绍的是欢迎界面的框架，然后再介绍其详细代码，其框架代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的WelcomeView.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　……//此处省略了部分类的引入代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
3　public class WelcomeView extends SurfaceView
 
4　implements SurfaceHolder.Callback {　　　　　//实现生命周期回调接口
 
5　　　GJXQActivity activity;　　　　　　　//activity的引用
 
6　　　Paint paint;　　　　　　　　　//画笔
 
7　　　int currentAlpha=0;　　　　　　　//当前的不透明值
 
8　　　int screenWidth=480;　　　　　　　//屏幕宽度
 
9　　　int screenHeight=320;　　　　　　　//屏幕高度
 
10　　int sleepSpan=50;　　　　　　　　//动画的时延ms
 
11　　Bitmap[] logos=new Bitmap[2];　　　　　//Logo图片数组
 
12　　Bitmap currentLogo;　　　　　　　//当前Logo图片引用
 
13　　int currentX;　　　　　　　　　//图片位置
 
14　　int currentY;
 
15　　public WelcomeView(GJXQActivity activity){
 
16　　　　super(activity);
 
17　　　　this.activity = activity;
 
18　　　　this.getHolder().addCallback(this);　　//设置生命周期回调接口的实现者
 
19　　　　paint = new Paint();　　　　　　//创建画笔
 
20　　　　paint.setAntiAlias(true);　　　　　//打开抗锯齿
 
21　　　　logos[0]=BitmapFactory.decodeResource(activity.getResources(),R.drawable.baina);　　　　　　//加载图片
 
22　　　　logos[1]=BitmapFactory.decodeResource(activity.getResources(),R.drawable.bnkjs);
 
23　　}
 
24　　public void onDraw(Canvas canvas){
 
25　　　　paint.setColor(Color.BLACK);　　　　//设置画笔颜色
 
26　　　　paint.setAlpha(255);　　　　　　//设置不透明度为255
 
27　　　　canvas.drawRect(0, 0, screenWidth, screenHeight, paint);//通过绘制黑色填充矩形实现清屏
 
28　　　　if(currentLogo==null)return;　　　　//进行平面贴图
 
29　　　　paint.setAlpha(currentAlpha);
 
30　　　　canvas.drawBitmap(currentLogo, currentX, currentY, paint);
 
31　　}
 
32　　public void surfaceChanged(SurfaceHolder arg0, int arg1, int arg2, int arg3){
 
33　　}
 
34　　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {　　//创建时被调用
 
35　　　　new Thread(){
 
36　　　　……//此处省略了该线程的部分代码，将在后面的步骤中给出
 
37　　　　}.start();
 
38
 
39　　}
 
40　　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder arg0)
 
41　　{　　　　　　　　　　　　//销毁时被调用
 
42　　}}
 
● 第5～11行为声明了一些需要用到的成员变量。
 
● 第15～23行为构造器，其中第19行创建了画笔，第21～22行加载了欢迎界面上的两幅图片。
 
● 第24～31行为绘制函数，依次绘制两张图片，用一个线程来按时改变其不透明度的参数来实现渐变的效果。第一张图片渐变完毕，再采用同样的方式对第二张图片进行同样的操作。
 
● 第34～39行，此函数为在该界面创建的时候被调用，此时该函数启用一个线程，来实现渐变的效果。
 
（2）然后介绍的是，在WelcomeView类中surfaceCreated方法中省略的部分程序，其详细代码如下。
 
1　new Thread(){
 
2　　　public void run(){
 
3　　　　for(Bitmap bm:logos){　　　　　　　//对数组进行循环
 
4　　　　　currentLogo=bm;　　　　　　　//当前图片的引用
 
5　　　　　currentX=screenWidth/2-bm.getWidth()/2;　//图片位置
 
6　　　　　currentY=screenHeight/2-bm.getHeight()/2;
 
7　　　　　for(int i=255;i>-10;i=i-10){　　//动态更改图片的不透明度
 
8　　　　　　currentAlpha=i;　　　　//变换透明度，总的变化255次
 
9　　　　　　if(currentAlpha<0) {　　　//如果当前不透明度小于零
 
10　　　　　　　currentAlpha=0;
 
11　　　　　}　　　　　　　　　//将不透明度设为零
 
12　　　　　SurfaceHoldermyholder=WelcomeView.this.getHolder();//获取回调接口
 
13　　　　　Canvas canvas = myholder.lockCanvas();　//获取画布
 
14　　　　　try{
 
15　　　　　　synchronized(myholder) {　　　//同步
 
16　　　　　　　onDraw(canvas);　　　　//进行绘制
 
17　　　　　　}}
 
18　　　　　catch(Exception e){
 
19　　　　　　e.printStackTrace();　　　　//打印异常信息
 
20　　　　　}
 
21　　　　　finally{
 
22　　　　　　if(canvas!= null) {　　　　　//如果当前画布不为空
 
23　　　　　　　myholder.unlockCanvasAndPost(canvas);　//解锁画布
 
24　　　　　　}}
 
25　　　　　try{
 
26　　　　　　if(i==255) {　　　　　　//若是新图片，多等待一会
 
27　　　　　　　Thread.sleep(1000);　　　//线程睡眠
 
28　　　　　　}
 
29　　　　　　Thread.sleep(sleepSpan);　　　//线程睡眠
 
30　　　　　}
 
31　　　　　catch(Exception e) {　　　　　//抛出异常
 
32　　　　　　e.printStackTrace();
 
33　　　　　}}}
 
34　　　　　activity.hd.sendEmptyMessage(8);　　//发送消息，开始加载棋子模型
 
35　　　　　}}.start();
 
● 该线程通过强制性for 循环，第一次循环，对欢迎界面图片1 进行不透明度的变化，每变化一次画一次，就达到了渐变的效果。当第一张图片完全消失后，线程等待一小段时间，切换到第二幅图片，通过同样的处理，就构成了整个欢迎界面的动态效果。详细情况请见注释。
 
● 第13～17行为绘制界面，首先锁定画布，然后调用onDraw 函数进行界面绘制。
 

 
10.5.2 菜单界面MenuView的介绍
 
前面介绍了欢迎界面的实现，当欢迎界面播放完毕，将启动一个新线程，发送切换到加载界面消息，主线程将屏幕界面切换到加载界面，然后该新线程去对棋子模型进行加载，加载完毕后，界面将切换到菜单界面MenuView，这里将对MenuView类进行详细介绍，其详细步骤如下。
 
（1）首先介绍MenuView类的框架，然后对其进行开发，其框架代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的MenuView.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2
 
3　import static com.bn.gjxq.Constant.*;
 
4　……//此处省略了相关部分类的导入，请读者自行查看随书光盘
 
5　public class MainMenuView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback{
 
6　　　GJXQActivity activity;　　　　　　　　　//Activity的引用
 
7　　　Paint paint;　　　　　　　　　　　//画笔
 
8　　　Bitmap bitmapStart;　　　　　　　　　　//开始按钮图片
 
9　　　Bitmap bitmapHelp;　　　　　　　　　　//帮助按钮图片
 
10　　Bitmap bitmapAbout;　　　　　　　　　　//关于按钮图片
 
11　　Bitmap bitmapExit;　　　　　　　　　　//退出按钮图片
 
12　　Bitmap bitmapBack;　　　　　　　　　　//背景按钮图片
 
13　　public MainMenuView(GJXQActivity activity) {
 
14　　　　super(activity);
 
15　　　　this.activity=activity;
 
16　　　　this.getHolder().addCallback(this);　　　　//回调接口
 
17　　　　paint=new Paint();　　　　　　　　//新建画笔
 
18　　　　paint.setAntiAlias(true);
 
19　　　　initBitmap();　　　　　　　　　　//初始化图片
 
20　　}
 
21　　public void initBitmap()　{
 
22　　……//此处省略了初始化图片的部分代码，将在后面的步骤中给出。
 
23　　}
 
24　　@Override
 
25　　public void onDraw(Canvas canvas) {　　　　//重写onDraw方法
 
26　　　　……//此处省略了具体绘制界面的部分代码，将在后面的步骤中给出。
 
27　　}　//画开始按钮start
 
28　　@Override
 
29　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e) {　　//重写触碰事件处理方法
 
30　　　　……//此处省略了界面触摸事件处理函数的部分代码，将在后面的步骤中给出。
 
31　　}
 
32　　@Override
 
33　　public void surfaceChanged(SurfaceHolder holder, int format, int width,intheight)　{
 
34
 
35　　}
 
36　　@Override
 
37　　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder){
 
38　　　　this.repaint();　　　　　　　　//调用绘画函数进行绘制
 
39　　}
 
40　　@Override
 
41　　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) {
 
42
 
43　　}
 
44　　public void repaint(){
 
45　　　　……//此处省略了绘制界面的部分代码，将在后面的步骤中给出。
 
46　　}}
 
● 第6～12行为相关的成员变量的声明。
 
● 第13～20行为构造器，进行画布的创建，对图片进行初始化工作。
 
● 第21～23行为初始化图片方法，而第24～27行为具体绘制方法，第29～31行为触摸事件处理函数，第37～39行为菜单界面初始化时调用的，此处调用绘制函数进行界面的绘制。
 
● 第44～46行为绘制函数，将界面锁定，再调用具体绘制函数进行界面绘制。
 
（2）接下来介绍的是MenuView中初始化图片的函数initBitmap，其代码如下。
 
1　public void initBitmap(){
 
2　　bitmapStart=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.start);//加载开始按钮图片
 
3　　bitmapHelp=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.help);//加载帮助按钮图片
 
4　　bitmapAbout=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.about);//加载关于按钮图片
 
5　　bitmapExit=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.exit);//加载退出按钮图片
 
6　　bitmapBack=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.mainmenu);//加载背景图片
 
7　}
 
提示
 
此函数就只是加载该界面所要绘制的图片。
 
（3）接下来介绍的是MenuView中的绘制函数onDraw，其代码如下。
 
1　@Override
 
2　public void onDraw(Canvas canvas){　　　　　　　//对图片进行绘制
 
3　　super.onDraw(canvas);　　　　　　　　　　//调用父方法
 
4　　canvas.drawBitmap(bitmapBack, BEIJING_XOFFSET, BEIJING_YOFFSET, null);
 
5　　canvas.drawBitmap(bitmapHelp, BUTTON_HELP_XOFFSET, BUTTON_HELP_YOFFSET, null);
 
6　　canvas.drawBitmap(bitmapAbout, BUTTON_ABOUT_XOFFSET, BUTTON_ABOUT_YOFFSET,null);
 
7　　canvas.drawBitmap(bitmapExit, BUTTON_EXIT_XOFFSET, BUTTON_EXIT_YOFFSET, null);
 
8　　canvas.drawBitmap(bitmapStart, BUTTON_START_XOFFSET, BUTTON_START_YOFFSET, null);
 
9　}
 
提示
 
该函数就是将背景画在最下层，然后根据各按钮的位置，设定其坐标，绘制出菜单界面。
 
● 第4行根据指定的位置绘制背景图片。
 
● 第5行根据指定的位置绘制帮助按钮图片。
 
● 第6行根据指定的位置绘制关于按钮图片。
 
● 第7行根据指定的位置绘制退出按钮图片。
 
● 第8行根据指定的位置绘制开始按钮图片。
 
（4）接下来介绍的是MenuView中的onTouchEvent函数，其详细代码如下。
 
1　@Override
 
2　　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){
 
3　　　　int x=(int) (e.getX());
 
4　　　　int y=(int) (e.getY());
 
5　　　　switch(e.getAction()){
 
6　　　　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:
 
7　　　　if(x>BUTTON_START_XOFFSET&&
 
8　　　　x<BUTTON_START_WIDTH+BUTTON_START_XOFFSET&&
 
9　　　　y>BUTTON_START_YOFFSET&&
 
10　　　　y<BUTTON_START_YOFFSET+BUTTON_START_HEIGHT){
 
11　　　　　activity.gotoIpView();//如果单击的是开始按钮范围内，那么进入验证界面
 
12　　　　}
 
13　　　　if(x>BUTTON_HELP_XOFFSET&&
 
14　　　　x<BUTTON_HELP_XOFFSET+BUTTON_HELP_WIDTH&&
 
15　　　　y>BUTTON_HELP_YOFFSET&&
 
16　　　　y<BUTTON_HELP_YOFFSET+BUTTON_HELP_HEIGHT){
 
17　　　　　activity.gotoHelpView();//如果单击的是帮助按钮范围内，那么进入帮助界面
 
18　　　　}
 
19　　　if(x>BUTTON_ABOUT_XOFFSET&&
 
20　　　　x<BUTTON_ABOUT_XOFFSET+BUTTON_ABOUT_WIDTH&&
 
21　　　　y>BUTTON_ABOUT_YOFFSET&&
 
22　　　　y<BUTTON_ABOUT_YOFFSET+BUTTON_ABOUT_HEIGHT){
 
23　　　　　activity.gotoAboutView();//如果单击的是关于按钮范围内，那么进入关于界面
 
24　　　　}
 
25　　　if(x>BUTTON_EXIT_XOFFSET&&
 
26　　　　x<BUTTON_EXIT_XOFFSET+BUTTON_EXIT_WIDT&&
 
27　　　　y>BUTTON_EXIT_YOFFSET&&
 
28　　　　y<BUTTON_EXIT_YOFFSET+BUTTON_EXIT_HEIGHT){
 
29　　　　　System.exit(0); //如果单击的是退出按钮范围内，那么直接退出游戏。
 
30　　　　}
 
31　　　　break;
 
32　　　　}
 
33　　　　return true;
 
34　　　　}
 
提示
 
该段代码主要是进行对触摸事件的处理，根据触摸的屏幕位置来决定玩家单击的是那个按钮，然后进行相应的操作。
 
（5）最后介绍的是MenuView中的repaint绘制函数，其代码如下。
 
1　public void repaint(){
 
2　　　　SurfaceHolder holder=this.getHolder();　　//创建holder对象
 
3　　　　Canvas canvas=holder.lockCanvas();　　　//创建画笔
 
4　　　　try{
 
5　　　　　synchronized(holder){　　　　　//锁定画布
 
6　　　　　　onDraw(canvas);　　　　　　//调用onDraw方法绘制界面
 
7　　　　　}}
 
8　　　　catch(Exception e){　　　　　　　//如果抛出异常
 
9　　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常
 
10　　　　}
 
11　　　　finally{　　　　　　　//无论怎么样，都需要解锁画布
 
12　　　　　if(canvas!=null){
 
13　　　　　　holder.unlockCanvasAndPost(canvas); //解锁画布
 
14　　　　　}}}
 
提示
 
该函数在一开始初始化菜单界面的时候调用，用来绘制界面。
 

 
10.6 游戏界面相关类
 
前面已经介绍了菜单界面，从本节开始将进入游戏开发最主要的环节，即游戏界面开发环节。本节先对整个游戏界面类进行介绍，然后再详细地介绍各个与游戏界面相关的类，逐步完成游戏界面的开发。
 

 
10.6.1 游戏界面绘制类MySurfaceView
 
接下来将对整个游戏界面绘制类MySurfaceView进行介绍，首先介绍的是其整体框架，然后才进行详细代码的开发，整体框架的详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的MySurfaceView.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　……//该部分省略了部分类的导入。详细代码读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
3　　public class MySurfaceView extends GLSurfaceView{
 
4　　……//省略了一些成员变量，将在后面的步骤中给出
 
5　　　public MySurfaceView(Context context){
 
6　　……//MySurfaceView构造器，该处省略了相关的代码，将在下文介绍
 
7　　}
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9　　　public void initBoard(){　　　　　　　//初始化棋子数组的函数
 
10　　……//该处省略了初始化棋子数组的代码，将在后面给出
 
11　　}
 
12　　@Override
 
13　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e) {　　　//触摸事件处理函数
 
14　　……//该处省略了触摸事件具体处理代码，将在后面给出
 
15　　}
 
16　　@Override
 
17　　public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent e)　{　//键盘事件处理函数
 
18　　……//该处省略了键盘监听事件具体的处理代码，将在后面给出
 
19　　}
 
20　private class SceneRenderer implements GLSurfaceView.Renderer　{
 
21　　　　……//此处省略了3D界面的绘制部分代码，将在后面的步骤中给出
 
22　　}
 
23　　private void initLight(GL10 gl)　　　　　//初始化0号灯函数
 
24　　{
 
25　　　……//该处省略了初始化0号灯的具体代码，将在后面给出
 
26　　}
 
27
 
28　　private void initLight2(GL10 gl)　　　　　//初始化1号灯函数
 
29　　{
 
30　　　……//该处省略了初始化1号灯的具体代码，将在后面给出
 
31　　}
 
32　　public static void initChessForDraw(Resources r) {　//创建棋子函数
 
33
 
34　　　　……//该处省略了创建每个棋子的具体代码，将在后面给出
 
35　　}
 
36
 
37　　public int initTexture(GL10 gl,int drawableId) {　//初始化纹理函数
 
38　　　　……//该处省略了初始化纹理的具体代码，将在后面给出
 
39　　}
 
40　}
 
提示
 
此段代码给出了游戏界面的整体框架，接下来将进行详细的分析。
 
以上对整个游戏界面MySurfaceView类的框架进行了介绍，接下来将对其进行详细的开发，其步骤如下。
 
（1）首先介绍的是该类的相关成员变量，详细代码如下。
 
1　　private final float TOUCH_SCALE_FACTOR = 180.0f/320*3;　//角度缩放比例
 
2　　private SceneRenderer mRenderer;　　　　　　//场景渲染器
 
3　　private float mPreviousY;　　　　　　　　//上次的触控位置Y坐标
 
4　　private float mPreviousX;　　　　　　　　//上次的触控位置X坐标
 
5　　static float cx;　　　　　　　　　　//摄像机x坐标
 
6　　static float cy;　　　　　　　　　　//摄像机y坐标
 
7　　static float cz;　　　　　　　　　　//摄像机z坐标
 
8　　static float tx;　　　　　　　　　　//观察目标点x坐标
 
9　　static float ty;　　　　　　　　　　//观察目标点y坐标
 
10　　static float tz;　　　　　　　　　　//观察目标点z坐标
 
11　　static float yAngle=0;　　　　　　　　　//方位角
 
12　　static float xAngle=30;　　　　　　　　　//仰角
 
13　　static boolean OKMove=false;　　　　　　　//是否需要移动棋子标志
 
14　　static int herosquareZ=7;　　　　　　　　//光标初始行数
 
15　　static int herosquareX=0;　　　　　　　　//光标初始列数
 
16　　static int herosquarez;　　　　　　　　　//英雄的原来所在坐标
 
17　　static int herosquarex;
 
18　　static LoadedObjectVertexNormalTexture[] qizi;　　　//模型数组
 
19　　ChessboardForDraw cb;　　　　　　　　　//棋盘
 
20　　ChessForControl[][] currBoard;　　　　　　　//棋子数组
 
21　　static int[][] road;　　　　　　　　　//光标所在位置数组
 
22　　GJXQActivity father;　　　　　　　　　//activity引用
 
● 第2行为渲染器的引用，主要用来绘制3D 场景。
 
● 第5～10行主要是设置摄像机坐标，以及方位角和仰角。
 
（2）接下来介绍的是MySurfaceView类的构造器，其详细代码如下。
 
1　public MySurfaceView(Context context){
 
2　　　super(context);
 
3　　　father=(GJXQActivity)context;　　　　　　　//Activity对象
 
4　　　mRenderer = new SceneRenderer();
 
5　　　setRenderer(mRenderer);
 
6　　　setRenderMode(GLSurfaceView.RENDERMODE_CONTINUOUSLY); //设置为连续渲染模式
 
7　　　　tx=0;　　　　　　　　//观察目标点x坐标
 
8　　　　ty=0;　　　　　　　　//平视观察目标点y坐标
 
9　　　　tz=0;　　　　　　　　//观察目标点z坐标
 
10　　　road=new int[8][8];　　　　　//初始化走棋路径
 
11　　　if(father.ca.num==1){
 
12　　　　herosquareZ=1;　　　　　　//如果是黑方,光标定位在1,0格子里面
 
13　　　　herosquareX=0;　　　　　　//如果当前为黑方,光标处于黑方位置
 
14　　　}
 
15　　　else{
 
16　　　　herosquareZ=6;
 
17　　　　herosquareX=0;　　　　　　//如果是白方,光标定位6,0格子里面
 
18　　　}
 
19　　　road[herosquareZ][herosquareX]=1;　　//把初始位置的红方格定位于此
 
20　　　yAngle=((father.ca.num%2)==1)?180:0;　//若为黑方,则摄像机方向角旋转180°
 
21　　　cx=(float)(tx+Math.cos(Math.toRadians(xAngle))*Math.sin(Math.toRadians(yAngle))*DISTANCE);
 
22　　　cz=(float)(tz+Math.cos(Math.toRadians(xAngle))*Math.cos(Math.toRadians(yAngle))*DISTANCE);
 
23　　　cy=(float)(ty+Math.sin(Math.toRadians(xAngle))*DISTANCE);//观察者x、y、z坐标
 
24　　　cb=new ChessboardForDraw();　　　　//初始化棋盘
 
25　　　initBoard();　　　　　　　　//初始化棋子
 
26　　}
 
● 第4～6行创建了渲染器并设置为主动渲染模式。
 
● 第7～23行根据玩家的角色，初始化了照相机位置，并且设置了光标所在的初始位置。
 
● 第24～25行创建了棋盘，并调用初始化函数初始化棋子。
 
（3）初始化棋子initBoard方法的代码如下。
 
1　public void initBoard(){//初始化棋子数组的方法
 
2　　　　currBoard=new ChessForControl[8][8];
 
3
 
4　　　　currBoard[0][0]=new ChessForControl(qizi[0] ,0,0,0);　　//黑车
 
5　　　　currBoard[0][1]=new ChessForControl(qizi[1] ,1,0,1);　　//黑马
 
6　　　　currBoard[0][2]=new ChessForControl(qizi[2] ,2,0,2);　　//黑象
 
7　　　　currBoard[0][3]=new ChessForControl(qizi[3] ,3,0,3);　　//黑后
 
8　　　　currBoard[0][4]=new ChessForControl(qizi[4] ,4,0,4);　　//黑王
 
9　　　　currBoard[0][5]=new ChessForControl(qizi[2] ,2,0,5);　　//黑象
 
10　　　　currBoard[0][6]=new ChessForControl(qizi[1] ,1,0,6);　　//黑马
 
11　　　　currBoard[0][7]=new ChessForControl(qizi[0] ,0,0,7);　　//黑车
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13　　　　currBoard[1][0]=new ChessForControl(qizi[5] ,5,1,0);　　//黑兵
 
14　　　　currBoard[1][1]=new ChessForControl(qizi[5] ,5,1,1);　　//黑兵
 
15　　　　currBoard[1][2]=new ChessForControl(qizi[5] ,5,1,2);　　//黑兵
 
16　　　　currBoard[1][3]=new ChessForControl(qizi[5] ,5,1,3);　　//黑兵
 
17　　　　currBoard[1][4]=new ChessForControl(qizi[5] ,5,1,4);　　//黑兵
 
18　　　　currBoard[1][5]=new ChessForControl(qizi[5] ,5,1,5);　　//黑兵
 
19　　　　currBoard[1][6]=new ChessForControl(qizi[5] ,5,1,6);　　//黑兵
 
20　　　　currBoard[1][7]=new ChessForControl(qizi[5] ,5,1,7);　　//黑兵
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22　　　　currBoard[6][0]=new ChessForControl(qizi[5] ,11,6,0);　　//白兵
 
23　　　　currBoard[6][1]=new ChessForControl(qizi[5] ,11,6,1);　　//白兵
 
24　　　　currBoard[6][2]=new ChessForControl(qizi[5] ,11,6,2);　　//白兵
 
25　　　　currBoard[6][3]=new ChessForControl(qizi[5] ,11,6,3);　　//白兵
 
26　　　　currBoard[6][4]=new ChessForControl(qizi[5] ,11,6,4);　　//白兵
 
27　　　　currBoard[6][5]=new ChessForControl(qizi[5] ,11,6,5);　　//白兵
 
28　　　　currBoard[6][6]=new ChessForControl(qizi[5] ,11,6,6);　　//白兵
 
29　　　　currBoard[6][7]=new ChessForControl(qizi[5] ,11,6,7);　　//白兵
 
30
 
31　　　　currBoard[7][0]=new ChessForControl(qizi[0] ,6,7,0);　　//白车
 
32　　　　currBoard[7][1]=new ChessForControl(qizi[1] ,7,7,1);　　//白马
 
33　　　　currBoard[7][2]=new ChessForControl(qizi[2] ,8,7,2);　　//白象
 
34　　　　currBoard[7][3]=new ChessForControl(qizi[3] ,9,7,3);　　//白后
 
35　　　　currBoard[7][4]=new ChessForControl(qizi[4] ,10,7,4);　　//白王
 
36　　　　currBoard[7][5]=new ChessForControl(qizi[2] ,8,7,5);　　//白象
 
37　　　　currBoard[7][6]=new ChessForControl(qizi[1] ,7,7,6);　　//白马
 
38　　　　currBoard[7][7]=new ChessForControl(qizi[0] ,6,7,7);　　//白车
 
39　　}
 
提示
 
该函数主要是创建一个对应于棋盘的ChessForControl数组，并且初始化每个棋子的位置，还有角色。0～5 代表黑色棋子，6～11 为白色棋子，并且从小到大，分别代表车、马、象、后、王和兵。
 
（4）触摸事件onTouchEvent方法的实现代码如下。
 
1　@Override
 
2　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e) {
 
3　　　float y = e.getY();　　　　　　//获得触摸的x、y坐标
 
4　　　float x = e.getX();
 
5　　　switch (e.getAction())　{
 
6　　　case MotionEvent.ACTION_MOVE:
 
7　　　　float dy = y - mPreviousY;　　　//计算触控笔Y位移
 
8　　　　float dx = x - mPreviousX;　　　//计算触控笔X位移
 
9　　　　yAngle += dx * TOUCH_SCALE_FACTOR;　//仰角改变
 
10　　　xAngle += dy * TOUCH_SCALE_FACTOR;　//方位角改变
 
11　　　if(xAngle+dy * TOUCH_SCALE_FACTOR<10) {//若摄像机仰角小于10,将其仰角为10
 
12　　　　xAngle=10;
 
13　　　}
 
14　　　if(xAngle+dy * TOUCH_SCALE_FACTOR>85) {//当摄像机仰角大于85,将其强制为85;
 
15　　　　xAngle=85;
 
16　　　}
 
17　　　requestRender();　　　　　　//重绘画面
 
18　　　}
 
19　　　mPreviousY = y;　　　　　　　//记录触控笔位置
 
20　　　mPreviousX = x;　　　　　　　//记录触控笔位置
 
21　　　cx=(float)(tx+Math.cos(Math.toRadians(xAngle))*Math.sin(Math.toRadians(yAngle))*DISTANCE);
 
22　　　cz=(float)(tz+Math.cos(Math.toRadians(xAngle))*Math.cos(Math.toRadians(yAngle))*DISTANCE);
 
23　　　cy=(float)(ty+Math.sin(Math.toRadians(xAngle))*DISTANCE);//摄像机所在位置的x、y、z坐标
 
24　　　return true;
 
25　　}
 
● 该段代码主要是根据触摸在屏幕上移动的距离来计算摄像机方位角和仰角的改变。
 
● 第9～10行为，仰角变化根据屏幕x 方向上的触摸变化来改变，方位角变化根据屏幕y 方向上的触摸变化来改变。
 
● 第11～16行为当其仰角小10°时，不能再减小仰角，仰角大于85°时不能再变大仰角。
 
（5）键盘事件onKeyDown方法的代码如下。
 
1　@Override
 
2　　　public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent e) {
 
3　　　　System.out.println("keyCode="+keyCode);
 
4　　　　if(!father.ca.perFlag) {　　　　//当前不是该玩家下棋,那么直接返回
 
5　　　　　return false;
 
6　　　　}
 
7　　　　if(keyCode==19||keyCode==20||keyCode==21||
 
8　　　　keyCode==22) {　　　　　　//如果是按下前后左右进行移动的情况
 
9　　　　　road[herosquareZ][herosquareX]=0;//将此处的格子去掉
 
10　　　　　if(keyCode==19) {　　　　//分别代表前移、后移、左移、右移
 
11　　　　　　herosquareZ++;
 
12　　　　}
 
13　　　　else if(keyCode==20) {　　　　//向后移动
 
14　　　　　herosquareZ--;
 
15　　　　}
 
16　　　　else if(keyCode==21) {　　　　//向左移动
 
17　　　　　herosquareX++;
 
18　　　　}
 
19　　　　else if(keyCode==22) {　　　　//向右移动
 
20　　　　　herosquareX--;
 
21　　　　}
 
22　　　　if(herosquareX<0) {　　　　　//如果移动在左边界了,那么不可移动,
 
23　　　　　herosquareX=0;
 
24　　　　　}
 
25　　　　　if(herosquareX>7) {　　　　//移动到了右边界
 
26　　　　　　herosquareX=7;
 
27　　　　　}
 
28　　　　　if(herosquareZ<0) {　　　　//移动到了上边界
 
29　　　　　　herosquareZ=0;
 
30　　　　　}
 
31　　　　　if(herosquareZ>7) {　　　　//移动到了下边界
 
32　　　　　　herosquareZ=7;
 
33　　　　　}
 
34　　　　　road[herosquareZ][herosquareX]=1;//把主格子移动到当前位置
 
35　　　　}
 
36　　　　else if(keyCode==62) {　　　　//若为空格键,代表玩家要操控棋子
 
37　　　　　if(!OKMove&&currBoard[herosquareZ][herosquareX]!=null) {
 
38　　　　　if(currBoard[herosquareZ][herosquareX].chessType>=(father.ca.num%2)*6
 
39　　　　　&&currBoard[herosquareZ][herosquareX].chessType<(father.ca.num%2+1)*6) {
 
40　　　　　Toast.makeText(
 
41　　　　　　father,
 
42　　　　　　"不能动别人的棋子,请重新操作!",
 
43　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
44　　　　　　).show();　　　　　　　//发Toast消息
 
45　　　　　　　}
 
46　　　　　　else {　　　　　　　　//若为自己的棋子
 
47　　　　　　　OKMove=true;　　　　　//置此标志位为true
 
48　　　　　　　herosquarez=herosquareZ;　　//记录标记的英雄位置
 
49　　　　　　　herosquarex=herosquareX;
 
50　　　　　　　currBoard[herosquarez][herosquarex].y=0.4f;
 
51　　　　　　　}
 
52　　　　　} else if(OKMove&&currBoard[herosquarez][herosquarex]!=null
 
53　　　　　　&&GuiZe.canMove(currBoard[herosquarez][herosquarex],
 
54　　　　　currBoard,erosquareZ, herosquareX)){ //第二次按下空格键，而且可走
 
55　　　　　　　OKMove=false;　　　　　　//同时恢复标记，进行下一轮
 
56　　　　　int srcRow=herosquarez;　　　　//将操作的相关数字赋值
 
57　　　　　int srcCol=herosquarex;
 
58　　　　　int dstRow=herosquareZ;
 
59　　　　　int dstCol=herosquareX;
 
60　　　　　String msg="<#MOVE#>"+srcRow+","+srcCol+","+
 
61　　　　　dstRow+","+dstCol;　　　　　　//向服务器发送下棋消息
 
62　　　　　father.ca.sendMessage(msg);
 
63　　　　　father.ca.perFlag=false;　　　　//将可下棋操作设为false
 
64　　　　　}else if(OKMove&&currBoard[herosquarez][herosquarex]!=null
 
65　　　　　&&!GuiZe.canMove(currBoard[herosquarez][herosquarex],
 
66　　　　　currBoard, herosquareZ, herosquareX)) {//第二次按下空格键，该地方不可走
 
67　　　　　　currBoard[herosquarez][herosquarex].y=0f;//恢复被抬起的棋子
 
68　　　　　　OKMove=false;　　　　　//标记移动标志为不曾标记棋子
 
69　　　　　Toast.makeText(　　　　　//提醒玩家，下棋不符合规则
 
70　　　　　　father,
 
71　　　　　　"不符合规则,请重新操作!",
 
72　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
73　　　　　).show();
 
74　　　　}}
 
75　　return true;
 
76　　}
 
● 第7～35行为键盘的前后左右移动操作。
 
● 第36～74行为空格键操作代码，其中第37～51行为第一次按下空格，如果当前所在格子有棋子，而且是自己的棋子，那么标记此棋子所在的行列，如果不是，那么弹出“不可操控别人的棋子”的消息。第52～74行为第二次按下空格，如果该格子为当前玩家可走格子那么向服务器发送下棋步骤；如果不可以，则弹出“不符合规则，请重新操作”的消息。
 
（6）初始化0号灯initLight方法的详细代码如下。
 
1　private void initLight(GL10 gl){　　　　　　　　//白色灯光
 
2　　　gl.glEnable(GL10.GL_LIGHT0);　　　　　　//打开0号灯
 
3　　　float[] ambientParams={1f,1f,1f,1.0f};　　　//光参数 RGBA
 
4　　　gl.glLightfv(GL10.GL_LIGHT0, GL10.GL_AMBIENT, ambientParams,0); //环境光设置
 
5　　　float[] diffuseParams={1f,1f,1f,1.0f};　　　//光参数 RGBA
 
6　　　gl.glLightfv(GL10.GL_LIGHT0, GL10.GL_DIFFUSE, diffuseParams,0); //散射光设置
 
7　　　float[] specularParams={1f,1f,1f,1.0f};　　　//光参数 RGBA
 
8　　gl.glLightfv(GL10.GL_LIGHT0, GL10.GL_SPECULAR, specularParams,0); //反射光设置
 
9　　}
 
提示
 
该函数主要是对 0号灯的环境光、散射光和反射光的设置，这里设置的均为白色。
 
（7）初始化1号灯initLight2方法的具体代码如下。
 
1　private void initLight(GL10 gl){　　　　　　　　//白色灯光
 
2　　　gl.glEnable(GL10.GL_LIGHT1);　　　　　　　//打开1号灯
 
3　　　float[] ambientParams={1f,1f,1f,1.0f};　　　　//光参数 RGBA
 
4　　　gl.glLightfv(GL10.GL_LIGHT1, GL10.GL_AMBIENT, ambientParams,0); //环境光设置
 
5　　　float[] diffuseParams={1f,1f,1f,1.0f};　　　　//光参数 RGBA
 
6　　　gl.glLightfv(GL10.GL_LIGHT1, GL10.GL_DIFFUSE, diffuseParams,0); //散射光设置
 
7　　　float[] specularParams={1f,1f,1f,1.0f};　　　　//光参数 RGBA
 
8　　　gl.glLightfv(GL10.GL_LIGHT1, GL10.GL_SPECULAR, specularParams,0); //反射光设置
 
9　　}
 
提示
 
该函数主要是对1号灯的环境光、散射光和反射光的设置，这里均设置为白色。上面的0号灯和此处的1号灯共同进行对场景的照射，使场景更加逼真。
 
（8）初始化棋子模型initChessForDraw方法的实现代码如下。
 
1　public static void initChessForDraw(Resources r){
 
2　　　　qizi=new LoadedObjectVertexNormalTexture[]{　//创建存放模型对象的数组
 
3　　　　　LoadUtil.loadFromFileVertexOnly("che.obj", r),　//初始化车
 
4　　　　　LoadUtil.loadFromFileVertexOnly("ma.obj", r),　//初始化马
 
5　　　　　LoadUtil.loadFromFileVertexOnly("xiang.obj", r), //初始化象
 
6　　　　　LoadUtil.loadFromFileVertexOnly("hou.obj", r),　//初始化后
 
7　　　　　LoadUtil.loadFromFileVertexOnly("wang.obj", r),　//初始化王
 
8　　　　　LoadUtil.loadFromFileVertexOnly("bing.obj", r)　//初始化兵
 
9　　　　　};}
 
提示
 
此函数为加载棋子模型函数，由于加载棋子模型耗时较多，建立一个新线程用以后台加载棋子模型，同时界面切换到加载中界面。加载模型类 LoadUtil 是提供加载棋子的一些函数，请读者自行查看随书光盘。
 
（9）初始化纹理函数initTexture方法的详细代码如下。
 
1　public void initTexture(GL10 gl){　　　　　　//生成纹理ID
 
2　　　　int[] textures = new int[1];
 
3　　　　gl.glGenTextures(
 
4　　　　　　1,　　　　　　　　　//产生的纹理ID的数量
 
5　　　　　　textures,　　　　　　　//纹理ID的数组
 
6　　　　　　0　　　　　　　　　//偏移量
 
7　　　　);
 
8　　　　textureId=textures[0];
 
9　　　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, textureId);
 
10　　　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D,
 
11　　　　GL10.GL_TEXTURE_MIN_FILTER,GL10.GL_NEAREST);
 
12　　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D,
 
13　　　　GL10.GL_TEXTURE_MAG_FILTER,GL10.GL_LINEAR);　//设置当前纹理的映射方式
 
14　　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D,
 
15　　　　GL10.GL_TEXTURE_WRAP_S,GL10.GL_CLAMP_TO_EDGE);
 
16　　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D,
 
17　　　　GL10.GL_TEXTURE_WRAP_T,GL10.GL_CLAMP_TO_EDGE);
 
18　　　InputStream is = this.getResources().openRawResource(R.drawable.duke);//通过输入流加载图片
 
19　　　Bitmap bitmapTmp;
 
20　　　try{
 
21　　　　bitmapTmp = BitmapFactory.decodeStream(is);
 
22　　　}
 
23　　　finally{
 
24　　　try{
 
25　　　　is.close();
 
26　　　}
 
27　　　catch(IOException e){
 
28　　　　e.printStackTrace();
 
29　　　}}
 
30　　　GLUtils.texImage2D( //实际加载纹理
 
31　　GL10.GL_TEXTURE_2D,
 
32　　　　　0,　　　　　　　　　　//纹理的层次
 
33　　　　　bitmapTmp,　　　　　　　　//纹理图像
 
34　　　　　0　　　　　　　　　　//纹理边框尺寸
 
35　　　);
 
36　　　bitmapTmp.recycle();　　　　　　　　//纹理加载成功后释放图片
 
37　　}
 
提示
 
该函数主要是进行对图片的初始化，然后返回其纹理ID，当需要贴纹理时，传入相应的纹理ID即可。该游戏里面所有的贴纹理的物体，均使用此函数实现纹理初始化。
 
（10）接下来介绍的是渲染器类 SceneRenderer，由于此类代码繁多，所以在这里同样先介绍其框架，其代码如下。
 
1　private class SceneRenderer implements GLSurfaceView.Renderer
 
2　　{
 
3　　　　ChessFoundation foundation;　　　　　//底座
 
4　　　　TriangleS sanjiao1;　　　　　　　//上面的三角形
 
5　　　　TriangleX sanjiao2;　　　　　　　//下面的三角形
 
6　　　　RectWall heifang;　　　　　　　　//黑方条形板
 
7　　　　RectWall baifang;　　　　　　　　//白方条形板
 
8　　　　RectWall wall;　　　　　　　　//代表墙的正方形
 
9　　　　public int foundationTexId;　　　　　//底座纹理ID
 
10　　　　public int qipantexId;　　　　　　//棋盘上方的纹理ID
 
11　　　　public int walltexId;　　　　　　　//墙面纹理ID
 
12　　　　public int floortexId;　　　　　　//地面纹理ID
 
13　　　　public int rooftexId;　　　　　　　//屋顶纹理ID
 
14　　　　public int heitexId;　　　　　　　//黑方文字纹理ID
 
15　　　　public int baitexId;　　　　　　　//白方文字纹理ID
 
16　　　　public int triangletexIds;　　　　　//上三角形纹理ID
 
17　　　　public int triangletexIdx;　　　　　//下三角形纹理ID
 
18　　　　public int whitechesstexId;　　　　　//白色棋子纹理ID
 
19　　　　public int blackchesstexId;　　　　　//黑色棋子纹理ID
 
20　　　public void onDrawFrame(GL10 gl) {　　　　//绘制函数
 
21　　　　……//该处省略了具体的绘制代码，将在后面的步骤中给出
 
22　　　}
 
23　　　public void onSurfaceChanged(GL10 gl, int width, int height){
 
24　　　　gl.glViewport(0, 0, width, height);　　//设置视窗大小及位置
 
25　　　gl.glMatrixMode(GL10.GL_PROJECTION);　　　//设置当前矩阵为投影矩阵
 
26　　　gl.glLoadIdentity();　　　　　　　//设置当前矩阵为单位矩阵
 
27　　　float ratio = (float) width / height;　　　//计算透视投影的比例
 
28　　　gl.glFrustumf(-ratio, ratio, -1f, 1f, 2.0f, 400);//调用此方法计算产生透视投影矩阵
 
29　　　}
 
30　　　public void onSurfaceCreated(GL10 gl, EGLConfig config) {
 
31　　　……//此处省略了一些物体初始化的部分代码，将在后面的步骤中给出
 
32　　　}
 
33　　　public void drawPlayerNum(GL10 gl){
 
34　　　……//此部分省略了绘制屏幕最上面的指示黑方白方还有其文字的部分代码，将在后面的步骤中给出
 
35　　　}
 
36　　　public void drawWall(GL10 gl){
 
37　　　　……//此处省略了绘制房间的部分代码，将在后面的步骤中给出
 
38　　　}
 
39　　}
 
● 第3～19行为相关成员变量的声明。
 
● 第20～22行为整个3D 界面的绘制函数。
 
● 第23～29行为在构造器之后执行的函数，每次只在启动时执行一次。此部分代码设置了屏幕的宽度和高度，还有对透视矩阵的设置。
 
● 第30～32行为对界面的相关物体进行一些初始化。
 
● 第33～38行为绘制黑白方标志牌及房间函数，分别供onDrawFrame函数调用来绘制图形。
 
（11）SceneRenderer类中的绘制方法onDrawFrame的详细代码如下。
 
1　public void onDrawFrame(GL10 gl) {
 
2　　　　gl.glClear(GL10.GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL10.GL_DEPTH_BUFFER_BIT);
 
3　　　　gl.glMatrixMode(GL10.GL_MODELVIEW);　　　//设置当前矩阵为模式矩阵
 
4　　　　gl.glLoadIdentity();　　　　　　　//设置当前矩阵为单位矩阵
 
5　　　　GLU.gluLookAt(gl, cx, cy, cz, tx, ty, tz, 0, 1, 0); //设置摄像机位置和观看点
 
6　　　　gl.glDisable(GL10.GL_LIGHTING);　　　　　//不允许光照
 
7　　　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY);　　//启用顶点数组
 
8　　　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_COLOR_ARRAY);　　//启用颜色数组
 
9　　　　cb.drawself(gl);　　　　　　　　　//画棋盘
 
10　　　　gl.glDisableClientState(GL10.GL_COLOR_ARRAY);　//关闭颜色数组缓冲
 
11　　　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　　　//开启纹理
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13　　　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);//允许使用纹理ST坐标缓冲
 
14　　　　foundation.drawSelf(gl, foundationTexId,qipantexId); //画底座
 
15　　　　drawWall( gl);　　　　　　　　//画房间
 
16
 
17　　　　gl.glEnable(GL10.GL_LIGHTING);　　　　//允许光照
 
18　　　　gl.glEnable(GL10.GL_LIGHT0);　　　　//开0号灯
 
19　　　　gl.glEnable(GL10.GL_LIGHT1);　　　　//开1号灯
 
20　　　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_NORMAL_ARRAY); //启用顶点法向量数组
 
21　　　　for(int i=0;i<currBoard.length;i++){　　//画黑色棋子
 
22　　　　　for(int j=0;j<currBoard[0].length;j++){
 
23　　　　if(currBoard[i][j]!=null&&currBoard[i][j].chessType<=5&&currBoard[i][j].chessType>=0){
 
24　　　　　　　currBoard[i][j].drawSelf(gl,blackchesstexId);
 
25　　　　　　}
 
26　　　　　}
 
27　　　　}
 
28　　　　for(int i=0;i<currBoard.length;i++){　　//画白色棋子
 
29　　　　　for(int j=0;j<currBoard[0].length;j++){
 
30　　　　if(currBoard[i][j]!=null&&currBoard[i][j].chessType<=11&&currBoard[i][j].chessType>=6) {
 
31　　　　　　　currBoard[i][j].drawSelf(gl,whitechesstexId);
 
32　　　　　　}
 
33　　　　　}
 
34　　　　}
 
35　　　gl.glDisable(GL10.GL_LIGHTING);　　　　　//关闭光照
 
36　　　gl.glDisableClientState(GL10.GL_NORMAL_ARRAY);　//禁用顶点法向量数组
 
37　　　gl.glDisableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);//禁用使用纹理ST坐标缓冲
 
38　　　gl.glDisable(GL10.GL_TEXTURE_2D);
 
39　　　drawPlayerNum(gl);　　　　　　　//画条幅版
 
40　　　}
 
● 第5行为设置摄像机位置，此游戏通过触摸来改变视角的原理就是改变摄像机位置。
 
● 第7～10行为画棋盘，由于棋盘使用颜色着色，所以在画棋盘时，要开启顶点缓冲数组和颜色缓冲数组，画完棋盘后，绘制下面的物体时，不需要颜色缓冲数组，所以关掉。
 
● 第11～15行为绘制房间和棋盘底座，这两个物体都使用的是贴纹理的方式，所以先开纹理缓冲数组，并且允许使用ST纹理坐标，都不需要光照。
 
● 第17～38行为绘制棋子，绘制棋子时会运用到光照和纹理坐标，所以在房间和棋盘绘制完毕后不用关闭纹理缓冲数组，直接允许光照，再开0号和1号灯即可。其中第21～27行为扫描8×8的棋子数组来绘制。绘制黑色棋子和白色棋子，是通过每个棋子的chessType值来判断该棋子是黑棋子还是白棋子，其值0～5为黑色棋子，6～11为白色棋子。
 
（12）SceneRenderer类中的onSurfaceCreated方法的详细代码如下。
 
1　public void onSurfaceCreated(GL10 gl, EGLConfig config){
 
2　　gl.glDisable(GL10.GL_DITHER);　　　//关闭抗抖动
 
3　　gl.glHint(GL10.GL_PERSPECTIVE_CORRECTION_HINT,GL10.GL_FASTEST);//设置特定Hint项目的模式为使用快速模式
 
4　　gl.glClearColor(0,0,0,0);　　　　//设置屏幕背景色黑色RGBA
 
5　　gl.glEnable(GL10.GL_DEPTH_TEST);　　//启用深度测试
 
6　　gl.glEnable(GL10.GL_CULL_FACE);　　//打开背面剪裁
 
7　　gl.glShadeModel(GL10.GL_SMOOTH);　　//打开平滑着色
 
8　　foundation=new ChessFoundation();　　//建立底盘
 
9　　wall=new RectWall((HOUSE_SIZE+0.5f)*UNIT_SIZE,(HOUSE_SIZE+0.5f)*UNIT_SIZE);//创建用来画房间的正方形
 
10　　walltexId=initTexture(gl,R.drawable.qiangbi);　//初始化墙壁纹理
 
11　　floortexId=initTexture(gl,R.drawable.diban);　//初始化地板纹理
 
12　　rooftexId=initTexture(gl,R.drawable.wuding);　//初始化屋顶的纹理
 
13　　foundationTexId=initTexture(gl,R.drawable.dizuo);　//初始化加载底盘纹理
 
14　　qipantexId=initTexture(gl,R.drawable.qipan);　//初始化棋盘底座上方矩形纹理
 
15　　triangletexIds=initTexture(gl,R.drawable.sjx); //初始化上面的朝向下的三角形纹理
 
16　　triangletexIdx=initTexture(gl,R.drawable.sjxs); //初始化下方的朝向上的三角形
 
17　　heitexId=initTexture(gl,R.drawable.heifang);　//初始化黑方文字纹理
 
18　　baitexId=initTexture(gl,R.drawable.baifang);　//初始化白方文字纹理
 
19　　whitechesstexId=initTexture(gl,R.drawable.whitechess);　//初始化白色棋子纹理
 
20　　blackchesstexId=initTexture(gl,R.drawable.blackchess);　//初始化黑色棋子纹理
 
21　　heifang=new RectWall(0.7f,0.35f);　　　　//造黑方文字矩形
 
22　　heifang.x=BLACK_FLAG_X;　　　　　　//设置其x、y、z坐标
 
23　　heifang.y=BLACK_FLAG_Y;
 
24　　heifang.z=-4;
 
25　　baifang=new RectWall(0.7f,0.35f);　　　　//造白方文字矩形
 
26　　baifang.x=WHITE_FLAG_X;　　　　　　//设置其x、y、z坐标
 
27　　baifang.y=WHITE_FLAG_Y;
 
28　　baifang.z=-4;
 
29　　sanjiao1=new TriangleS(0.25f);　　　　　//造指示黑白方的三角形
 
30　　sanjiao1.y=PLAYER_TYPE_Y;　　　　　　//设置其坐标
 
31　　sanjiao1.z=-4;
 
32　　sanjiao2=new TriangleX(0.255f);　　　　//指示此时谁下棋的三角形
 
33　　sanjiao2.y=CURR_MOVE_PLAYER_Y;　　　　　//设置其坐标
 
34　　sanjiao2.z=-4;
 
35　　initLight(gl);　　　　　　　　　//初始化0号灯灯光
 
36　　float[] positionParamsGreen={0,16*UNIT_SIZE,16.5f*UNIT_SIZE,1};//最后的1表示定位光
 
37　　gl.glLightfv(GL10.GL_LIGHT0, GL10.GL_POSITION, positionParamsGreen,0);//设1号灯为定位光
 
38　　initLight2(gl);　　　　　　　　//初始化1号灯
 
39　　float[] positionParamsGreen2={0,16*UNIT_SIZE,-16.5f*UNIT_SIZE,1};
 
40　　gl.glLightfv(GL10.GL_LIGHT1, GL10.GL_POSITION, positionParamsGreen2,0);
 
41　　}
 
● 第2～7行为对绘制物体的相关方式的设置，详细情况请看注释。
 
● 第9～34行为对一些物体的创建和对各个需要的纹理进行初始化，详情请看注释。
 
● 第35～40行为对两个灯进行初始化和设定其为定位光。
 
（13）SceneRenderer类中的绘制标志板方法drawPlayerNum，其详细代码如下。
 
1　public void drawPlayerNum(GL10 gl){
 
2　　　　if(father.ca.num==1) {　　　　　//如果是黑方
 
3　　　　　sanjiao1.x=PLAYER_TYPE_X1;　　　//设置标志三角形的位置为左侧
 
4　　　　}else{　　　　　　　　　//否则是白方
 
5　　　　　sanjiao1.x=PLAYER_TYPE_X2;　　　//设置标志三角形的位置为右侧
 
6　　　　}　if((father.ca.perFlag&&father.ca.num==1)||((!father.ca.perFlag)&&father.ca.num==2)){
 
7　　　　　sanjiao2.x=CURR_MOVE_PLAYER_X1;
 
8　　　　}else{
 
9　　　　　sanjiao2.x=CURR_MOVE_PLAYER_X2;
 
10　　　　}
 
11　　　gl.glMatrixMode(GL10.GL_MODELVIEW);　　//设置当前矩阵为模式矩阵
 
12　　　gl.glLoadIdentity();　　　　　　//设置当前矩阵为单位矩阵
 
13　　　gl.glDisable(GL10.GL_LIGHTING);//关灯
 
14　　　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　//开启纹理
 
15　　　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);//允许使用纹理ST坐标缓冲
 
16　　　sanjiao1.drawSelf(gl, triangletexIds);　//画指示黑白方的三角形
 
17　　　sanjiao2.drawSelf(gl, triangletexIdx);　//画当前该谁下棋的三角形
 
18　　　gl.glEnable(GL10.GL_BLEND);　　　　//开启混合
 
19　　　gl.glBlendFunc(GL10.GL_ONE, GL10.GL_ONE_MINUS_SRC_COLOR);//设置源混合因子及目标混合因子
 
20　　　heifang.drawSelf(gl, heitexId);　　　//画黑方文字
 
21　　　baifang.drawSelf(gl, baitexId);　　　//画白方文字
 
22　　　gl.glDisableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);//关闭纹理
 
23　　　gl.glDisable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　//关闭纹理缓冲
 
24　　　gl.glDisable(GL10.GL_BLEND);　　　　//关闭混合
 
25　　　}
 
● 第6～10行的作用为根据当前玩家是黑方还是白方设置指示当前玩家三角形的x 坐标。若当前玩家为黑方，则指示三角形的x坐标对应到黑方位置，否则对应到白方位置。
 
● 第11～12行为重新初始化场景矩阵。
 
● 第13～24行为详细的绘制代码，详情请看注释。
 
（14）最后介绍的是SceneRenderer类中的绘制房间函数drawWall，其代码如下。
 
1　public void drawWall(GL10 gl){
 
2　　　　gl.glPushMatrix();　　　//保护矩阵
 
3　　gl.glTranslatef(0,(HOUSE_SIZE/2-1)*UNIT_SIZE,-HOUSE_SIZE/2*UNIT_SIZE);//将坐标推到合适的位置
 
4　　　　wall.drawSelf(gl, walltexId);　//绘制正前方的墙壁对应的纹理矩形
 
5　　　　gl.glTranslatef(0, 0, HOUSE_SIZE*UNIT_SIZE);//在原z轴向正方向推坐标到一正前方墙壁所在位置
 
6　　　　gl.glRotatef(180, 0, 1, 0);　　　　//沿着y轴旋转180°。
 
7　　　　wall.drawSelf(gl,walltexId );　　　　//传墙壁纹理ID绘制墙壁
 
8　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　//恢复矩阵
 
9　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　//保护矩阵
 
10　　　　gl.glTranslatef(-HOUSE_SIZE/2*UNIT_SIZE, (HOUSE_SIZE/2-1)*UNIT_SIZE, 0);//将坐推到左方墙壁位置
 
11　　　　gl.glRotatef(90, 0, 1, 0);　　　　//旋转90°
 
12　　　　wall.drawSelf(gl, walltexId);　　　　//传墙壁纹理ID绘制左方墙壁
 
13　　　　gl.glTranslatef(0, 0, HOUSE_SIZE*UNIT_SIZE);　//推到坐标到右方墙壁位置
 
14　　　　gl.glRotatef(180, 0, 1, 0);　　　　//旋转180°
 
15　　　　wall.drawSelf(gl, walltexId);　　　　//传墙壁纹理ID绘制右方墙壁
 
16　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　//恢复矩阵
 
17　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　//保护矩阵
 
18　　　　gl.glRotatef(-90, 1, 0, 0);　　　　//旋转-90°
 
19　　　　gl.glTranslatef(0,0,-UNIT_SIZE);　　　//推动坐标到房间地板位置
 
20　　　　wall.drawSelf(gl,floortexId);　　　　//传地板纹理ID绘制地板
 
21　　　　gl.glTranslatef(0, 0,HOUSE_SIZE*UNIT_SIZE);//推到坐标到屋顶位置
 
22　　　　gl.glRotatef(180, 0, 1, 0);　　　　//旋转180°
 
23　　　　wall.drawSelf(gl,rooftexId );　　　　//传屋顶坐标纹理ID绘制屋顶
 
24　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　//恢复矩阵
 
25　　　}
 
提示
 
该函数主要是绘制房间，只需先创建一个纹理矩形对象，然后通过保护矩阵和恢复矩阵，分别传不同的纹理ID来绘制出了纹理不一样矩形，进而组装成房间。到这里，渲染器SceneRenderer类就介绍完毕，相应的MySurfaceView类也就介绍完毕了。下面分别介绍绘制游戏主类中绘制的各个物体类。
 

 
10.6.2 颜色方格类ColorRect
 
前面介绍了游戏界面类，当然游戏界面类是组装了众多的物体类，最终绘制出了游戏的整个3D场景。接下来就介绍其整个组成部分中的颜色方格类部分。该类通过创建颜色数据缓冲和顶点数据缓冲来创建颜色矩形，界面中需要该类创建黑、白两色格子来组装棋盘，还需要创建红色格子来代表玩家当前所在格子等，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的ColorRect.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　……//该部分省略了部分类的导入。详细代码读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
3　public class ColorRect {
 
4　　　private FloatBuffer mVertexBuffer;　　　　　//声明顶点数据缓冲
 
5　　　private FloatBuffer mColorBuffer;　　　　　//声明顶点颜色数据缓冲
 
6　　int vCount;　　　　　　　　　　//声明顶点的数量
 
7　　　public ColorRect(float[] colorArr){
 
8　　　　vCount=6;　　　　　　　　　//设置顶点总数为6
 
9　　　　float vertices[]=new float[]　　　　　//用于存储顶点的数组
 
10　　　　{
 
11　　　　　　0,0,0,　　　　　　　　//组成颜色矩形的第一个
 
12　　　　　　0,0,UNIT_SIZE,　　　　　　//三角形三个顶点
 
13　　　　　　UNIT_SIZE,0,0,　　　　　　//y、z坐标
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15　　　　　　UNIT_SIZE,0,0,　　　　　　//组成颜色矩形的第二个
 
16　　　　　　0,0,UNIT_SIZE,　　　　//三角形三个顶点的x
 
17　　　　　　UNIT_SIZE,0,UNIT_SIZE　　　//y、x坐标
 
18　　　　};
 
19　　　　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);//字节缓冲
 
20　　　　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　//设置字节顺序
 
21　　　　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　//转换为float型缓冲
 
22　　　　mVertexBuffer.put(vertices);　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
23　　　　mVertexBuffer.position(0);　　　　//设置缓冲区起始位置
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25　　　　float colors[]=new float[vCount*4];　　//顶点颜色数组
 
26　　　　int c=0;　　　　　　　　//声明一个数组下标标志
 
27　　　　for(int i=0;i<vCount;i++){
 
28　　　　　colors[c++]=colorArr[0];　　　//颜色分量 R
 
29　　　　　colors[c++]=colorArr[1];　　　//颜色分量 G
 
30　　　　　colors[c++]=colorArr[2];　　　//颜色分量B
 
31　　　　　colors[c++]=colorArr[3];　　　/颜色分量A
 
32　　　　}
 
33　　　　ByteBuffer cbb = ByteBuffer.allocateDirect(colors.length*4);
 
34　　　　cbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　//设置字节顺序
 
35　　　　mColorBuffer= cbb.asFloatBuffer();　　//转换为Float型缓冲
 
36　　　　mColorBuffer.put(colors);　　　　//向缓冲区中放入顶点着色数据
 
37　　　　mColorBuffer.position(0);　　　　//设置缓冲区起始位置
 
38　　}
 
39　　public void drawSelf(GL10 gl){　　　　　//绘制函数
 
40　　　　gl.glVertexPointer(3, GL10.GL_FLOAT, 0, mVertexBuffer);//加载顶点数组指针
 
41　　　　gl.glColorPointer(4, GL10.GL_FLOAT, 0, mColorBuffer);//加载颜色数组指针
 
42　　　　gl.glDrawArrays(GL10.GL_TRIANGLES, 0, vCount);　//以顶点三角形方式进行绘制
 
43　　}
 
44　}
 
● 第7～38行为初始化需要绘制的颜色方格的颜色数组缓冲和顶点数组缓冲。
 
● 第39～43行为绘制颜色方格函数，当需要绘制时，调用此函数即可绘制颜色方格。此类主要用来绘制棋盘。
 
提示
 
由于不同平台字节顺序不同，数据单元不是字节的一定要经过ByteBuffer。
 

 
10.6.3 纹理梯形类FoundationSquar
 
接下来介绍的是其用来绘制棋盘下面底座的纹理梯形类FoundationSquar，该类通过创建定点数据缓冲和纹理坐标数据缓冲来绘制纹理矩形，棋台就是通过创建该类对象，组装而来，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的FoundationSquar.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　……//该部分省略了部分类的导入。详细代码读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
3　public class FoundationSquar
 
4　{
 
5　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer;　　　//顶点坐标数据缓冲
 
6　　private FloatBuffer　mTextureBuffer;　　　//顶点纹理数据缓冲
 
7　　int vCount;　　　　　　　　　　//记录定点数
 
8　　public FoundationSquar(float whith_1,float whith_2,float height){//构造器
 
9　　　vCount=6;　　　　　　　　　　//定点数
 
10　　float []vertices=new float[]{
 
11　　　　-whith_1/2*UNIT_SIZE,0,0,　　　　　//第一个三角形
 
12　　　　-whith_2/2*UNIT_SIZE,-height*UNIT_SIZE,(whith_2/2-whith_1/2)*UNIT_SIZE,
 
13　　　　whith_2/2*UNIT_SIZE,-height*UNIT_SIZE,(whith_2/2-whith_1/2)*UNIT_SIZE,
 
14　　　　whith_2/2*UNIT_SIZE,-height*UNIT_SIZE,(whith_2/2-whith_1/2)*UNIT_SIZE,
 
15　　　　whith_1/2*UNIT_SIZE,0,0,
 
16　　　　-whith_1/2*UNIT_SIZE,0,0,　　　　　//第二个三角形
 
17　　};
 
18　　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);
 
19　　　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　//设置字节顺序
 
20　　　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　　　//转换为int型缓冲
 
21　　　mVertexBuffer.put(vertices);　　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
22　　　mVertexBuffer.position(0);　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
23　　　float textures[]=new float[]{　　　　//纹理坐标数组
 
24　　　　　1.5f/11,0,
 
25　　　　　0,1f,
 
26　　　　　1f,1f,
 
27　　　　　1f,1f,
 
28　　　　　9.5f/11,0,
 
29　　　　　1.5f/11
 
30　　　};
 
31　　　ByteBuffer tbb = ByteBuffer.allocateDirect(textures.length*4);
 
32　　　tbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　//设置字节顺序
 
33　　　mTextureBuffer= tbb.asFloatBuffer();　　　//转换为Float型缓冲
 
34　　　mTextureBuffer.put(textures);　　　　//向缓冲区中放入纹理数组数据
 
35　　　mTextureBuffer.position(0);　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
36　　}
 
37　　public void drawSelf(GL10 gl,int texId){　　　//绘制梯形
 
38　　　gl.glVertexPointer(
 
39　　　　　3,　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量为3个
 
40　　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　//顶点坐标值的类型为 GL_FIXED
 
41　　　　　0,　　　　　　　　　//连续顶点坐标数据之间的间隔
 
42　　　　　mVertexBuffer　　　　　　//顶点坐标数据
 
43　　　);
 
44　　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　　//开启纹理
 
45　　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY); //允许使用纹理ST坐标缓冲
 
46　　　gl.glTexCoordPointer(2, GL10.GL_FLOAT, 0, mTextureBuffer);//为画笔指定纹理ST坐标缓冲
 
47　　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, texId);　//绑定当前纹理
 
48　　　gl.glDrawArrays(　　　　　　　　//绘制图形, 以三角形方式填充
 
49　　　　　GL10.GL_TRIANGLES, 0,vCount );
 
50　　}}
 
● 第8～36行为该类的构造器，其对顶点数据和纹理坐标数据进行了初始化，需要传入上宽度和下宽度和高度，这里绘制的是斜梯形。该梯形与xy平面的夹角为45°。
 
● 第37～50行为梯形的绘制函数，通过指定顶点坐标缓冲和纹理坐标缓冲，并以三角形填充方式来绘制出一个梯形。
 

 
10.6.4 棋盘绘制类ChessboardForDraw
 
接下来介绍的是棋盘绘制类ChessboardForDraw，该类通过创建黑、白、红3个颜色的格子，然后通过循环绘制，绘制出棋盘和代表玩家当前所在格子的红色格子，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的ChessboardForDraw.java
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　import static com.bn.gjxq.Constant.*;
 
3　……//该部分省略了部分类的导入。详细代码读者可以自行查看随书光盘的源代码
 
4　public class ChessboardForDraw{　　　　　　　　//绘制棋盘类
 
5　　ColorRect[] cr;　　　　　　　　　　　//颜色矩形数组
 
6　　　public ChessboardForDraw(){　　　　　　　　//构造器
 
7　　　　ColorRect cr1=new ColorRect(COLORARR[0]);　　　//白色矩形
 
8　　　　ColorRect cr2=new ColorRect(COLORARR[1]);　　　//黑色矩形
 
9　　　　ColorRect cr3=new ColorRect(COLORARR[2]);　　　//红色矩形
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11　　　　cr=new ColorRect[]{　　　　　　　　//创建3个颜色矩形对象
 
12　　　　　　cr1,cr2,cr3
 
13　　　　　};
 
14　　}
 
15　　public void drawself(GL10 gl){　　　　　　　//棋盘绘制函数
 
16　　　　for(int j=-4;j<4;j++){　　　　　　　//循环绘制棋盘
 
17　　　　　for(int i=-4;i<4;i++){
 
18　　　　　　if(MySurfaceView.road[j+4][i+4]!=1) {//如果当前格子不是主格子
 
19　　　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　//保护矩阵
 
20　　　　　gl.glTranslatef(i*UNIT_SIZE, 0, j*UNIT_SIZE);//将颜色矩形移动到指定位置
 
21　　　　　cr[Math.abs((i+j)%2)].drawSelf(gl);　　　//绘制此颜色格子
 
22　　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　//恢复矩阵
 
23　　　　　　}
 
24　　　　　　else{　　　　　　//如果当前为主格子,当前格子为红格子
 
25　　　　　　　gl.glPushMatrix();　　//保护矩阵
 
26　　　　　　gl.glTranslatef(i*UNIT_SIZE, 0, j*UNIT_SIZE);//将颜色矩形移动到指定位置
 
27　　　　　　cr[2].drawSelf(gl);　　//绘制方格
 
28　　　　　　gl.glPopMatrix();　　　//恢复矩阵
 
29　　　　　　}}}}}
 
● 第7～9行为创建了3 种颜色的正方形格子对象，分别为白色、黑色、红色。黑色和白色用来绘制棋盘的。红色用来绘制玩家操控的格子，此红色格子跟着玩家上下左右移动。
 
● 第15～29行为绘制棋盘和表示玩家当前操控位置方格的方法。绘制操控位置方格时，需要首先扫描存储操控位置方格状态的二维数组，若数组中此位置为 1，则表示玩家的操控点位于此位置，在此位置绘制红色方格。
 

 
10.6.5 底座绘制类ChessFoundation
 
接下来介绍的是绘制棋盘底座类ChessFoundation，该类通过创建纹理矩形类对象和斜边梯形类对象，然后对其进行组装而来，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的ChessFoundation.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　import static com.bn.gjxq.Constant.UNIT_SIZE;　　　//导入相关的常量
 
3　import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;　　//导入相关的类
 
4　public class ChessFoundation {　　　　　　　//构造器
 
5　　　FoundationSquar squar;　　　　　　　　//梯形引用
 
6　　RectWall cc;　　　　　　　　　　//纹理方格引用
 
7　　　float whith_1=9.5f;　　　　　　　　//底座上宽度
 
8　　　float whith_2=10.5f;　　　　　　　　//底座下宽度
 
9　　float height=1;　　　　　　　　　//底座高度
 
10　　public ChessFoundation(){
 
11　　squar=new FoundationSquar(whith_1,whith_2,height);　//创建底盘下侧面梯形
 
12　　cc=new RectWall(whith_1+0.01f,whith_1+0.01f);　　//创建底盘顶上的纹理正方形
 
13　　cc.z=0;　　　　　　　　　　　//设定其原z轴方向移动为零
 
14　　}
 
15　　public void　drawSelf(GL10 gl,int texId,int texIdd){　//底盘绘制函数
 
16　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　　//保护绘制底座之前的矩阵
 
17　　gl.glTranslatef(0, -0.05f,0 );　　//沿Y轴向下移动一小段距离，为了不把棋盘挡住
 
18　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　　//恢复矩阵
 
19　　gl.glRotatef(-90, 1, 0, 0);　　　　　　//原x轴旋转-90°
 
20　　cc.drawSelf(gl, texIdd);　　　　　　　//绘制顶上的纹理正方形
 
21　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　　//恢复矩阵
 
22　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　　//保护当前矩阵
 
23　　　　gl.glTranslatef(0, 0, whith_1/2*UNIT_SIZE);//将坐标移动到底座正前方位置
 
24　　　　squar.drawSelf(gl, texId);　　　　　//画底座正前方梯形
 
25　　　　gl.glTranslatef(0, 0, -whith_1*UNIT_SIZE); //将坐标移动到底座正后方位置
 
26　　　　gl.glRotatef(180f, 0, 1, 0);　　　　　//沿y轴旋转180°
 
27　　　　squar.drawSelf(gl, texId);　　　　　//画底座最后方的一个梯形
 
28　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　//画完前后两面后恢复矩阵
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30　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　//保护当前矩阵
 
31　　　　gl.glTranslatef(whith_1/2*UNIT_SIZE, 0, 0);　//移动到底座右面位置
 
32　　　　gl.glRotatef(90f, 0, 1, 0);　　　　　//沿Y轴旋转90°
 
33　　　　squar.drawSelf(gl, texId);　　　　　//画底座右面梯形
 
34　　　　gl.glTranslatef(0,0, -whith_1*UNIT_SIZE);　//移动到底座坐标位置
 
35　　　　gl.glRotatef(180f, 0, 1, 0);　　　　//旋转180°
 
36　　　　squar.drawSelf(gl, texId);　　　　　//绘制底座左面梯形
 
37　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　//恢复矩阵
 
38　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　//再次恢复到画底座之前的矩阵
 
39　　}
 
40　}
 
● 第10～14行为底座类的构造器，创建纹理正方形和纹理梯形。
 
● 第15～39行为将正方形和梯形移动到一定的位置，然后传入不同的纹理绘制出整个底座。
 

 
10.6.6 指示黑白方标志牌类TriangleS
 
接下来介绍的是指示黑白方的三角形TriangleS类，该类通过创建定点数据缓冲和纹理坐标缓冲，通过卷绕三角形而绘制出纹理三角形，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的TriangleS.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　import static com.bn.gjxq.Constant.UNIT_SIZE;
 
3　import java.nio.ByteBuffer;　　　　　　　//相关类的导入
 
4　import java.nio.ByteOrder;
 
5　import java.nio.FloatBuffer;
 
6　import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;
 
7　public class TriangleS {　　　　　　　//指示黑方或白方的三角形,方向向下
 
8　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer;　　　//顶点坐标数据缓冲
 
9　　private FloatBuffer　mTextureBuffer;　　　//顶点纹理数据缓冲
 
10　　int vCount;　　　　　　　　　　//顶点数
 
11　　float x;　　　　　　　　　　　//向X轴推动到的地方
 
12　　float y;　　　　　　　　　　//向Y轴推动到的地方
 
13　　float z;　　　　　　　　　　//向Z轴推动到的地方
 
14　　public TriangleS(float width){　　　　　//构造器，传入三角形底边宽度参数
 
15　　　　vCount=3;
 
16　　　　float[] vertices=new float[]{　　　　//定点数组
 
17　　　　-width*UNIT_SIZE/2,width*UNIT_SIZE/2,0,
 
18　　　　0,-width*UNIT_SIZE/2,0,
 
19　　　　width*UNIT_SIZE/2,width*UNIT_SIZE/2,0,
 
20　　　　};
 
21　　　　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);
 
22　　　　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　//设置字节顺序
 
23　　　　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　　//转换为int型缓冲
 
24　　　　mVertexBuffer.put(vertices);　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
25　　　　mVertexBuffer.position(0);　　　　//设置缓冲区起始位置
 
26　　　float[] textures=new float[]{　　　　//纹理坐标数组
 
27　　　　1f,1f,
 
28　　　　0.5f,0,
 
29　　　　0,1f,
 
30　　　　};
 
31　　　　ByteBuffer tbb = ByteBuffer.allocateDirect(textures.length*4);
 
32　　　　tbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　//设置字节顺序
 
33　　　　mTextureBuffer= tbb.asFloatBuffer();　　//转换为Float型缓冲
 
34　　　　mTextureBuffer.put(textures);　　　//向缓冲区中放入顶点着色数据
 
35　　　　mTextureBuffer.position(0);　　　　//设置缓冲区起始位置
 
36　　}
 
37　　public void drawSelf(GL10 gl,int texId){　　//绘制三角形函数
 
38　　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　//爆发矩阵
 
39　　　gl.glTranslatef(x, y, z);　　　　　//移动位置
 
40　　　gl.glVertexPointer(　　　　　　　//为画笔指定顶点坐标数据
 
41　　　　　3,　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量为3个
 
42　　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　//顶点坐标值的类型为 GL_FIXED
 
43　　　　　0,　　　　　　　　　//连续顶点坐标数据之间的间隔
 
44　　　　　mVertexBuffer　　　　　　//顶点坐标数据
 
45　　　);
 
46　　　gl.glTexCoordPointer(2, GL10.GL_FLOAT, 0, mTextureBuffer);//为画笔指定纹理ST坐标缓冲
 
47　　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, texId);　//绑定当前纹理
 
48　　　gl.glDrawArrays(GL10.GL_TRIANGLES, 0, vCount); //绘制图形
 
49　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　//恢复矩阵
 
50　　}}
 
● 第14～36行为构造器，其中第16～25行初始化了顶点数据缓冲，第26～35行初始化了纹理坐标数据缓冲。
 
● 第37～50行为纹理三角形绘制函数，根据构造器中初始化的两个缓冲数据绘制出三角形，而且先通过矩阵变化，即可将其绘制到想要绘制的地方。
 

 
10.6.7 指示下棋方标志牌类TriangleX
 
接下来要介绍的是当前下棋方标志牌TriangleX类，该类和TriangleS类同样，通过创建顶点数据缓冲和纹理坐标数据缓冲，卷绕三角形而得，只是创建的纹理三角形的形状不一样，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的TriangleX.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　import static com.bn.gjxq.Constant.UNIT_SIZE;
 
3　import java.nio.ByteBuffer;　　　　　　　　//相关类的导入
 
4　import java.nio.ByteOrder;
 
5　import java.nio.FloatBuffer;
 
6　import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;
 
7　public class TriangleX {
 
8　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer;　　　　//顶点坐标数据缓冲
 
9　　private FloatBuffer　mTextureBuffer;　　　　//顶点纹理数据缓冲
 
10　　int vCount;　　　　　　　　　　　//顶点数
 
11　　float x;　　　　　　　　　　　　//向坐标轴推动到的地方
 
12　　float y;
 
13　　float z;
 
14　　public TriangleX(float width){
 
15　　　　vCount=3;　　　　　　　　　　//指定顶点数
 
16　　　float[] vertices=new float[]{
 
17　　　　　0,width*UNIT_SIZE/2,0,
 
18　　　　-width*UNIT_SIZE/2,-width*UNIT_SIZE/2,0,
 
19　　　　width*UNIT_SIZE/2,-width*UNIT_SIZE/2,0,
 
20　　　　};
 
21　　　　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);
 
22　　　　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　//设置字节顺序
 
23　　　　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　　//转换为int型缓冲
 
24　　　　mVertexBuffer.put(vertices);　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
25　　　　mVertexBuffer.position(0);　　　　//设置缓冲区起始位置
 
26　　　　float[]　textures=new float[]{
 
27　　　　　0.5f,0,
 
28　　　　　0,1f,
 
29　　　　　1f,1f,
 
30　　　　};
 
31　　　　ByteBuffer tbb = ByteBuffer.allocateDirect(textures.length*4);
 
32　　　　tbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　//设置字节顺序
 
33　　　　mTextureBuffer= tbb.asFloatBuffer();　//转换为Float型缓冲
 
34　　　　mTextureBuffer.put(textures);　　　//向缓冲区中放入顶点着色数据
 
35　　　　mTextureBuffer.position(0);　　　　//设置缓冲区起始位置
 
36　　}
 
37　　public void drawSelf(GL10 gl,int texId){
 
38　　　gl.glPushMatrix();
 
39　　　gl.glTranslatef(x, y, z);
 
40　　　gl.glVertexPointer(
 
41　　　　　3,　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量为3个
 
42　　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　//顶点坐标值的类型为 GL_FIXED
 
43　　　　　0,　　　　　　　　　//连续顶点坐标数据之间的间隔
 
44　　　　　mVertexBuffer　　　　　　//顶点坐标数据
 
45　　　);　　　　　　　　　　　//为画笔指定顶点坐标数据
 
46　　　gl.glTexCoordPointer(2, GL10.GL_FLOAT, 0, mTextureBuffer);//为画笔指定纹理ST坐标缓冲
 
47　　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, texId);　//绑定当前纹理
 
48　　　gl.glDrawArrays(GL10.GL_TRIANGLES,0,vCount ); //以三角形方式绘制三角形
 
49　　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　//恢复矩阵
 
50　　}}
 
● 第14～36行为此三角形类的构造器，其中第16～25行初始化了顶点数据缓冲，第26～35行初始化了纹理坐标数据缓冲。
 
● 第37～50行为绘制三角形函数，第39行将其移动到需要的位置，然后根据其在构造器中初始化的两个数据缓冲和绑定的纹理绘制出纹理三角形。
 

 
10.6.8 棋子模型类LoadedObjectVertexNormalTexture
 
接下来介绍的是棋子模型类LoadedObjectVertexNormalTexture，该类通过创建顶点数据缓冲、顶点法向量数据缓冲和顶点纹理数据缓冲，卷绕三角形来创建出整个复杂的棋子模型，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的LoadedObjectVertexNormal Texture。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　import java.nio.ByteBuffer;　　　　　　　　//导入相关的类
 
3　import java.nio.ByteOrder;
 
4　import java.nio.FloatBuffer;
 
5　import javax.microedition.khronos.opengles.GL10;
 
6　public class LoadedObjectVertexNormalTexture {
 
7　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer;　　　//顶点坐标数据缓冲
 
8　　　private FloatBuffer　mNormalBuffer;　　　//顶点法向量数据缓冲
 
9　　　private FloatBuffer　mTexBuffer;　　　　//顶点纹理数据缓冲
 
10　　int vCount=0;
 
11　　public LoadedObjectVertexNormalTexture(float[] vertices,float[] normals,floattexCoors[])
 
12　　{
 
13　　　vCount=vertices.length/3;
 
14　　　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);//创建顶点坐标数据缓冲
 
15　　　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　//设置字节顺序
 
16　　　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　　　//转换为Float型缓冲
 
17　　　mVertexBuffer.put(vertices);　　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
18　　　mVertexBuffer.position(0);　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
19　　　ByteBuffer vbn = ByteBuffer.allocateDirect(normals.length*4);//法向量信息初始化
 
20　　　vbn.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　//设置字节顺序
 
21　　　mNormalBuffer = vbn.asFloatBuffer();　　　//转换为Float型缓冲
 
22　　　mNormalBuffer.put(normals);　　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
23　　　mNormalBuffer.position(0);　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
24　　　ByteBuffer vbt = ByteBuffer.allocateDirect(texCoors.length*4);//纹理坐标缓冲初始化
 
25　　　vbt.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　//设置字节顺序
 
26　　　mTexBuffer = vbt.asFloatBuffer();　　　//转换为Float型缓冲
 
27　　　mTexBuffer.put(texCoors);　　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
28　　　mTexBuffer.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
29　　}
 
30　　public void drawSelf(GL10 gl,int texId){
 
31　　　gl.glVertexPointer(　　　　　　　//为画笔指定顶点坐标数据
 
32　　　　　3,　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量为3个
 
33　　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　//顶点坐标值的类型为 GL_FIXED
 
34　　　　　0,　　　　　　　　　//连续顶点坐标数据之间的间隔
 
35　　　　　mVertexBuffer　　　　　　/顶点坐标数据
 
36　　　);
 
37　　　gl.glNormalPointer(GL10.GL_FLOAT, 0, mNormalBuffer);//为画笔指定顶点法向量数据
 
38　　　gl.glTexCoordPointer(2, GL10.GL_FLOAT, 0, mTexBuffer);//为画笔指定纹理ST坐标缓冲
 
39　　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, texId);　//绑定当前纹理
 
40　　　gl.glDrawArrays(
 
41　　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　//以三角形方式填充
 
42　　　　　0,　　　　　　　　　//开始点编号
 
43　　　　　vCount　　　　　　　　//顶点的数量
 
44　　　);
 
45　}}
 
● 第11～29行为该类的构造器，通过传入的顶点坐标数组、顶点法向量数组和纹理坐标数组来初始化顶点坐标数据缓冲、顶点法向量数据缓冲和纹理坐标数据缓冲。
 
● 第30～44行为绘制代码，根据初始化的3 个缓冲数据来绘制模型。
 

 
10.6.9 棋子类ChessForControl
 
接下来介绍的是棋子类ChessForControl，该类通过传入棋子模型引用，绑定不同的chessType值来识别棋子的角色，创建出每个棋子，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的ChessForControl.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　import javax.microedition.khronos.opengles.GL10; //相关类的导入
 
3　import static com.bn.gjxq.Constant.*;
 
4　public class ChessForControl{
 
5　　　boolean isMoved=false;　　　　　//是否移动过
 
6　　LoadedObjectVertexNormalTexture object;　//加载的3D物体
 
7　　　int chessType;　　　　　　　//0～5表示黑棋,6～11表示白棋
 
8　　　int col;　　　　　　　　　//当前棋子所在的列
 
9　　　int row;　　　　　　　　　//当前棋子所在的行
 
10　　float y=0;　　　　　　　　//沿Y轴移动的参数，用来实现走棋特效
 
11　　public ChessForControl(LoadedObjectVertexNormalTexture object,int chessType,introw,int col){
 
12
 
13　　　　this.object=object;　　　　　//棋子模型的引用
 
14　　　　this.chessType=chessType;　　　//棋子的角色定位
 
15　　　　this.col=col;　　　　　　//棋子所在行
 
16　　　　this.row=row;　　　　　　//棋子所在列
 
17　　}
 
18　　public void drawSelf(GL10 gl,int texId){　//绘制棋子的方法
 
19　　　　gl.glPushMatrix();　　　　　//保护现场
 
20　　　gl.glTranslatef((0.5f+col-4)*UNIT_SIZE,0,(0.5f+row-4)*UNIT_SIZE);//将棋子移动到对应的位置
 
21　　　　gl.glTranslatef(0, 0.05f, 0);　　//由于模型的原因,需要向上移动一点
 
22　　　　gl.glRotatef(((chessType>=0&&chessType<=5)?180:0), 0, 1, 0);//若为黑方，模型旋转180°
 
23　　　　gl.glTranslatef(0, y, 0);　　　//当棋子为选定时,其位置升高
 
24　　　　object.drawSelf(gl,texId);　　　//画棋子
 
25　　　　gl.glPopMatrix();　　　　　//恢复现场
 
26　　}}
 
● 第11～17行为该类的构造器，通过传入的棋子模型引用、棋子角色的定位（值为0～11）、所在行和列，来构造一个棋子。
 
● 第18～26行为绘制棋子的方法，根据其所在行和列来将其移动到对应的位置，然后将棋子绘制出来即可。其中第22行功能为当此棋子为黑方棋子时，需要绕y轴旋转视角180°，因为黑方棋子和白方棋子是相对的。第23行为当玩家选择了该棋子时，该棋子的高度会高于其他未被选中的棋子。
 

 
10.6.10 常量类Constant
 
接下来介绍的是常量Constant类。该类声明了整个项目中需要经常用到的常量，在需要修改其数值的地方直接修改其值即可，这样方便了开发，减少了工作量，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的Constant.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　public class Constant
 
3　{
 
4　　　public static final float MAX_S_QHC=1.0f;　　　//S纹理坐标最大值
 
5　　　public static final float MAX_T_QHC=0.746f;　　//T纹理坐标最大值
 
6　　　public static int BUTTON_START_XOFFSET=75;　　　//开始按钮XY坐标
 
7　　　public static int BUTTON_START_YOFFSET=116;
 
8　　　public static int BUTTON_HELP_XOFFSET=277;　　　//帮助按钮XY坐标
 
9　　　public static int BUTTON_HELP_YOFFSET=116;
 
10　　public static int BUTTON_ABOUT_XOFFSET=75;　　　//关于按钮XY坐标
 
11　　public static int BUTTON_ABOUT_YOFFSET=201;
 
12　　public static int BUTTON_EXIT_XOFFSET=277;　　　//退出按钮XY坐标
 
13　　public static int BUTTON_EXIT_YOFFSET=201;
 
14　　public static int BUTTON_START_WIDTH=128;　　　//开始按钮的尺寸
 
15　　public static int BUTTON_START_HEIGHT=64;
 
16　　public static int BUTTON_HELP_WIDTH=128;　　　//帮助按钮的尺寸
 
17　　public static int BUTTON_HELP_HEIGHT=64;
 
18　　public static int BUTTON_ABOUT_WIDTH=128;　　　//关于按钮的尺寸
 
19　　public static int BUTTON_ABOUT_HEIGHT=64;
 
20　　public static int BUTTON_EXIT_WIDTH=128;　　　//退出按钮的尺寸
 
21　　public static int BUTTON_EXIT_HEIGHT=64;
 
22　　public static final int BEIJING_XOFFSET=0;　　　//加载界面中图片的相关参数
 
23　　public static final int BEIJING_YOFFSET=0;
 
24　　public static final float BLACK_FLAG_X=-1.6f;　　//黑方标志位位置相关参数
 
25　　public static final float BLACK_FLAG_Y=1.5f;
 
26　　public static final float WHITE_FLAG_X=1.6f;　　//白方标志位位置相关参数
 
27　　public static final float WHITE_FLAG_Y=1.5f;
 
28　　public static final float PLAYER_TYPE_X1=-1.62f;　//箭头标志板相关位置参数
 
29　　public static final float PLAYER_TYPE_X2=1.62f;
 
30　　public static final float PLAYER_TYPE_Y=1.8f;
 
31　　public static final float CURR_MOVE_PLAYER_X1=-1.62f;//指示下棋方箭头标志板相关位置参数
 
32　　public static final float CURR_MOVE_PLAYER_X2=1.62f;
 
33　　public static final float CURR_MOVE_PLAYER_Y=1.2f;
 
34　　public static float ONE=65535F;　　　//设置颜色元素参数
 
35　　　public static final float[][] COLORARR=new float[][]{　//棋盘颜色数组
 
36　　　　new float[]{ONE,ONE,ONE,0},　　//白色
 
37　　　　new float[]{0,0,0,0},　　　　//黑色
 
38　　　　new float[]{ONE,0,0,0}　　　　//红色
 
39　　　};
 
40　　　public static float UNIT_SIZE=1f;　　//每格的单位长度
 
41　　　public static final float DISTANCE=12f;　//摄像机位置距离观察目标点的距离
 
42　　　public static final float HOUSE_SIZE=34f;　　　　　//房间大小
 
43　}
 
提示
 
此类主要是将其他类中的成员变量的值封装成常量。以后只需要修改常量类中相关常量的值即可改变其他类中变量的参数。大大简化程序开发，美化代码。到这里游戏界面相关类就介绍完毕，下面将介绍国际象棋规则类的开发。
 

 
10.7 国际象棋规则类
 
前一节介绍了游戏界面相关类，接下来介绍游戏的规则类。规则类就是对棋子走棋规则的封装，当玩家需要走棋时，首先会调用规则类中的函数来判断玩家下棋是否符合规则。只有符合规则才能完成此步的下棋操作。
 
首先对规则类的框架进行介绍，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的GuiZe.java。
 
1　package com.bn.gjxq;
 
2　enum Finish {NO_FINISH,BLACK_WIN,WHITE_WIN}　　　//标识某家赢的枚举
 
3　public class GuiZe{
 
4　　　public static boolean canMove(ChessForControl chessforcontrol,
 
5　　　　　　ChessForControl[][] currBoard,int toZ,int toX){
 
6　　　　int row=chessforcontrol.row;　　　　//当前棋子的行
 
7　　　　int col=chessforcontrol.col;　　　　//当前棋子的列
 
8　　　　if(　　　　　　　　　　//如果该位置是自己方棋子
 
9　　　　　　currBoard[toZ][toX]!=null
 
10　　　　　　&&currBoard[toZ][toX].chessType>=(chessforcontrol.chessType/6)*6
 
11　&&currBoard[toZ][toX].chessType<((chessforcontrol.chessType/6)+1)*6
 
12　　　　)　　　　　　　　　　//若目标位置为己方棋子
 
13　　　{
 
14　　　　　return false;
 
15　　　　}
 
16　　　　switch(chessforcontrol.chessType) {　　//根据棋子的角色进行分支判断
 
17　　　　……//此处省略了各分支处理代码，将在后面的步骤中给出
 
18　　　　}
 
19　　　　return false;
 
20　　}
 
21　　public static Finish isFinish(ChessForControl[][] currBoard)//判断某家是否赢了函数
 
22　　{
 
23　　……//此处省略了具体的代码，将在后面的步骤中给出
 
24　　}
 
25　　public static boolean containHor(ChessForControl chessforcontrol,
 
26　　　　ChessForControl[][] currBoard,int row,int col){　//水平两点之间含有棋子
 
27　　……//此处省略了具体的代码，将在后面的步骤中给出
 
28　　}
 
29　　public static boolean containVer(ChessForControl chessforcontrol,
 
30　　……//此处省略了具体的代码，将在后面的步骤中给出
 
31　　}
 
32　　public static boolean containSlant(ChessForControl chessforcontrol,
 
33　　　　　　ChessForControl[][] currBoard,int row,int col){//判断斜方向上是否含有棋子
 
34　　……//此处省略了具体的代码，将在后面的步骤中给出
 
35　　}}
 
● 第3～20行为判断此步骤是否可走函数，当玩家确定要下某步棋时，传入棋子数组、当前棋子引用及目标位置行和列，然后该函数根据其相应的规则进行判断该步骤是否可走，如果可走返回true，否则返回false。
 
● 第21～24行为判断某一家是否赢了函数，只需传入当前棋子数组，函数将查找双方的王，如果某一方的王被吃掉了那么为输方。
 
● 第25～28行为判断水平两点之间是否有棋子函数，供判断是否可下函数调用。第29～31行、第32～35行分别为判断垂直方向和斜方向上两个格子之间是否有棋子函数。
 
前面介绍完了规则类的框架，下面进行其详细的开发，其详细步骤如下。
 
（1）首先对GuiZe类中canMove函数中省略的switch部分代码进行介绍，其详细代码如下。
 
1　switch(chessforcontrol.chessType) {　　　　//根据棋子的类型进行分支判断
 
2　　　　case 0:　　　　　　　　//黑车
 
3　　　　case 6:　　　　　　　　//白车
 
4　　　　if((chessforcontrol.row==toZ&&!containHor(chessforcontrol,currBoard,toZ,toX))||
 
5　　　　chessforcontrol.col==toX&&!containVer(chessforcontrol,currBoard,toZ,toX)))
 
6　　　　　{　　　　　　　　//黑车和白车可走
 
7　　　　　　return true;
 
8　　　　　}
 
9　　　　　break;
 
10　　　　case 1:
 
11　　　　case 7:　　　　　　　　//当前为马
 
12　　　if(Math.abs(chessforcontrol.row-toZ)+Math.abs(chessforcontrol.col-toX)==3){
 
13　　　　　if(chessforcontrol.row==toZ||chessforcontrol.col==toX) {
 
14　　　　　　return false;
 
15　　　　　}
 
16　　　　　return true;
 
17　　　　　}
 
18　　　　　break;
 
19　　　　case 2:
 
20　　　　case 8:　　　　　　　　//当前为象
 
21　　　　　if(!containSlant(chessforcontrol,currBoard,toZ,toX)) {
 
22　　　　　　return true;
 
23　　　　　}
 
24　　　　　break;
 
25　　　　case 3:
 
26　　　　case 9:　　　　　　　　//当前为后
 
27　　　　if((chessforcontrol.row==toZ&&!containHor(chessforcontrol,currBoard,toZ,toX))||
 
28　　　　(chessforcontrol.col==toX&&!containVer(chessforcontrol,currBoard,toZ,toX))||
 
29　　　　(!containSlant(chessforcontrol,currBoard,toZ,toX)) )
 
30　　　　　{
 
31　　　　　　return true;
 
32　　　　　}
 
33　　　　　break;
 
34　　　　case 4:
 
35　　　　case 10:　　　　　　　　//当前为王
 
36　　　　　if(Math.abs(toZ-row)<2&&Math.abs(toX-col)<2) {
 
37　　　　　　return true;
 
38　　　　　}
 
39　　　　break;
 
40　　　　case 5:　　　　　　　　　　//黑兵
 
41　　　　　if(row+1<8&&currBoard[row+1][col]==null) {//移动一格，
 
42　　　　　　if(toZ==row+1&&toX==col) {　　　//目标格子就是这个格子
 
43　　　　　　　chessforcontrol.isMoved=true; //如果可走,则兵移动过设为true
 
44　　　　　　　return true;
 
45　　　　　　}
 
46　　　　　　else if(row+2<8&&!chessforcontrol.isMoved//兵没有移动过，才能走两格
 
47　　　　　　　　　&&currBoard[row+2][col]==null//兵一次前移两格时的目标位置必须为空
 
48　　　　　　　　　&&toZ==row+2&&toX==col) {　　//目标位置为此位置
 
49　　　　　　　　　chessforcontrol.isMoved=true; //设置兵为已经移动过
 
50　　　　　　　　　　return true;
 
51　　　　　　}}
 
52　　　　　if(row+1<8&&col+1<8&&currBoard[row+1][col+1]!=null//斜走吃对方的，不能为null
 
53　　　　　　&&currBoard[row+1][col+1].chessType>=((chessforcontrol.chessType/6+1)%2)*6
 
54　　　　　　&&currBoard[row+1][col+1].chessType<
 
55　　　　　　if(toZ==row+1&&toX==col+1) {　　　//目标格子就是这个格子
 
56　　　　　　　chessforcontrol.isMoved=true;　//设置兵为已经移动过
 
57　　　　　　　return true;
 
58　　　　　　}}
 
59　　　　　if(row+1<8&&col-1>=0&&currBoard[row+1][col-1]!=null
 
60　　　　　&&currBoard[row+1][col-1].chessType>=((chessforcontrol.chessType/6)+1)%2*6
 
61　　　　　&&currBoard[row+1][col-1].chessType<(((chessforcontrol.chessType/6)+1)%2+1)*6){
 
62　　　　　　if(toZ==row+1&&toX==col-1) {　　　//目标格子就是这个格子
 
63　　　　　　　chessforcontrol.isMoved=true;　//设置兵为已经移动过
 
64　　　　　　　return true;
 
65　　　　　　}}
 
66　　　　　break;
 
67　　　　case 11:　　　　　　　　　　//当前为白兵
 
68　　　　　if(row-1>0&&currBoard[row-1][col]==null) {　//移动一格，
 
69　　　　　　if(toZ==row-1&&toX==col) {　　　//目标格子就是这个格子
 
70　　　　　　　chessforcontrol.isMoved=true;　//设置兵为已经移动过
 
71　　　　　　　return true;
 
72　　　　　　}
 
73　　　　　　elseif(row-2>0&&!chessforcontrol.isMoved//兵没有移动过，才能走两格
 
74　　　　　　　　　&&currBoard[row-2][col]==null//移动两格的那个格子必须为空
 
75　　　　　　　　　&&toZ==row-2&&toX==col) {　//目标位置为此位置
 
76　　　　　　　　　　chessforcontrol.isMoved=true;
 
77　　　　　　　　　　return true;
 
78　　　　　　}}
 
79　　　　　if(row-1>0&&col+1<8&&currBoard[row-1][col+1]!=null
 
80　　　　　&&currBoard[row-1][col+1].chessType>=((chessforcontrol.chessType/6)+1)%2*6
 
81　　　　&&currBoard[row-1][col+1].chessType<(((chessforcontrol.chessType/6)+1)%2+1)*6){
 
82　　　　　　if(toZ==row-1&&toX==col+1) {　　//目标格子就是这个格子
 
83　　　　　　　chessforcontrol.isMoved=true;　//设置兵为已经移动过
 
84　　　　　　　return true;
 
85　　　　　　}}
 
86　　　　　if(row-1>0&&col-1>=0&&currBoard[row+1][col-1]!=null//这个是为了左斜走吃对方
 
87　&&currBoard[row-1][col-1].chessType>=(((chessforcontrol.chessType/6)+1)%2)*6
 
88　　　　　　&&currBoard[row-1][col-1].chessType<(((chessforcontrol.chessType/6)+1)%2+1)*6){
 
89　　　　　if(toZ==row-1&&toX==col-1) {　　　　//目标格子就是这个格子
 
90　　　　　　　chessforcontrol.isMoved=true;
 
91　　　　　　　return true;
 
92　　　　　　}}
 
93　　　　　break;
 
94　　　　}
 
● 第2～9行为判断车的此步骤是否可走，其下棋规则如图10-17所示。其主要判断规则为，判断目标格子和原格子是否同在一行或者一列，如果是，再去判断水平方向或者垂直方向上两个格子之间是否有棋子，如果不含有棋子，则符合规则，反之不合规则。
 
● 第10～18行为判断马的此步骤是否可走函数，其规则如图 10-18 所示。其主要判断规则为马走的是斜日，只需判断目标格子和原格子之间的行列差为3，并且不在同行和同列上即可。
 
● 第19～24行为判断象的此步骤是否可走，其规则如图 10-19 所示。其主要判断规则为象斜着走，而且不能越棋而行。通过判断目标格子和原格子是否在斜方向的同一条线上，然后再判断两个格子之间是否有棋子，如果含有棋子，则违犯规则，不能行棋；反之则可行棋。
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  ▲图10-17 车走棋规则图 
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  ▲图10-18 马走棋规则图 
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  ▲图10-19 象走棋规则图 

 
● 第25～33行为判断皇后的该步骤是否可走，其走棋规则如图 10-20 所示。其主要判断规则为可横着、竖着还有斜着走。判断规则为车与象结合起来。
 
● 第34～39行为判断王的该步骤是否可走，其走棋规则如图 10-21 所示。其主要判断规则为可横着、竖着、斜着走，但是每次只能走一步。所以每次只需判断目标格子是否在这些格子里面，即行列之间差的绝对值不大于1即可。
 
● 第40～66行为判断黑兵在该步骤是否可走，第67～94行为判断白兵在该步骤是否可走。兵的走棋规则如图10～22所示。兵的下棋规则是第一次移动棋子时可走一步或者两步，但是只能直进，以后就都只能走一步。向前的斜方向上如果有对方棋子则可吃掉，这叫直走斜吃。
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  ▲图10-20 皇后走棋规则图 
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  ▲图10-21 王走棋规则图 
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  ▲图10-22 兵走棋规则图 

 
（2）前边介绍了整个判断棋子是否可走的switch代码，并详细分析每个棋子的下棋规则，接下来将介绍判断输赢函数，其详细代码如下。
 
1　public static Finish isFinish(ChessForControl[][] currBoard) {//判断某玩家是否赢了
 
2　　　　boolean black=false;
 
3　　　　boolean white=false;
 
4　　　　for(int i=0;i<8;i++){
 
5　　　　　for(int j=0;j<8;j++){
 
6　　　　　　if(currBoard[i][j]!=null){
 
7　　　　　　　　if(currBoard[i][j].chessType==4) {　//如果当前是黑王
 
8　　　　　　　　　black=true;
 
9　　　　　　　　}
 
10　　　　　　　else if(currBoard[i][j].chessType==10) {//如果当前是白王
 
11　　　　　　　　　white=true;
 
12　　　　}}}}
 
13　　　　if(!black) {　　　　　　　　　//如果是黑方输了
 
14　　　　　return Finish.WHITE_WIN;　　　　　//返回白方赢
 
15　　　　}
 
16　　　　else if(!white) {　　　　　　　　//如果是白方输了
 
17　　　　　return Finish.BLACK_WIN;　　　　　//返回黑方赢
 
18　　　　}
 
19　　　　return Finish.NO_FINISH;　　　　　　//否则返回没有输赢
 
20　　}
 
● 第4～12行为循环扫描棋子数组，如果棋子有黑方的王或者白方的王，则将相应标记标识为true。
 
● 第13～18行为查看上述标记如果为false，表明此方的王被吃掉，即输掉游戏。
 
（3）接下来介绍的是判断水平方向上原格子和目标格子之间是否有棋子的函数，其代码如下。
 
1　public static boolean containHor(ChessForControl chessforcontrol,
 
2　ChessForControl[][] currBoard,int row,int col){
 
3　　　if(col>chessforcontrol.col) {　　　　　//如果目标点在当前对象右边
 
4　　　　for(int i=chessforcontrol.col+1;i<col;i++){
 
5　　　　　if(currBoard[row][i]!=null) {　　　//当前点不为空
 
6　　　　　　return true;　　　　　　//含有棋子
 
7　　　　　}}}
 
8　　else{　　　　　　　　　　　　//如果目标点在当前对象左边
 
9　　　　for(int i=col+1;i<chessforcontrol.col;i++)
 
10　　　　{
 
11　　　　　if(currBoard[row][i]!=null)　　　　//当前点不为空
 
12　　　　　{
 
13　　　　　　return true;　　　　　　//含有子
 
14　　　　　}}}
 
15　　return false;
 
16　}
 
提示
 
此函数主要就是判断棋子所在的原格子和目标格子之间是否含有棋子，如果没有，则可达；否则为不可达。可达返回false，不可达返回true。
 
（4）竖直方向上两个格子之间是否有棋子的函数实现代码如下。
 
1　public static boolean containVer(ChessForControl chessforcontrol,
 
2　ChessForControl||currBoard,int row,int col) {
 
3　　　if(chessforcontrol.row<row) {　　　　　　　//目标点在当前子下方
 
4　　　　for(int i=chessforcontrol.row+1;i<row;i++){
 
5　　　　　if(currBoard[i][col]!=null){　　　　　//如果该格子不为空
 
6　　　　　　return true;　　　　　　　//说明之间有棋子
 
7　　　　　}}}
 
8　　else{　　　　　　　　　　　　　//目标点在当前子上方
 
9　　　　for(int i=row+1;i<chessforcontrol.row;i++){
 
10　　　　　if(currBoard[i][col]!=null)　{　　　　//如果该格子不为空
 
11　　　　　　return true;
 
12　　　　　}}}
 
13　　return false;
 
14　}
 
提示
 
该函数主要判断两个竖直方向上的格子之间是否有棋子函数。同水平方向上判断一样。
 
（5）最后介绍的是判断斜方向上两个格子之间是否有棋子函数，其代码如下。
 
1　public static boolean containSlant(ChessForControl chessforcontrol,
 
2　ChessForControl[][] currBoard,int row,int col){
 
3　　if(chessforcontrol.row-row+chessforcontrol.col-col==0) {//撇方向扫描
 
4　　　　if(chessforcontrol.col>col) {　　　　//如果目标点位置在当前位置左边
 
5　　　　　for(int i=col+1;i<chessforcontrol.col;i++){
 
6　　　　　　if(currBoard[row+col-i][i]!=null){
 
7　　　　　　　　return true;
 
8　　　　　　}}}
 
9　　　　if(chessforcontrol.col<col) {　　　　//如果目标点在当前位置右边
 
10　　　　　for(int i=chessforcontrol.col+1;i<col;i++){
 
11　　　　　　if(currBoard[col+row-i][i]!=null){
 
12　　　　　　　return true;
 
13　　　　　　}}}}
 
14　　else if(chessforcontrol.col-chessforcontrol.row==col-row) {//如果在斜线上
 
15　　　　　if(col<chessforcontrol.col) {　　/如果目标点在当前位置左边
 
16　　　　　　for(int i=col+1;i<chessforcontrol.col;i++){
 
17　　　　　　　if(currBoard[row-col+i][i]!=null){
 
18　　　　　　　　　return true;
 
19　　　　　　　}}}
 
20　　　　　if(col>chessforcontrol.col) {　　//如果目标点在当前点右边
 
21　　　　　for(int i=chessforcontrol.col+1;i<col;i++)
 
22　　　　　　{
 
23　　　　　　　if(currBoard[row-col+i][i]!=null)//
 
24　　　　　　　{
 
25　　　　　　　　　return true;
 
26　　　　　　　}}}}
 
27　　return false;
 
28　}
 
提示
 
该函数为从当前位置向4个斜方向扫描，来判两个格子之间是否有旗子。
 

 
10.8 客户端代理线程类
 
前面已经介绍了辅助界面相关类、游戏界面相关类以及规则类，从本节开始将进入游戏客户端代理线程类的开发。首先介绍的是服务器与客户端之间的协议，然后再对客户端代理线程类进行详细的介绍。
 

 
10.8.1 服务器和客户端协议图
 
服务器和客户端之间互发消息要遵循一定的协议，不同的协议代表不同的命令，该游戏开发的协议结构如图10-23所示。
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  ▲图10-23 服务器与客户端（Server-client）之间协议图 

 

 
10.8.2 客户端代理线程类
 
前面介绍了服务器和客户端代理线程之间的协议图，下面重点介绍客户端代理线程类。客户端代理线程为接收服务器发送来的消息并对消息进行分类处理。首先介绍其框架结构，然后在对其进行详细的介绍，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/3DGJXQ/src/com/bn/gjxq目录下的ClientAgent.java。
 
1　package com.bn.gjxq;　　　　　　　　　//声明包名
 
2　import java.io.DataInputStream;　　　　　　　//引入相关类
 
3　import java.io.DataOutputStream;　　　　　　//引入相关类
 
4　import java.io.IOException;　　　　　　　　//引入相关类
 
5　import java.net.Socket;　　　　　　　　　//引入相关类
 
6　public class ClientAgent extends Thread{　　　　//继承线程子类
 
7　　　GJXQActivity father;　　　　　　　　//声明Activity引用
 
8　　　Socket sc;　　　　　　　　　　　//声明socket引用
 
9　　　DataInputStream din;　　　　　　　　//声明数据输入流引用
 
10　　DataOutputStream dout;　　　　　　　　//声明数据输出流引用
 
11　　boolean flag=true;　　　　　　　　　//布尔值标志
 
12　　int num;　　　　　　　　　　　//当前编号
 
13　　boolean perFlag=false;　　　　　　　　//走棋令牌
 
14　　public ClientAgent(GJXQActivity father,Socket sc,
 
15　　　　DataInputStream din,DataOutputStream dout){
 
16　　　　this.father=father;　　　　　　　//activity的引用
 
17　　　　this.sc=sc;　　　　　　　　　//Socket引用
 
18　　　　this.din=din;　　　　　　　　　//输入流
 
19　　　　this.dout=dout;　　　　　　　　//输出流
 
20　　}
 
21　　public void run(){　　　　　　　　　//重写run方法
 
22　　　……//此处省略了线程重写方法代码，在后面给出
 
23　　}
 
24　　public void sendMessage(String msg){　　　　//发送消息方法
 
25　　　　try {
 
26　　　　dout.writeUTF(msg);　　　　　　//输出流输出消息
 
27　　　　} catch (IOException e) {
 
28　　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常信息
 
29　　　　}}}
 
● 第21～23行为重写run()方法，此方法主要是处理客户端和服务器之间的通信协议。其详细代码及介绍将在后面给出。
 
● 第24～29行为客户端向服务器发送消息的方法。输出流采用UTF-8的编码方式发送消息。
 
介绍完客户端代理线程类的整体框架后，接下来将对其中重写的run()方法进行详细说明，实现代码如下所示：
 
1　public void run(){
 
2　　while(flag){
 
3　　　try{
 
4　　　　String msg=din.readUTF();　　　　　//等待消息
 
5　　　　if(msg.startsWith("<#ACCEPT#>")){　　　//如果消息以<#ACCEPT#>开头
 
6　　　　……　　　　　　　　　//此处省略代码，将在后面给出
 
7　　　　}else if(msg.startsWith("<#START#>")){　//如果消息以<#START#>开头
 
8　　　　……　　　　　　　　　//此处省略代码，将在后面给出
 
9　　　　}else if(msg.startsWith("<#PERMISIION#>")){//如果消息以<#PERMISIION#>开头
 
10　　　……　　　　　　　　　//此处省略代码，将在后面给出
 
11　　　}else if(msg.startsWith("<#MOVE#>")){ //如果消息以<#MOVE#>开头
 
12　　　……　　　　　　　　　//此处省略代码，将在后面给出
 
13　　　}else if(msg.startsWith("<#FINISH#>")){　//如果消息以<#FINISH#>开头
 
14　　　……　　　　　　　　　//此处省略代码，将在后面给出
 
15　　　}else if(msg.startsWith("<#FULL#>")){　//如果消息以<#FULL#>开头
 
16　　　……　　　　　　　　　//此处省略代码，将在后面给出
 
17　　　}else if(msg.startsWith("<#EXIT#>")){　//如果消息以<#EXIT#>开头
 
18　　　……　　　　　　　　　//此处省略代码，将在后面给出
 
19　　　}
 
20　　　}catch(Exception e){　　　　　//异常处理
 
21　　　　e.printStackTrace();　　　　　//打印异常信息
 
22　　　}}}
 
提示
 
上面代码只是简单地给出客户端代理线程接收的协议，具体的协议处理代码将在后面给出。
 
● 第5～6行为当接收到的消息以<#ACCEPT#>开头，表示玩家成功加入游戏。
 
● 第7～8行为当接收到的消息以<#START#>开头，表示服务器向玩家发送开始游戏的命令，玩家进入游戏界面。
 
● 第9～10行为当接收到的消息以<#PERMISIION#>开头，表示服务器允许该玩家移动棋子。
 
● 第11～12行为当接收到的消息以<#MOVE#>开头，表示服务器发送将选中棋子移到目标位置，并且播放棋子落下声音的指令。
 
● 第13～14行为当接收到的消息是以<#FINISH#>开头，表示游戏已经出现胜负，然后进行相应的切屏操作。
 
● 第15～16行为当接收到的消息是以<#FULL#>开头，表示当前服务器人数已满，游戏需要切换到“对不起，人数已满”的界面。
 
● 第17～19行为当接收到的消息是以<#EXIT#>开头，表示游戏中途有人退出，游戏需要切换到玩家退出界面。
 
上面简单介绍了客户端代理线程从服务器接收到的协议，接下来将对每种协议进行详细说明。
 
（1）首先介绍<#ACCEPT#>协议。
 
1　if(msg.startsWith("<#ACCEPT#>"))　　　//如果是成功地加入了游戏,那么进入等待界面
 
2　{
 
3　　String numStr=msg.substring(10);　　//截取协议字段后边的信息
 
4　　num=Integer.parseInt(numStr);　　　//得到当前自己的角色
 
5　　father.hd.sendEmptyMessage(0);　　　//发切换到等待界面消息
 
6　}
 
提示
 
当客户端代理线程接收到以<#ACCEPT#>开头的消息，表示当前玩家已经成功加入进了游戏，然后通过Handler向主线程发送切屏消息，屏幕切换到等待界面。
 
（2）进而介绍<#START#>协议。
 
1　else if(msg.startsWith("<#START#>"))　　　　//两个玩家都加入游戏，则开始游戏
 
2　{
 
3　　　father.hd.sendEmptyMessage(1);　　　　　//发送开始游戏消息
 
4　}
 
提示
 
当客户端代理线程接收到以<#START#>开头的消息，表明两个玩家都已经加入到游戏，则游戏可以开始，通过Handler向主线程发送切换到游戏界面的消息。
 
（3）然后介绍<#PERMISIION#>协议。
 
1　　else if(msg.startsWith("<#PERMISIION#>")){//每次下完棋子后查看玩家是否有输赢的情况
 
2　　perFlag=true;　　　　　　　//当前令牌标志设为true
 
3　　if(father.msv!=null)　　　　　//MySurfaceView对象不为空
 
4　　{
 
5　　　switch(GuiZe.isFinish(father.msv.currBoard)) //判断输赢状态
 
6　　　{
 
7　　　　case BLACK_WIN:
 
8　　　　　dout.writeUTF("<#FINISH#>0");　　//如果是黑方赢了
 
9　　　　break;
 
10　　　　case WHITE_WIN:
 
11　　　　　dout.writeUTF("<#FINISH#>1");　　//如果是白方赢了
 
12　　　　break;
 
13　　　}}}
 
提示
 
当客户端代理线程收到<#PERMISIION#>开头的消息，表明服务器允许当前玩家移动棋子，将下棋令牌标志perFlag设为true，同时在此处进行输赢判断。
 
● 第2行将令牌标志位设为true，表示当前玩家可以移动棋子。
 
● 第7～8行当黑方赢时，向服务器发送协议为<#FINISH#>0的消息。
 
● 第10～11行当白方赢时，向服务器发送协议为<#FINISH#>1的消息。
 
（4）接下来介绍<#MOVE#>协议。
 
1　else if(msg.startsWith("<#MOVE#>")){　　　　　　　//移动标志
 
2　　String temps=msg.substring(8);　　　　　　　//截取子串
 
3　　String[] sa=temps.split("\\,");　　　　　　　//分割子串
 
4　　int srcRow=Integer.parseInt(sa[0]);　　　　　　//获取源行数
 
5　　int srcCol=Integer.parseInt(sa[1]);　　　　　　//获取源列数
 
6　　int dstRow=Integer.parseInt(sa[2]);　　　　　　//获取目的行数
 
7　　int dstCol=Integer.parseInt(sa[3]);　　　　　　//获取目的列数
 
8　　ChessForControl[][] currBoard=father.msv.currBoard;　//获取到棋子对象数组的引用
 
9　　currBoard[srcRow][srcCol].y=0;
 
10　　currBoard[srcRow][srcCol].row=dstRow;　　　//把其位置设为新位置
 
11　　currBoard[srcRow][srcCol].col=dstCol;
 
12　　currBoard[dstRow][dstCol]=currBoard[srcRow][srcCol];//把其引用指向原来位置的对象
 
13　　currBoard[srcRow][srcCol]=null;　　　　//原来位置的数组引用设为空
 
14　　father.playSound(1, 0);　　　　　　//播放移动声音
 
15　}
 
提示
 
当客户端代理线程收到以<#MOVE#>开头的消息时，表明服务器允许客户端移动棋子。
 
● 第2行截取协议<#MOVE#>以后的信息。
 
● 第3行以“,”分割字符串，返回一个数组。
 
● 第4～7行从消息中读取源行数、源列数、目的行数及目的列数。
 
● 第8行为获取到棋子对象数组的引用。
 
● 第9行为将被选中的棋子的高度值设为0。
 
● 第10～11行将被移动棋子对象的行和列属性值设为目的位置的行和列。
 
● 第12～13行将目的位置棋子的引用指向被移动的棋子，同时将原位置棋子的引用设为null。
 
● 第14行声音池播放棋子落下的声音。
 
（5）下面介绍<#FINISH#>协议。
 
1　　else if(msg.startsWith("<#FINISH#>")){
 
2　　　father.msv=null;
 
3　　　int pTemp=Integer.parseInt(msg.substring(10));
 
4　　　if(pTemp==0&&this.num==1||pTemp==1&&this.num==2){
 
5　　　father.hd.sendEmptyMessage(2);
 
6　　　}
 
7　　　else{
 
8　　　father.hd.sendEmptyMessage(3);
 
9　　　}
 
10　　　this.flag=false;
 
11　　　this.din.close();　　　　　　　　　　//关闭输入流
 
12　　　this.dout.close();　　　　　　　　　//关闭输出流
 
13　　}
 
提示
 
当客户端代理线程收到以<#FINISH#>开头的消息时，表明游戏已经分出胜负，游戏切换到赢或输界面。
 
● 第2行将MySurfaceView 对象设为null。
 
● 第3行截取协议<#FINISH#>以后的消息。
 
● 第4～6行如果是黑方赢并且当前客户端就是黑方，亦或者是白方赢并且当前客户端就是白方，则切换到赢的界面。
 
● 第7～9行如果不是上述情况则切换到输的界面。
 
● 第10～12行将标志位设为false，并且关闭客户端代理线程的输入流和输出流。
 
（6）下面介绍<#FULL#>协议。
 
1　　else if(msg.startsWith("<#FULL#>"))
 
2　　{
 
3　　　this.flag=false;
 
4　　　this.din.close();　　　　　　　　　　//关闭输入流
 
5　　　this.dout.close();　　　　　　　　　//关闭输出流
 
6　　　this.sc.close();　　　　　　　　　　//关闭相关的sc
 
7　　　father.hd.sendEmptyMessage(7);
 
8　　}
 
提示
 
当客户端代理线程收到以<#FULL#>开头的消息时，表明当前服务器人数已满，则游戏需要切屏到人数已满的界面。
 
● 第3行将标志位设为false。
 
● 第4～6行关闭客户端代理线程的输入流、输出流以及连接。
 
● 第7行通过Handler 向主线程发送消息，游戏切屏到人数已满的界面。
 
（7）最后介绍<#EXIT#>协议。
 
1　　else if(msg.startsWith("<#EXIT#>")){
 
2　　　father.hd.sendEmptyMessage(4);　　　　　//切换到玩家中途退出界面
 
3　　　this.flag=false;　　　　　　　　　//将标志置为false
 
4　　　this.din.close();　　　　　　　　//关闭输入流
 
5　　　this.dout.close();　　　　　　　　//关闭输出流
 
6　　　this.sc.close();　　　　　　　　　//关闭连接
 
7　　}
 
提示
 
当客户端代理线程收到以<#EXIT#>开头的消息时，表明游戏中途有人退出，游戏切屏到玩家中途退出界面。
 
● 第2行Handler 给主线程发送消息，切换屏幕到玩家中途退出界面。
 
● 第3行标志位设为false。
 
● 第4～6行关闭客户端代理线程的输入流、输出流及连接。
 
本游戏除服务器外所有的工作到这里都已开发完毕。下一节将重点介绍服务器部分的开发流程。
 

 
10.9 服务器相关类
 
前面已经介绍了辅助界面相关类以及游戏界面相关类，由于本游戏采用联网对战方式，所以最基础且最重要的就是开发服务器。从本节开始将介绍该游戏服务器部分的开发工作。
 

 
10.9.1 服务器主线程类
 
该类为服务器主线程Server类。其主要负责接收客户端的连接请求，根据玩家向服务器发送连接请求的顺序，为其分配不同的角色，同时启动服务器代理线程，时时监听客户端发送来的消息。服务器主线程类的详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/国际象棋服务器目录下的Server.java。
 
1　　　package com.bn.wlxq;　　　　　　　　　//声明包名
 
2　　　import java.io.*;　　　　　　　　　　//引入相关包
 
3　　　import java.net.*;　　　　　　　　　　//引入相关包
 
4　　　public class Server{　　　　　　　　　//创建Server对象
 
5　　　static int count=0;　　　　　　　　　　//玩家数量
 
6　　　static ServerAgent player1;　　　　　　　　//第一个玩家线程
 
7　　　static ServerAgent player2;　　　　　　　　//第二个玩家线程
 
8　　　static ServerAgent currPlayer;　　　　　　　//当前玩家线程
 
9　　　public static void main(String args[]) throws Exception{//显性抛出异常
 
10　　　ServerSocket ss=new ServerSocket(9999);　　　　//创建ServerSocket
 
11　　　while(true){
 
12　　　Socket sc=ss.accept();　　　　　　　　//创建Socket对象
 
13　　　DataInputStream din=new DataInputStream(sc.getInputStream());//获取输入、输出流
 
14　　　DataOutputStream dout=new DataOutputStream(sc.getOutputStream());
 
15　　　if(count==0){　　　　　　　　　　　//如果是第一个人进来
 
16　　　dout.writeUTF("<#ACCEPT#>1");　　　　　　//发送消息
 
17　　　player1=new ServerAgent(sc,din,dout);　　　　//创建代理线程
 
18　　　player1.start();　　　　　　　　　//启动线程
 
19　　　count++;　　　　　　　　　　　//玩家数量加1
 
20　　}else if(count==1){　　　　　　　　　　//如果是第二个人进来
 
21　　　dout.writeUTF("<#ACCEPT#>2");　　　　　　　//发送消息
 
22　　　player2=new ServerAgent(sc,din,dout);　　　　　//创建代理线程
 
23　　　player2.start();　　　　　　　　　　//启动线程
 
24　　　count++;　　　　　　　　　　　　//玩家数量加1
 
25　　　player1.dout.writeUTF("<#START#>");　　　　　//发送开始游戏消息
 
26　　　player2.dout.writeUTF("<#START#>");　　　　　//发送开始游戏消息
 
27　　　player1.dout.writeUTF("<#PERMISIION#>");　　　　//向黑方发送下棋权
 
28　　　currPlayer=player1;　　　　　　　　　//确定当前代理线程
 
29　　}else if(count==2){　　　　　　　　　　//如果是第三个人进来
 
30　　　dout.writeUTF("<#FULL#>");　　　　　　　//发送人数已满消息
 
31　　　dout.close();　　　　　　　　　　　//关闭输出流
 
32　　　din.close();　　　　　　　　　　　//关闭输入流
 
33　　　sc.close();　　　　　　　　　　　//关闭连接
 
34　　}}}}
 
提示
 
服务器主线程主要是用来监听客户端代理线程的连接请求，如果有客户端代理线程连接，则就为其创建一个服务器代理线程对象。
 
● 第6～8行声明玩家1、玩家2、当前玩家的代理线程引用。
 
● 第10行创建ServerSocket对象，并对指定的端口进行监听，监视客户端代理线程的连接。
 
● 第12～14行根据ServerSocket 对象创建Socket 连接以及数据输入流和数据输出流。
 
● 第15～19行如果是第一个人进来，则首先向客户端代理线程发送<#ACCEPT#>1 消息，然后创建并启动玩家1的服务器代理线程。
 
● 第20～29行如果是第二个人进来，则首先向客户端代理线程发送<#ACCEPT#>2 消息，然后创建并启动玩家2的服务器代理线程。同时俩个代理线程各自发送开始游戏的消息。
 
● 第29～33行如果第三个玩家向服务器发送连接请求，服务器主线程向其回复人数已满的消息，同时关闭当前连接的输入流及输出流。
 

 
10.9.2 服务器代理线程类
 
前面介绍了服务器主线程类，接下来对服务器代理线程类进行详细的说明。该类在客户端向服务器发送连接请求，并且成功加入游戏后启动。其在运行过程中不断接收对应客户端发送来的消息并且向对应的客户端转发消息，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章/国际服务器目录下的ServerAgent.java。
 
1　　package com.bn.wlxq;　　　　　　　　//声明包名
 
2　　　import java.io.*;　　　　　　　　　//引入相关包
 
3　　　import java.net.*;　　　　　　　　　//引入相关包
 
4　　　import static com.bn.wlxq.Server.*;　　　　//引入服务器主线程
 
5　　　public class ServerAgent extends Thread{　　　//创建服务器代理线程
 
6　　　Socket sc;　　　　　　　　　　　//连接引用
 
7　　DataInputStream din;　　　　　　　　//数据输入流引用
 
8　　　DataOutputStream dout;　　　　　　　　//数据输出流引用
 
9　　　boolean flag=true;　　　　　　　　　//标志位设为true
 
10　　public ServerAgent(Socket sc,DataInputStream din,DataOutputStream dout){//构造器
 
11　　　this.sc=sc;
 
12　　　this.din=din;
 
13　　this.dout=dout;
 
14　　}public void run(){　　　　　　　　　//重写run()方法
 
15　　while(flag){
 
16　　try{
 
17　　　String msg=din.readUTF();　　　　　　//读取消息
 
18　　　　if(msg.startsWith("<#MOVE#>")){　　　　//协议为<#MOVE#>
 
19　　　　player1.dout.writeUTF(msg);　　　　　//发送移动消息
 
20　　　　player2.dout.writeUTF(msg);　　　　　//发送移动消息
 
21　　　　ServerAgent next=null;　　　　　　//声明服务器代理线程
 
22　　　　if(currPlayer==player1){　　　　　　//如果当前是玩家1
 
23　　　　next=player2;　　　　　　　　　//next设为玩家2
 
24　　　　}else{
 
25　　　　next=player1;　　　　　　　　　//next设为玩家1
 
26　　　}next.dout.writeUTF("<#PERMISIION#>");　　　//交换下棋令牌
 
27　　　currPlayer=next;
 
28　　　}else if(msg.startsWith("<#FINISH#>")){　　　//协议为<#FINISH#>
 
29　　　player1.dout.writeUTF(msg);　　　　　//发送结束消息
 
30　　　player2.dout.writeUTF(msg);　　　　　//发送结束消息
 
31　　　　player1.flag=false;　　　　　　　//将标志位设为false
 
32　　　player2.flag=false;
 
33　　　player1.dout.close();　　　　　　　//关闭输出流
 
34　　　　player1.din.close();　　　　　　　//关闭输入流
 
35　　　　player1.sc.close();　　　　　　　//关闭连接
 
36　　　player2.dout.close();　　　　　　　//关闭输出流
 
37　　　player2.din.close();　　　　　　　//关闭输入流
 
38　　　　player2.sc.close();　　　　　　　//关闭连接
 
39　　　　Server.count=0;　　　　　　　　//玩家数量清零
 
40　　　　player1=null;　　　　　　　　//代理线程设null
 
41　　　　player2=null;　　　　　　　　//代理线程设null
 
42　　　　currPlayer=null;　　　　　　　　//当前线程设null
 
43　　　}else if(msg.startsWith("<#EXIT#>")){　　　//协议为<#EXIT#>
 
44　　　　player1.dout.writeUTF(msg);　　　　　//发送消息
 
45　　　　player2.dout.writeUTF(msg);　　　　　//发送消息
 
46　　　　player1.flag=false;　　　　　　　//将标志位设为false
 
47　　　　player2.flag=false;　　　　　　　//将标志位设为false
 
48　　　　player1.dout.close();　　　　　　//关闭输出流
 
49　　　　player1.din.close();　　　　　　//关闭输入流
 
50　　　　player1.sc.close();　　　　　　　//关闭连接
 
51　　　　player2.dout.close();　　　　　　//关闭输出流
 
52　　　　player2.din.close();　　　　　　//关闭输入流
 
53　　　　player2.sc.close();　　　　　　　//关闭连接
 
54　　　　Server.count=0;　　　　　　　　//玩家数量清零
 
55　　　　player1=null;　　　　　　　　//代理线程设null
 
56　　　　player2=null;　　　　　　　　//代理线程设null
 
57　　　　currPlayer=null;　　　　　　　//当前线程设null
 
58　　　　}}catch(Exception e){
 
59　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　//打印异常
 
60　　　}}}}
 
提示
 
服务器代理线程是由服务器主线程创建并启动的。每一个客户端都对应一个服务器代理线程。服务器代理线程的作用是接收客户端发送的消息，并作出相应的处理。
 
● 第17行为读取客户端发送来的消息，将其存储在字符串中。
 
● 第18～20行如果接收到的消息以<#MOVE#>开头，则两个代理线程分别发送移动的消息。
 
● 第22～26行为交换下棋令牌。
 
● 第28～42行如果接收到的消息以<#FINISH#>开头，表明游戏已经出现胜负，向客户端发送结束游戏的消息，同时关闭两个服务器代理线程的输入流、输出流及连接。
 
● 第43～57行如果接收到的消息以<#EXIT#>开头，表明游戏中途有人退出，向客户端发送协议为<#EXIT#>的消息，同时关闭两个代理线程的输入流、输出流及连接。最后将服务器主线程中玩家数量清零，将所有的代理线程置为null。
 
到此，3D国际象棋开发的所有工作都已介绍完毕。读者可以再重新梳理一下思路，切实理解本游戏的开发流程。建议读者仔细研读代码，并且条件允许的话，可以在真机上实际运行一下本游戏，从中感悟3D游戏的魅力。
 

 
10.10 本章小结
 
本国际象棋的3D开发模式在Android平台上尚属首例。Android电子市场上的国际象棋基本上都是2D游戏，其游戏可玩性可见一斑。而本例3D国际象棋基于openglEs1.0渲染引擎，游戏在制作过程中都强调真实感的游戏场景，让游戏玩家感觉就如同身临其境一样。
 
虽然本游戏基本框架已经开发完毕，但是还有许多优化与改进的地方。
 
● 游戏界面的美化。
 
虽然游戏整体场景已经相当绚丽，但是读者仍然可以对游戏界面做进一步的美化。比如说游戏中棋盘采用的是用颜色矩形循环绘制的，而效果看起来不够细腻，读者还可以采用贴纹理的方法做进一步的修改。同时读者还可以对游戏中3Dmax制作的棋子做进一步加工，使棋子看起来更加细腻真实。
 
● 游戏操作方式的改进。
 
本游戏中游戏的操作方式采用屏幕触摸和物理键盘操控。通过上下左右触动屏幕可以改变游戏的视角，而通过键盘的方向键移动光标，按下空格键来选中棋子和放下棋子。众所周知，Android平台下的手机并不都带有物理键盘，所以本游戏可以做进一步的改进，使所有的操作都可以通过触摸屏幕来完成。比如在棋子处按下屏幕就可以选中棋子，然后在棋盘其他的位置再次按下屏幕就可以完成棋子的移动。
 
● 国际象棋规则类的完善。
 
本例中国际象棋游戏只是实现了基本的出棋规则，还有许多不完善的地方，比如王车易位，兵的升变等特殊规则就没有考虑在内，读者可以做进一步的完善。
第11章 传感器和3D游戏开发——哇！重力球3D
 
本章讲解一个3D物理传感器游戏，目前，Android平台下游戏越来越丰富，3D游戏成为一种流行趋势，而物理传感器的引入，也极大地丰富了游戏的操控方式，使开发人员能开发出更加绚丽的游戏，也让玩家获得了更好的游戏体验。
 

 
11.1 游戏背景及功能概述
 
开发项目之前，首先对游戏的背景和功能进行简要的介绍，让读者对游戏有一个整体的印象，了解游戏开发中要实现的功能，使开发更加顺利。
 

 
11.1.1 3D重力球游戏背景
 
从操控方式来看，本游戏采用了物理传感器的操控方式，从传统游戏的触摸和按键方式改变为用甩、摇、转等方式操控游戏，游戏体验明显上升，对玩家无疑更加具有吸引力。
 
从渲染方式来看，游戏场景采用 3D 渲染，使得整个游戏场景非常真实，也让游戏脱离了比较俗套的2D平面游戏范畴，更加新潮。
 

 
11.1.2 3D重力球功能简介
 
介绍完游戏背景后，首先对整个游戏的功能和玩法进行一些介绍。本游戏是一个非常典型的重力小球游戏，游戏中小球受到重力的作用而移动，用户通过旋转手机来控制小球躲避障碍和陷阱，最终到达指定位置过关。
 
（1）运行游戏，首先进入欢迎界面，欢迎界面中呈现游戏的Logo，然后自动跳转到主界面。主界面包括3个按钮，分别是“游戏开始”、“历史记录”和“设置”。点击“游戏开始”进入模式选择界面，点击“历史记录”进入历史记录界面，点击“设置”进入设置界面，如图11-1所示。
 

 [image: figure_0434_0311]

 

  ▲图11-1 主界面 

 

 [image: figure_0434_0312]

 

  ▲图11-2 模式选择界面 

 
（2）进入模式选择界面后，界面内有3个按钮，分别对应两种游戏模式和返回按钮，背景和主界面背景一样，如图11-2所示。
 
（3）点击任意一种游戏模式进入选关界面，选关界面初始第一关没有加锁，其余关被锁住不能进入，当上一关成功过关，下一关锁会自动打开，如图11-3所示。
 

 [image: figure_0435_0313]

 

  ▲图11-3 选关界面 

 

 [image: figure_0435_0314]

 

  ▲图11-4 游戏界面 

 
（4）点击任意一个解锁的关，即进入游戏界面。在游戏界面，玩家通过旋转手机来控制小球移动，绕过障碍物，躲开陷阱。障碍物为木块墙壁，陷阱为普通的洞、会突然打开的洞和风车，如图11-4和图11-5所示。小球掉进洞后，过关失败，游戏进入跳转界面。
 

 [image: figure_0435_0315]

 

  ▲图11-5 游戏界面 

 

 [image: figure_0435_0316]

 

  ▲图11-6 跳转界面 

 
（5）跳转界面有 3个按钮，从左向右依次对应返回主界面，重新开始和下一关，如图 11-6所示。
 
（6）主界面中点击历史记录即进入历史记录界面，此界面记录两种游戏模式下每关的锁的状态、是否过关和过关的时间，背景是在主界面背景上加了一个透明的卷轴，如图11-7所示。
 

 [image: figure_0435_0317]

 

  ▲图11-7 历史记录界面图 
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  ▲图11-8 设置界面 

 
（7）主界面中点击设置按钮即进入设置界面，设置界面可以分别对游戏的背景音乐、音效、振动进行设置，点击相应的按钮就可以切换当前的设置状态，点击下面的返回按钮就返回主界面，如图11-8所示。
 
游戏主界面中点击手机的返回键会退出游戏，在模式选择界面、选关界面、历史记录界面、设置界面上点击返回键会返回上一界面，在游戏界面点击返回按钮会进入跳转界面，在跳转界面点击返回按钮会进入到主界面。
 

 
11.2 游戏的策划和准备工作
 
介绍完游戏的背景和功能后，将介绍游戏的策划和准备工作。在正式开发游戏前进行细致的策划能让开发人员对游戏有着总体的把握，理清逻辑关系，使游戏开发过程更加顺利。
 

 
11.2.1 游戏的策划
 
本游戏属于动作通关类游戏，主要依靠操作吸引玩家，因此基本不需要设计剧情。在开发前主要需要策划游戏各个界面的功能、关卡的设计等。
 
1．界面切换
 
游戏中共有7个界面。主界面是游戏开始的第一个界面，起欢迎作用。同时作为连接其他所有界面的枢纽。历史记录界面负责显示游戏的历史记录，包括是否解锁、是否过关和过关时间。设置界面负责整个游戏中的背景音乐、音效和振动效果的控制。
 
模式选择界面可以选择计时或练习模式；选关界面显示每一关是否解锁，点击解锁的关卡即可进入游戏界面；从游戏界面可以进入跳转界面，从跳转界面可以进入主界面或者游戏界面。
 
2．关卡设计
 
设计关卡是十分重要的，在设计关卡时要遵循这样的原则：游戏的难度和复杂性随着关数的增加而增加。本游戏共分6关，通过不同的障碍和陷阱组合而成。
 
3．目标受众
 
本游戏操作简单，易于上手，适合各个年龄阶段的玩家快速掌握。
 
4．目标平台
 
本游戏的目标平台为Android 2.1。
 
5．呈现技术
 
本游戏采用了 JBox2D 物理引擎，游戏中的物理碰撞更加真实，游戏运行也更快。同时为了增加游戏界面真实性，游戏界面共有4 个图层，各图层分别独立绘制。游戏采用OpenGL ES 1.0引擎渲染，非常真实地呈现了3D游戏场景。
 

 
11.2.2 游戏的准备工作
 
完成游戏策划以后，就要对策划时已经确定的游戏中用到的资源进行搜集，在本游戏中，主要搜集的资源是游戏中用到的图片和声音。游戏中用到的图片资源如表11-1所示。将搜集的图片按表中数据进行组织后，放置到项目的assets目录下。
 

  表11-1 游戏中用到的图片及说明 
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  续表 

 

 [image: figure_0437_0320]

 
游戏中用到的音乐资源如表11-2所示。将搜集的音乐资源按表中数据进行组织后，放置到项目的assets目录下。
 

  表11-2 游戏中用到的音乐资源及说明 

 

 [image: figure_0437_0321]

 
游戏中用到的音效资源如表11-3所示。将搜集的音效资源按表中数据进行组织后，放置到项目的res\raw目录下。
 

  表11-3 游戏中用到的音效资源及说明 

 

 [image: figure_0437_0322]

 
将游戏中需要的图片和声音资源全部准备完毕后，游戏开发的准备工作完成，下面将开始逐步介绍游戏的架构和详细开发的步骤。
 

 
11.3 游戏的架构
 
正式进入开发的第一步是分析游戏的架构，弄清游戏的架构能让开发过程更加顺利。实际的开发过程中，开发人员正是根据程序的架构图来组织开发每一个类，多个类互相配合，实现游戏的功能。下面就对游戏的整体架构进行分析。
 

 
11.3.1 游戏的总体架构
 
游戏的总体架构是指从全局把游戏分为哪几个大的模块，每个模块又实现了哪些功能，开发人员根据要实现的功能将每一个类划分到不同的模块中。本游戏可以划分为3个大的模块，分别为表示层模块、刚体类模块和辅助工具类模块。图11-9所示为游戏总体架构图。
 

 [image: figure_0438_0323]

 

  ▲图11-9 总体架构图 

 
● 表示层模块主要指与前台绘制相关的界面类，包括6 个普通的跳转界面和游戏界面。表示层模块是最终呈现在玩家面前的所有界面，主要负责将各个界面绘制到屏幕上，并通过相应的触摸监听方法完成界面之间的相互跳转。
 
● 刚体模块是指在游戏界面中与刚体有关的类的集合，主要完成的功能是刚体的创建和绘制。在游戏中具体来说就是木块、球洞、球、风车这四类缸体的创建和每种刚体的绘制方法。
 
● 工具辅助模块主要是由一个个工具类构成，这些工具类或是完成某些计算，或者是完成信息的存取或读取，或是完成对声音和图片的处理，总之，工具辅助模块主要是帮助前台实现某些效果。
 

 
11.3.2 游戏的类架构
 
游戏的类架构是指在总体架构的基础上，对每个大模块进行细分后的小模块架构，通过游戏的类架构，基本可以确定各个类的归属。开发人员就可以根据类架构进行开发，实现模块功能。
 
1．表示层模块类架构
 
表示层模块主要包括界面类及和界面显示相关的线程类还有 Activity，这些类互相配合，基本完成了前台界面的绘制工作，表示层的类结构如图11-10所示。
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  ▲图11-10 表示层模块的类架构 

 
● MainMenuView 以及下面的所有的界面类都继承自SurfaceView，MainMenuView 是游戏的主界面，负责向下一级跳转，是整个游戏界面跳转的枢纽，也是进入界面和退出界面。
 
● PatternChooseView 是游戏模式选择界面，这个界面内完成选择游戏模式的工作，向下就跳转到了选关界面。
 
● LevelChooseView 是游戏的选关界面，关卡会被加锁，在上一关成功过去后，下一关会自动解锁，在此界面完成选择选关工作后，即进入游戏界面。
 
● GameView 是游戏界面，也是整个游戏最核心的界面，在此界面显示的最多，包括各种刚体图案、背景、时间和控制按钮等。游戏场景、时间图案和控制按钮要分层绘制，互不影响。
 
● NextView 是跳转界面。此界面是游戏界面退出后的下一界面，负责向主界面或者游戏界面跳转，完成中转功能。
 
● HistoryView 是游戏的历史记录界面，此界面内记录了游戏每一关的锁的状态，是否过关的状态，和过关的最短纪录。界面最下层为界面背景，然后是透明卷轴图案，最上层是游戏信息。
 
● SettingsView 是游戏的设置界面，在此界面，分别对应设置游戏的背景音乐、音效和振动的打开与关闭，点击打开或关闭按钮，即进行相应变化。
 
● TableBallActivity为游戏的主控制类，各个界面之间的跳转都在Activity 里完成。
 
2．刚体模块的类架构
 
刚体模块主要包括创建刚体的工具类、刚体类和绘制刚体的辅助类。游戏中主要包括两种刚体，矩形刚体和圆形刚体，游戏中的木块、球洞、会变化的球洞、风车、球都是这两种刚体的变型。图11-11所示为刚体模块的类架构图。
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  ▲图11-11 刚体类架构 

 
● MyBody 为一个抽象类，是所有刚体实体类的父类，为球和方块分别提供一个构造器。
 
● Ball为小球的实体类，直接继承MyBody类，封装了小球刚体的信息、小球的图片资源和小球的绘画方法。
 
● Hole 为球洞类，继承自 Ball 类，封装了球洞刚体的信息和球洞的图片，其重写了父类的drawself方法，是大小不会变化的洞。
 
● Rec 是长方体木块的类，继承自MyBody类，游戏场景中所有的不同大小的木块都由这个类生成，封装了木块刚体的信息、宽高和贴图。
 
● FlashHole为大小可变化的洞的类，游戏场景中有两种洞，一种是普通的静态的洞，即Ball类，还有一种就是本类，FlashHole类继承自Hole类，内部封装类球洞刚体的信息、球洞的贴图、球洞起作用的时间和不起作用的时间。
 
● Duobianxing 为风车类，是一个十字型旋转风车，封装了刚体自身的信息和绘制方法，游戏中的十字形风车都由这个类生成。
 
● Box2DUtil 为生成游戏场景中的洞、木块、小球的类，内部定义了生成每种不同的物体的方法，定义了每种刚体的自身属性，如密度、摩擦、反弹补偿等。
 
● Box2DUtil_Cross 为生成游戏场景中的风车的类，内部封装了创建风车的方法，指定了风车刚体的属性信息。
 
● TextureHole 为生成圆形纹理对象的类，封装了圆形纹理对象的创建方法，来创建出所需大小的圆形纹理对象。
 
● TextureRectangular 为生成矩形纹理对象的类，封装了矩形分离对象的创建方法，可以创建所需大小的矩形纹理对象。
 
3．工具辅助模块的类架构
 
工具辅助模块包含的类最多，大部分为工具类、辅助计算和处理，根据功能大致可分为如下几个模块：数据库模块、声音模块、图片处理模块、全屏自适应模块、辅助计算模块。图 11-12所示为工具辅助模块的类架构图。
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  ▲图11-12 工具模块类架构 

 
● 计时模块。
 
计时模块主要负责游戏界面时间的计算和时间在前台界面的呈现。游戏中有两种计时模式，分别为正计时和倒计时，在选择了相应的计时模式后就要将相应的时间绘制到屏幕上。其中PlayTime1 为两种计时模式类的父类，PlayTimeCount1 为计时模式类，PlayTimeExercise1 类为练习模式类（倒计时模式类）。
 
● 数据库模块。
 
数据库模块主要负责游戏信息的存取工作。这部分信息又主要分为游戏历史记录信息和游戏设置信息两类，两类信息分别记录在不同的表中，在DBUtil类中分别封装了对两种信息的增加、更改改、查询的方法。
 
● 图片处理模块。
 
图片处理模块负责对图片的处理工作，图片资源的加载，旋转、缩放、切分、拼接等工作放在了PicLoadUtil类中，对加载后的图片根据地图数据产生透明球洞工作的相关方法放在了BitmapUtil类中。通过图片工具类的处理，这些图片都被加载成Bitmap存放起来，供程序随时调用。
 
● 声音模块。
 
声音模块负责游戏中播放声音的工作，所有与声音相关的工作放在了 SoundUtil 类中。游戏中有两种声音，音乐和音效。音乐使用 MediaPlayer 播放，音效使用声音池播放。对声音资源的加载、播放、停止方法都封装在了SoundUtil类中，供程序需要时调用。
 
● 全屏自适应模块。
 
本模块主要负责游戏的全屏自适应工作。ScreenScaleUtil 为计算缩放情况的工具类， ScreenScaleResult类为其服务，两者共同完成缩放工作，实现游戏全屏功能。
 
● 辅助计算模块。
 
辅助计算模块涉及的类非常多，Constant是常量类，From2DTo3DUtil封装了从2D到3D的算法的方法，其他的几个工具类都是负责对小球旋转计算的类。
 

 
11.4 主控制类TableBallActivity
 
Activity是Android程序中比较重要的类，本游戏中TabalBallActivity继承自Activity，控制着各个界面的跳转，也负责部分游戏资源的初始化，接下来就开始进行TableBallActivity开发。
 
（1）主控制类的代码非常多，首先搭建主控制类的框架，框架代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的TableBall Activity.java。
 
1　package com.wl.tableball.game;//声明包名
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　enum WhichView{　　　　　　　　　　　　//声明界面类型枚举类
 
4　WELCOME_VIEW，GAME_VIEW,MAIN_MENU_VIEW,GOTO_NEXT_VIEW,After_Play_View,
 
5　After_Settings_View,After_History_View,After_Play_Choose_View}
 
6　public class TableBallActivity extends Activity {　　　//声明主控制类
 
7　　　WhichView curr;　　　　　　　　　　　//当前的界面
 
8　　……//此处省略了本类中成员变量的声明，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
9　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
 
10　　　super.onCreate(savedInstanceState);
 
11　　　requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　　//设置为全屏
 
12　　　getWindow().setFlags(WindowManager.LayoutParams. FLAG_FULLSCREEN ,
 
13　　　WindowManager.LayoutParams. FLAG_FULLSCREEN);
 
14　　　setVolumeControlStream(AudioManager.STREAM_MUSIC);　//声音控制
 
15　　　setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_LANDSCAPE);
 
16　　　　……//此处省略了本方法中的部分代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
17　　new Thread(){//创建一个线程来初始化数据库和图片
 
18　　　　public void run(){　　　　　　　　//重写run方法
 
19　　　　　Constant.scaleCL();　　　　　　　//初始化坐标缩放
 
20　　　　　Constant.initDB();　　　　　　　//初始化数据库
 
21　　　　　Constant.LOAD_FINISH=true;　　　　　//加载完成
 
22　　　　　Constant.BOTTOM=Constant.TP_ARRAY[3];
 
23　　}}.start();
 
24　　　soundutil.initSounds();　　　　　　　　//初始化声音资源
 
25　　　Constant.initBitmap(getResources());　　　　　//初始化图片
 
26　　　mySensorManager =
 
27　　　(SensorManager)getSystemService(SENSOR_SERVICE);　//获得传感器管理器
 
28　　　accelerometerSensor=mySensorManager.getDefaultSensor(
 
29　　　Sensor.TYPE_ACCELEROMETER);　　　　　　//传感器为加速度传感器
 
30　　　vibrator=(Vibrator)getSystemService(VIBRATOR_SERVICE); //获得振动服务对象
 
31　　　……//此处省略了本方法中的部分代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
32　　}
 
33　　……//此处省略了开发传感器监听器的代码，将在下面进行介绍
 
34　　……//此处省略了跳转到游戏中部分界面的方法，将在下面进行介绍
 
35　　……//此处省略了本类中消息接收的代码，将在下面进行介绍
 
36　　……//此处省略了本类中按键监听方法，将在下面进行介绍
 
37　　……//此处省略了重写的onResume与onPause方法，将在下面进行介绍
 
38　}
 
● 第3～5行为枚举方法，枚举了所有的界面类，主要的作用是标记当前所在的界面，并进行相应的跳转。
 
● 第9～38行为Activity 的构造器，在构造器内设置屏幕显示方式，同时完成对游戏资源的初始化。这部分工作包括对数据库的初始化、对声音资源的初始化、对图片资源的初始化、创建加速度传感器等。
 
（2）游戏中界面的相互跳转要用到消息传递，Activity 的消息接收者通过判断接收到的信息作出相应的跳转，相关代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的TableBall Activity.java。
 
1　　public Handler hd=new Handler(){　　　　　　//初始化消息接收者
 
2　　　@Override
 
3　　　public void handleMessage(Message msg){
 
4　　　　switch(msg.what){　　　　　　　　//根据收到的信息判断
 
5　　　　case 0:
 
6　　　　gotoGameView();　break;　　　　　//返回到gameview
 
7　　　　……//此处省略了向其他界面跳转的判断，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
8　　}}};
 
说明
 
完成消息接收，首先要创建消息接收者对象，通过重写handleMessage方法接收信息，进而判断向哪一个界面跳转。
 
（3）游戏界面的跳转是通过setContentView方法实现的，在Activity里为向每一个界面跳转都写了单独的方法，这些方法基本类似，这里就选择其中一个进行讲解，向主界面跳转的方法代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的TableBall Activity.java。
 
1　　public void gotoMainMenuView() {　　　　　//进入开始界面
 
2　　　curr=WhichView.MAIN_MENU_VIEW;　　　　　//设置当前界面为MainMenuView
 
3　　　　mmv=new MainMenuView(this);　　　　//初始化MainMenuView对象
 
4　　　setContentView(mmv);　　　　　　　//进入MainMenuView
 
5　　}
 
说明
 
在方法被调用后，首先指定当前界面为主界面，然后创建主界面对象，并执行setContentView方法跳转界面。
 
（4）游戏中对小球的操控使用了加速度传感器，模拟重力感应，是小球在地图中上下左右移动，关于传感器代码如下
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的TableBall Activity.java。
 
1　　private SensorEventListener mySensorListener = new SensorEventListener(){//传感器监听器
 
2　　　　public void onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy) {　}//重写监听体方法
 
3　　　　public void onSensorChanged(SensorEvent event) {　//重写监听器方法
 
4　　　　　float[] values=event.values;　　//监听器返回数组
 
5　　　　　Constant.GRAVITYTEMP=new Vec2(
 
6　　　　　　Constant.GRAVITY*values[1],
 
7　　　　　　Constant.GRAVITY*values[0]);　//计算出重力在屏幕上的投影方向
 
8　　　　　if(gv!=null){ gv.ballActivate();}　//唤醒小球
 
9　　}};
 
说明
 
对传感器监听器的开发主要是对onSensorChanged方法的开发，方法内实时计算更新重力在屏幕上的投影方向及大小，并将其赋值给静态常量 GRAVITYTEMP，用于游戏控制。
 
（5）接下来开发对按键的监听，监听音量键和返回键的触控，相关代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的TableBall Activity.java。
 
1　　public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event)　{ //重写 onKeyDown方法
 
2　　　switch (keyCode) {　　　　　　　　　//判断按键
 
3　　　case KeyEvent.KEYCODE_VOLUME_UP:　　　　　//增大音量键
 
4　　　　audio.adjustStreamVolume(
 
5　　　　　AudioManager.STREAM_MUSIC,
 
6　　　　　AudioManager.ADJUST_RAISE,　　　　//增大
 
7　　　　　AudioManager.FLAG_PLAY_SOUND | AudioManager.FLAG_SHOW_UI);
 
8　　　　return true;
 
9　　　　case KeyEvent.KEYCODE_VOLUME_DOWN:　　　//降低音量键
 
10　　　　audio.adjustStreamVolume(
 
11　　　　　AudioManager.STREAM_MUSIC,
 
12　　　　　AudioManager.ADJUST_LOWER,　　　　//降低
 
13　　　　　AudioManager.FLAG_PLAY_SOUND | AudioManager.FLAG_SHOW_UI);
 
14　　　　return true;
 
15　　　　case 4:　　　　　　　　　　//返回键
 
16　　　　if(curr==WhichView.MAIN_MENU_VIEW){　　//如果当前是MainMenuView
 
17　　　　　……//此处省略了本方法中的部分代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
18　　　　　DBUtil.updateSetting(a, b, c);　　　//存储设置信息
 
19　　　　　System.exit(0);//退出
 
20　　　　} else if(curr==WhichView.GAME_VIEW){　　//如果是GameView
 
21　　　　　　hd.sendEmptyMessage(2);}　　　//跳转
 
22　　　　　……//此处省略了本方法中的部分代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
23　　　　default: break;　　　　　　　　//最后执行break
 
24　　　}
 
25　　　return super.onKeyDown(keyCode, event);
 
26　　}
 
● 第3～8行为对音量增大键的监听，若此键按下，则音量增大。
 
● 第9～14行为对音量减小键的监听，若此键按下，则音量减小。
 
● 第15～25行为对返回键的监听，若在MainMenuView中按下返回键，则存储游戏信息，退出游戏；若在GameView中按下返回键，则进行界面跳转。其余界面方法大致类似，读者可自行查阅光盘源代码。
 
（6）接下来开发onResume方法和onPause方法，这两个方法都是继承Activity类后重写的方法，相关代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的TableBall Activity.java。
 
1　　　protected void onPause() {　　　　　　　　//重写onPause方法
 
2　　　　super.onPause();　　　　　　　　　//调用父类方法
 
3　　　　mySensorManager.unregisterListener(mySensorListener);//取消注册监听器
 
4　　}
 
5　　　protected void onResume() {　　　　　　//重写onResume方法
 
6　　　　super.onResume();　　　　　　　　//调用父类方法
 
7　　　　mySensorManager.registerListener(　　　　//注册监听器
 
8　　　　　　mySensorListener,　　　　　//监听器对象
 
9　　　　　　accelerometerSensor,　　　　//传感器类型
 
10　　　　　　SensorManager.SENSOR_DELAY_GAME
 
11　　);}
 
● 第1～4行为继承重写的 onPause 方法，在 onPause 方法中将传感器监听器对象释放掉，方法在界面暂停时被调用。
 
● 第5～11行为重写的onResume 方法，在方法内部注册传感器监听器，方法在界面重新开始时被调用。
 

 
11.5 2D界面类
 
游戏中除了游戏界面是3D界面，其余的界面类都是普通的2D界面类，每个界面类都有不同的功能，或者显示游戏信息，或者设置选项，本小节就来依次讲解2D界面类的开发。
 

 
11.5.1 主界面MainMenuView
 
游戏运行后首先进入跳转界面，跳转界面中只贴了一张图片，就不在具体讲解，直接开发主界面。主界面是游戏运行后进入的第二个界面，起到中枢作用，同时在所有的 2D 界面中，主界面处于核心位置，界面间的相互跳转主要是通过主界面串联起来的。
 
（1）主界面代码非常多，首先进行主体框架的开发，通过主体框架，基本可以知道主界面完成的功能。下面就给出主界面框架代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的MainMenu View.java。
 
1　package com.wl.tableball.game;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class MainMenuView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback{
 
4　　TableBallActivity tableBallActivity; Paint paint;
 
5　　public MainMenuView(TableBallActivity tableBallActivity){　//构造器
 
6　　　super(tableBallActivity);　　　　　　　　//调用父类方法
 
7　　　this.tableBallActivity=tableBallActivity;　　　　//创建主控制类对象
 
8　　this.getHolder().addCallback(this);
 
9　　　paint=new Paint();　　　　　　　　　　//创建画笔
 
10　　paint.setAntiAlias(true);　　　　　　　　//打开抗锯齿
 
11　}
 
12　public void draw(Canvas canvas){　　　　　　　//绘画方法
 
13　　super.draw(canvas);　　　　　　　　　　//执行父类方法
 
14　　canvas.translate(Constant.screenScaleResult.lucX, Constant.screenScaleResult.lucY);
 
15　　canvas.scale(Constant.screenScaleResult.ratio, Constant.screenScaleResult.ratio);
 
16　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[0], xyoffset[0][0], xyoffset[0][1],paint);//绘制背景
 
17　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[29], xyoffset[29][0], xyoffset[29][1],paint);//绘制名字
 
18　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[1], xyoffset[1][0], xyoffset[1][1],paint);//play按钮
 
19　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[15], xyoffset[15][0], xyoffset[15][1],paint);//历史记录按钮
 
20　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[16], xyoffset[16][0], xyoffset[16][1],paint);//设置按钮
 
21　}
 
22　……//此处省略了触摸监听方法，将在下面进行介绍
 
23　……//此处省略了surfaceCreated方法，将在下面进行介绍
 
24　public void surfaceChanged(SurfaceHolder holder, int format, int width,
 
25　　int height) {}　　　　　　　　　//重写界面变化时执行的方法
 
26　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) {} //重写界面销毁时执行的方法
 
27　}
 
● 第5～11行为主界面类的构造器，在构造器内获取Activity 对象，设置生命周期回调接口实现者，创建画笔并打开抗锯齿。
 
● 第12～21行为主界面的绘画方法，在主界面内依次绘制主界面背景、游戏名称、开始游戏按钮、历史记录按钮和设置按钮。
 
（2）主界面中有3个图片按钮，分别跳转到不同的界面，对每个图片按钮都要进行监听，实际就是对按钮所在区域进行触摸监听，监听代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的MainMenu View.java。
 
1　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){　　　//设置触控监听
 
2　　　int currentNUm=e.getAction();　　　　　　//获取动作
 
3　　　float x=e.getX();float y=e.getY();　　　　　//触控的x、y坐标
 
4　　switch(currentNUm){
 
5　　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:　　　　　//如果是按下
 
6　　　　if(x>xyoffsetEvent[1][0]&&　　　　　//如果触摸的是开始按钮
 
7　　　　x<xyoffsetEvent[1][0]+TP_ARRAY[1].getWidth()*Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
8　　　　y>xyoffsetEvent[1][1]&&
 
9　　　　y<xyoffsetEvent[1][1]+TP_ARRAY[1].getHeight()*Constant.screenScaleResult.ratio){
 
10　　　　tableBallActivity.hd.sendEmptyMessage(3);　//返回到模式选择界面
 
11　　　　}else if(x>xyoffsetEvent[15][0]&&　　　　//如果触摸历史记录按钮
 
12　　　　x<xyoffsetEvent[15][0]+TP_ARRAY[15].getWidth()*Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
13　　　　y>xyoffsetEvent[15][1]&&
 
14　　　　y<xyoffsetEvent[15][1]+TP_ARRAY[15].getHeight()*Constant.screen
 
ScaleResult.ratio){
 
15　　　　tableBallActivity.hd.sendEmptyMessage(5);　//返回到历史记录界面
 
16　　　　}else if(x>xyoffsetEvent[16][0]&&　　　　//如果触摸的是设置按钮
 
17　　　　x<xyoffsetEvent[16][0]+TP_ARRAY[16].getWidth()*Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
18　　　　y>xyoffsetEvent[16][1]&&
 
19　　　　y<xyoffsetEvent[16][1]+TP_ARRAY[16].getHeight()*Constant.screenScaleResult.ratio){
 
20　　　　tableBallActivity.hd.sendEmptyMessage(4);　//返回到设置界面
 
21　　　　}
 
22　　　break;
 
23　　　}
 
24　　　return true;
 
25　}
 
说明
 
触摸监听方法监听 3 个图片按钮。方法内获得触控动作，获取屏幕触控的坐标值，然后分别判断触控位置是否在每个图片按钮范围内。如果在其范围内，则执行相应的响应方法，发出消息跳转到目标界面。
 
（3）在界面刚打开时，要执行 SurfaceCreated 方法，主界面的部分初始化工作在这个方法内完成。下面给出SurfaceCreated方法代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的MainMenu View.java。
 
1　　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) { //重写界面新建时执行的方法
 
2　　　if(Constant.bg_music_sound){　　　　　//如果声音按钮打开
 
3　　　　if(Constant.from_nextview){　　　　//如果是从跳转界面而来
 
4　　　　YINYUE1=true;　　　　　　　//背景音乐标志位置为true
 
5　　　　this.tableBallActivity.soundutil.stop_bg_sound(); //停止播放背景音乐
 
6　　　　this.tableBallActivity.soundutil.play_bg_sound();//开始停止播放背景音乐
 
7　　　　}}
 
8　　　Constant.from_nextview=false;　　　　　//标志位置为false
 
9　　　Canvas canvas=holder.lockCanvas();　　　　//获取画布
 
10　　try{
 
11　　　　synchronized(holder){ draw(canvas);　}　//绘画
 
12　　}catch(Exception e){ e.printStackTrace();}
 
13　　finally{
 
14　　　　if(canvas!=null){　　　　　　　//若画布不为空
 
15　　　holder.unlockCanvasAndPost(canvas);　　//释放画布
 
16　}}}
 
● 第2～7行为主界面音乐的播放方法，如果界面是从跳转界面跳转而来，则背景音乐切换，若不是音乐就不用切换，播放同一首即可。在播放音乐时先停止播放，再重新播放。
 
● 第9～15行完成界面的绘制工作，首先获取画布并加锁，执行完绘画方法再将画布释放，绘制工作就完成了。
 

 
11.5.2 模式选择界面类 PatternChooseView
 
PatternChooseView是模式选择界面，在界面内通过触摸相应按钮选择游戏模式，将相应的信息存入对应常量，然后界面跳转到选关界面，模式选择界面的相关代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Pattern ChooseViewView.java。
 
1　package com.wl.tableball.game;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class PatternChooseView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback{
 
4　　……//此处省略了本案例中部分成员变量的声明，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
5　　……//此处省略了本类构造器，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
6　　public void draw(Canvas canvas){　　　　　　　//绘画方法
 
7　　super.draw(canvas);
 
8　　canvas.translate(Constant.screenScaleResult.lucX, Constant.screenScaleResult.lucY);
 
9　　canvas.scale(Constant.screenScaleResult.ratio, Constant.screenScaleResult.ratio);
 
10　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[0],xyoffset[0][0], xyoffset[0][1],paint);//绘制背景
 
11　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[29], xyoffset[29][0], xyoffset[29][1],paint);//绘制名字
 
12　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[17],xyoffset[17][0], xyoffset[17][1],paint);//绘制计时模式
 
13　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[18],xyoffset[18][0], xyoffset[18][1],paint);//绘制练习模式
 
14　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[19],xyoffset[19][0], xyoffset[19][1],paint);//绘制返回模式
 
15　}
 
16　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){　　　　//触摸监听
 
17　　int currentNUm=e.getAction();　　　　　　　//获取动作
 
18　　float x=e.getX();float y=e.getY();　　　　　　//触摸的x、y坐标
 
19　　switch(currentNUm){　　　　　　　　　　//判断动作
 
20　　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:　　　　　　　//如果是按下
 
21　　　　if(x>xyoffsetEvent[17][0]&&　　　　//如果触摸的是限时模式按钮
 
22　　　　x<xyoffsetEvent[17][0]+TP_ARRAY[17].getWidth()*Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
23　　　　y>xyoffsetEvent[17][1]&&
 
24　　　　y<xyoffsetEvent[17][1]+TP_ARRAY[17].getHeight()*Constant.screenScaleResult.rati){
 
25　　　　Constant.PLAY_MODEL=Constant.PLAY_MODEL1;　　//设置为模式1
 
26　　　　tableBallActivity.hd.sendEmptyMessage(6);　　//返回到选关界面
 
27　　　　}
 
28　　　　……//此处省略了其他按钮的触摸监听方法，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
29　　　　break;
 
30　　}
 
31　　return true;
 
32　}
 
33　……//此处省略了SurfaceCreated方法，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
34　……//此处省略了本类中的部分方法，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
35　}
 
● 第6～15行为模式选择界面的绘画方法，依次绘制界面背景、游戏名称和3 个按钮。
 
● 第16～32行为模式选择界面的触摸监听方法，监听3 个按钮区域是否被触摸，触摸到模式按钮会跳转到选关界面，触摸到返回按钮会返回主界面。
 

 
11.5.3 选关界面LevelChooseView
 
游戏模式被确定后就进入选关界面，在选关界面可以选取某一个关卡进入游戏。除第一关外，其他关卡初始状态是锁住的，不能进入，只有当上一关成功过关，下一关的锁才会打开，游戏中每一关锁的状态信息都存在数据库中，下面就开始开发选关界面。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Level ChooseViewView.java。
 
1　package com.wl.tableball.game;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class LevelChooseView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback{
 
4　　……//此处省略了本类中声明成员变量的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
5　　public void draw(Canvas canvas){
 
6　　super.draw(canvas);
 
7　　canvas.translate(Constant.screenScaleResult.lucX, Constant.screenScaleResult.lucY);
 
8　　canvas.scale(Constant.screenScaleResult.ratio, Constant.screenScaleResult.ratio);
 
9　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[0],xyoffset[0][0], xyoffset[0][1],paint);//绘制背景
 
10　　canvas.drawBitmap(LEVEL_ARRAY[0],xyoffset[20][0], xyoffset[20][1],paint);//第一关
 
11　　canvas.drawBitmap(LEVEL_ARRAY[1],xyoffset[21][0], xyoffset[21][1],paint);//第二关
 
12　　if(DBUtil.getLock(Constant.PLAY_MODEL, 1)==0){
 
13　　　canvas.drawBitmap(HISTORY_ARRAY[10],xyoffset[21][0]+40, xyoffset[21][1]+30,paint);//锁
 
14　　}
 
15　　……//此处省略了其他关按钮的绘制，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
16　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[19],xyoffset[19][0], xyoffset[19][1],paint);//返回按钮
 
17　}
 
18　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){
 
19　　int currentNUm=e.getAction();
 
20　　float x=e.getX();float y=e.getY();　　　　　　//x、y坐标
 
21　　switch(currentNUm){
 
22　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:　　　　　　　//按下
 
23　　if(x>xyoffsetEvent[20][0]&&　　　　　　　　//如果触摸的是第一关
 
24　　　x<xyoffsetEvent[20][0]+LEVEL_ARRAY[0].getWidth()*Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
25　　　y>xyoffsetEvent[20][1]&&
 
26　　　y<xyoffsetEvent[20][1]+LEVEL_ARRAY[0].getHeight()*Constant.screenScaleResult.ratio){
 
27　　　Constant.LEVEL=0;　　　　　　　　　　//设为第一关
 
28　　　tableBallActivity.hd.sendEmptyMessage(0);　　　　//进入第一关
 
29　　}
 
30　　else if(x>xyoffsetEvent[21][0]&&　　　　　　//如果触摸的是第二关
 
31　　　　x<xyoffsetEvent[21][0]+LEVEL_ARRAY[1].getWidth()*Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
32　　　　y>xyoffsetEvent[21][1]&&
 
33　　　　y<xyoffsetEvent[21][1]+LEVEL_ARRAY[1].getHeight()*Constant.screenScaleResult.ratio){
 
34　　　if(DBUtil.getLock(Constant.PLAY_MODEL, 1)==1){　　//判断锁的状态
 
35　　　　Constant.LEVEL=1;　　　　　　　　　//设为第二关
 
36　　　　tableBallActivity.hd.sendEmptyMessage(0);　　　//进入第二关
 
37　　}}
 
38　　……//此处省略了其他关卡的触摸监听方法，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
39　　……//此处省略了返回按钮的触摸监听方法，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
40　　　break;
 
41　　}
 
42　　return true;
 
43　}
 
44　……//此处省略了部分方法的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
45　}
 
● 第5～14行为选关界面的绘画方法，依次绘制选关界面的背景、每一关的关卡图片、返回按钮图片，然后根据从数据库中取出的信息判断每一关是否解锁，若还未解锁则在关卡的图片上再绘制一个小锁的图案。
 
● 第18～43行为选关界面的触摸监听方法，获取触控位置，判断触控位置是否在某一关卡按钮范围内，然后再判断当前关卡是否解锁，用以判断是否响应触摸。成功选关后为关卡变量赋值，并跳转到游戏界面。
 

 
11.5.4 历史记录界面HistoryView
 
游戏中将每一关的过关信息都存入数据库，显示在历史记录界面中，具体来说就是，将每一关的最短过关时间绘制在屏幕上，若当前关还未解锁，就绘制一个小锁；若已经解锁但还没有过关记录，就绘制N/A。
 
历史记录界面的绝大部分工作都在绘画方法中完成，本小节只讲解绘画方法的源代码，其余代码读者可自行阅读。方法的代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的History ViewViewView.java。
 
1　public void draw(Canvas canvas){　　　　　　　　　//绘画方法
 
2　　super.draw(canvas);
 
3　　canvas.translate(Constant.screenScaleResult.lucX, Constant.screenScaleResult.lucY);
 
4　　canvas.scale(Constant.screenScaleResult.ratio, Constant.screenScaleResult.ratio);
 
5　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[0],xyoffset[0][0], xyoffset[0][1],paint); //背景
 
6　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[28],xyoffset[28][0], xyoffset[28][1],paint);//卷轴
 
7　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[39],xyoffset[39][0], xyoffset[39][1],paint);//返回
 
8　　canvas.drawBitmap(HISTORY_ARRAY[6], 130,60, paint);　　　//计时
 
9　　canvas.drawBitmap(HISTORY_ARRAY[7], 430,60, paint);　　　//练习
 
10　　for(int i=0;i<HIS_NUM.length-5;i++){　　　　　　//绘制两列关数
 
11　　　canvas.drawBitmap(HISTORY_ARRAY[i], 130, 110+50*i, paint); //关数
 
12　　　canvas.drawBitmap(HISTORY_ARRAY[i], 430, 110+50*i, paint); //关数
 
13　　}
 
14　　for(int i=0;i<2;i++){　　　　　　　　　//遍历两种游戏模式
 
15　　　for(int j=0;j<6;j++){　　　　　　　　　//遍历6关
 
16　　　　if(DBUtil.getLock(i, j)==0){　　　　　　//未解锁
 
17　　　　canvas.drawBitmap(HISTORY_ARRAY[10],　　　　//锁
 
18　　　　Constant.historypostion[i][j][0]-20, Constant.historypostion[i][j][1],　　　　　　　　　　　　//绘制位置
 
19　　　　paint);
 
20　　　　}
 
21　　　　else if(DBUtil.getTimeplay(i, j)==0){　　　　//解锁了但未过关
 
22　　　　canvas.drawBitmap(HISTORY_ARRAY[9], //n/a
 
23　　　　Constant.historypostion[i][j][0]-20, Constant.historypostion[i][j][1],　　　　　　　　　　　　//绘制位置
 
24　　　　paint);
 
25　　}}}
 
26　　for(int[] result:history){　　　　　　　　//过关数据显示
 
27　　　int number=result[2];　　　　　　　　　//过关时间
 
28　　　if(number==0){continue;}　　　　　　　　//未过关则跳过
 
29　　　String s=""+number;int length=s.length();　　　　//变成字符串
 
30　　　int num_3=number/100;int num_2=number%100/10;int num_1=number%10;//百、十、个位数字
 
31　　　if(length>2){　　　　　　　　　　　//绘制百位数字
 
32　　　　canvas.drawBitmap(TP_NUMPIC[num_3],　　　　//百位
 
33　　　　Constant.historypostion[result[0]][result[1]][0]-20,
 
34　　　　Constant.historypostion[result[0]][result[1]][1],
 
35　　　　paint);　　　　　　　　　　　//画笔
 
36　　　}
 
37　　　……//此处省略了绘制十位和个位的数字，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
38　　　canvas.drawBitmap(HISTORY_ARRAY[8],　　　　　//绘制“秒”字
 
39　　　　Constant.historypostion[result[0]][result[1]][0]+50,　//绘制位置
 
40　　　　Constant.historypostion[result[0]][result[1]][1],
 
41　　　　paint);　　　　　　　　　　　//画笔
 
42　　}}
 
● 第5～13行为绘制屏幕上固定信息，依次绘制界面背景、半透明卷轴图案、返回按钮、计时模式和练习模式的两种列标题、两列关卡。
 
● 第14～25行为对没有过关记录的关卡进行处理，这其中又分为两种：第一种关卡还未解锁，就在绘制信息处绘制一个小锁，第二种为已经解锁，但没有过关时间，这种情况就在信息位置绘制一个“N/A”的图案。
 
● 第26～42行为对已经有过关时间的关卡进行处理，拿到过关时间，获取其中的每一位，然后将相应的图片绘制到屏幕上。
 

 
11.5.5 设置界面SettingsView
 
设置界面是对游戏功能进行设置的界面，具体包括对背景音乐的设置，对游戏音效的设置和对手机振动的设置。设置界面涉及比较多，本小节主要介绍其中的关键方法。
 
（1）首先开发设置界面的绘制方法，在方法内将所需的界面背景、图片按钮等绘制出来，下面就给出绘画方法源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Settings View.java。
 
1　　public void draw(Canvas canvas){
 
2　　super.draw(canvas);
 
3　　canvas.translate(Constant.screenScaleResult.lucX, Constant.screenScaleResult.lucY);
 
4　　canvas.scale(Constant.screenScaleResult.ratio, Constant.screenScaleResult.ratio);
 
5　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[0],xyoffset[0][0], xyoffset[0][1],paint);//绘制背景
 
6　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[23],xyoffset[23][0], xyoffset[23][1],paint);//音乐
 
7　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[24],xyoffset[24][0], xyoffset[24][1],paint);//音效
 
8　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[25],xyoffset[25][0], xyoffset[25][1],paint);//振动
 
9　　　if(!YINYUE_CLOSE){　　　　　　　　　　　//如果音乐开
 
10　　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[26],xyoffset[26][0], xyoffset[26][1],paint);//打开
 
11　　}else{
 
12　　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[27],xyoffset[26][0], xyoffset[26][1],paint);//关闭
 
13　　}
 
14　　if(YINXIAO_OPEN){　　　　　　　　　　　//如果音效开
 
15　　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[26],
 
16　　　　xyoffset[26][0], xyoffset[26][1]-(xyoffset[23][1]-xyoffset[24][1]),//绘制位置
 
17　　　　paint);　　　　　　　　　　　　//打开
 
18　　　}else{
 
19　　　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[27],
 
20　　　　xyoffset[26][0], xyoffset[26][1]-(xyoffset[23][1]-xyoffset[24][1]),//绘制位置
 
21　　　　paint);　　　　　　　　　　　　//关闭
 
22　　　}
 
23　　if(ZHENDONG_OPEN){　　　　　　　　　　　//如果震动开
 
24　　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[26],
 
25　　　　xyoffset[26][0], xyoffset[26][1]-2*(xyoffset[23][1]-xyoffset[24][1]),//绘制位置
 
26　　　　paint);　　　　　　　　　　　　//打开
 
27　　}else{
 
28　　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[27],
 
29　　　　xyoffset[26][0], xyoffset[26][1]-2*(xyoffset[23][1]-xyoffset[24][1]),//绘制位置
 
30　　　　paint);　　　　　　　　　　　　//关闭
 
31　　}
 
32　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[19],xyoffset[19][0], xyoffset[19][1],paint);//返回
 
33　}
 
● 第5～8行为绘制屏幕上的静态图案，依次绘制界面背景和音乐、音效、振动3幅图案。
 
● 第9～31行为绘制3 个图片按钮，分别根据相应的标志位判断设置状态，将表示状态的图案绘制出来。
 
（2）绘画方法开发完成后就要开发触摸监听方法了，对每个按钮触摸后都要切换状态，下面就给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Settings View.java。
 
1　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){　　　　//触摸监听方法
 
2　　　int currentNUm=e.getAction();　　　　　　　//获取动作
 
3　　　float x=e.getX();float y=e.getY();　　　　　　//获取触控坐标x，y
 
4　　switch(currentNUm){
 
5　　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:　　　　　　　//动作为按下
 
6　　　　if(x>xyoffsetEvent[26][0]&&　　　　　　//音乐按钮按下
 
7　　　　x<xyoffsetEvent[26][0]+TP_ARRAY[26].getWidth()*　//按钮位置
 
8　　　　　　Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
9　　　　y>xyoffsetEvent[26][1]&&
 
10　　　　y<xyoffsetEvent[26][1]+TP_ARRAY[26].getHeight()*
 
11　　　　　　Constant.screenScaleResult.ratio){
 
12　　　　　if(!Constant.YINYUE_CLOSE){　　　　　//如果音乐开
 
13　　　　　this.tableBallActivity.soundutil.stop_bg_sound();//停止背景音乐播放
 
14　　　　　Constant.bg_music_sound=false;　　　　//标志位置为false
 
15　　　　　}else if(Constant.YINYUE_CLOSE){　　　　//如果音乐关
 
16　　　　　this.tableBallActivity.soundutil.play_bg_sound();//开始播放背景音乐
 
17　　　　　Constant.bg_music_sound=true;　　　　//标志位置为true
 
18　　　　　}
 
19　　　　　this.repaint();　　　　　　　　//重绘界面
 
20　　　　} else if(x>xyoffsetEvent[26][0]&&　　　　//如果音效打开按钮
 
21　　　　　x<xyoffsetEvent[26][0]+TP_ARRAY[26].getWidth()*　//按钮位置
 
22　　　　　　　Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
23　　　　　y>xyoffsetEvent[26][1]-(xyoffsetEvent[23][1]-xyoffsetEvent[24][1])&&
 
24　　　　　y<xyoffsetEvent[26][1]-(xyoffsetEvent[23][1]-xyoffsetEvent[24][1])+
 
25　　　　　　　TP_ARRAY[26].getHeight()*Constant.screenScaleResult.ratio){
 
26　　　　　YINXIAO_OPEN=!YINXIAO_OPEN;　　　　　//标志位置反
 
27　　　　　this.repaint();　　　　　　　　//重绘
 
28　　　　}
 
29　　　　……//此处省略了振动按钮的监听方法，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
30　　　　　break;
 
31　　　　}
 
32　　　　return true;
 
33　　}
 
● 第2～19行为获取触控屏幕的坐标，按下位置在音乐按钮上，判断当前音乐播放器的状态，若当前正在播放，则调用方法停止播放，并将标志位置反；若当前没有播放音乐，则调用开始方法，开始播放，也切换状态标志位，最后调用重绘方法，切换按钮图案。
 
● 第20～28行为音效按钮的触控监听方法。音效按钮被触控后切换状态，将音效标志位置反，并调用重绘方法进行画面更新。
 
（3）设置按钮被触控后就要进行重绘，下面就来开发重绘方法，相应的源代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Settings View.java。
 
1　　　public void repaint(){　　　　　　　　　　//重绘方法
 
2　　　　SurfaceHolder holder=this.getHolder();　　　　　//获取holder
 
3　　　　Canvas canvas = holder.lockCanvas();　　　　　//获取画布
 
4　　　　try{
 
5　　　　　synchronized(holder){draw(canvas);}　　　　//绘制界面
 
6　　　　}catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
7　　　　finally{
 
8　　　　　if(canvas != null){holder.unlockCanvasAndPost(canvas);}//释放画布
 
9　　}}
 
说明
 
重绘方法要先获取holder、锁住画布，然后调用绘画方法来绘制界面，在绘制完成后还要将画布释放。
 

 
11.5.6 跳转界面
 
跳转界面是从游戏界面跳转出后进入的界面，既可以跳转到主界面，也可以跳转回游戏界面，起到关联作用，本小节就将开发跳转界面。
 
（1）首先来开发跳转界面的主体框架，主要开发绘画方法、重绘方法和对surfaceCreated方法进行重写。下面就给出框架的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的NextView View.java。
 
1　package com.wl.tableball.game;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class NextView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback{
 
4　　……//此处省略了部分成员变量的声明，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
5　　……//此处省略了本类中的构造器，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
6　　public void draw(Canvas canvas){　　　　　　　//绘画方法
 
7　　super.draw(canvas);
 
8　　canvas.translate(Constant.screenScaleResult.lucX, Constant.screenScaleResult.lucY);
 
9　　canvas.scale(Constant.screenScaleResult.ratio, Constant.screenScaleResult.ratio);
 
10　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[0],xyoffset[0][0], xyoffset[0][1],paint);//绘制背景
 
11　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[32],xyoffset[32][0], xyoffset[32][1],paint);//绘制“Come ON”
 
12　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[14], xyoffset[14][0], xyoffset[14][1], paint);//绘制重新开始按钮
 
13　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[12], xyoffset[12][0], xyoffset[12][1], paint);//绘制返回按钮
 
14　　canvas.drawBitmap(TP_ARRAY[13], xyoffset[13][0], xyoffset[13][1], paint);//绘制下一关按钮
 
15　}
 
16　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {
 
17　　Constant.from_nextview=true;　　　　　　　//跳转标志位
 
18　　Canvas canvas=holder.lockCanvas();　　　　　　//锁住画布
 
19　　try{
 
20　　　synchronized(holder){draw(canvas);}　　　　　//绘画
 
21　　}catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　　　//异常处理
 
22　　finally{
 
23　　　if(canvas!=null){
 
24　　　　holder.unlockCanvasAndPost(canvas);　　　　//释放画布
 
25　　}}}
 
26　……//此处省略了部分方法的源代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
27　public void repaint(){
 
28　　SurfaceHolder holder=this.getHolder();
 
29　　Canvas canvas = holder.lockCanvas();　　　　　//获取画布
 
30　　try{
 
31　　　synchronized(holder){draw(canvas);}　　　　　//绘制
 
32　　}
 
33　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　　　//异常处理
 
34　　finally{
 
35　　　if(canvas != null){holder.unlockCanvasAndPost(canvas);}　//释放画布
 
36　}}}
 
● 第6～15行为跳转界面的绘画方法，依次绘制界面的背景、一张图案和3 个图片按钮。3个按钮分别为重新开始、下一关和返回。
 
● 第16～25行为继承SurfaceView后重写的surfaceCreated方法，方法在界面创建时被调用。在方法内为跳转标志位赋值并执行界面的绘画方法。
 
● 第27～36行为重绘方法，锁住画布，执行绘制方法，在绘制完成后释放画布。
 
（2）对屏幕的3个按钮要进行相应的触摸监听，监听方法的源代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的NextView View.java。
 
1　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e)　　　//屏幕的触摸监听方法
 
2　　int currentNUm=e.getAction();　　　　　　//获取动作
 
3　　float x=e.getX();float y=e.getY();　　　　//触控的x、y坐标
 
4　　switch(currentNUm){
 
5　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:　　　　　//按下
 
6　　　if(x>xyoffsetEvent[14][0]&&　　　　　//如果触摸的是重新开始
 
7　　x<xyoffsetEvent[14][0]+ TP_ARRAY[14].getWidth()*Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
8　　　y>xyoffsetEvent[14][1]&&
 
9　　　y<xyoffsetEvent[14][1]+TP_ARRAY[14].getHeight()*Constant.screenScaleResult.ratio){
 
10　　　　tableBallActiviy.hd.sendEmptyMessage(0);　　//重新进入游戏界面
 
11　　}
 
12　　else if(x>xyoffsetEvent[12][0]&&　　　　　//如果触摸的是返回主界面
 
13　　　x<xyoffsetEvent[12][0]+TP_ARRAY[12].getWidth()*Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
14　　　　y>xyoffsetEvent[12][1]&&
 
15　　　y<xyoffsetEvent[12][1]+TP_ARRAY[12].getHeight()*Constant.screenScaleResult.ratio){
 
16　　　　tableBallActiviy.hd.sendEmptyMessage(1);　　//返回主界面
 
17　　}
 
18　　else if(x>xyoffsetEvent[13][0]&&　　　　　//如果触摸的是下一关
 
19　　　　x<xyoffsetEvent[13][0]+TP_ARRAY[13].getWidth()*Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
20　　　　y>xyoffsetEvent[13][1]&&
 
21　　　　y<xyoffsetEvent[13][1]+TP_ARRAY[13].getHeight()*Constant.screenScaleResult.ratio){
 
22　　　　if(Constant.LEVEL==5){　　　　　　//若当前为最后一关
 
23　　　　　tableBallActiviy.hd.sendEmptyMessage(1);　//进入主界面
 
24　　　　}
 
25　　　　else{
 
26　　　　　if(DBUtil.getLock(Constant.PLAY_MODEL, Constant.LEVEL+1)==1){//下一关锁是打开
 
27　　　　　Constant.LEVEL=Constant.LEVEL+1;　　　//关卡加1
 
28　　　　　tableBallActiviy.hd.sendEmptyMessage(0);　//进入游戏界面
 
29　　}}}
 
30　　break;
 
31　　}
 
32　　return true;
 
33　}
 
● 第6～11行为重新开始按钮的触摸监听方法，如果触摸位置在重新开始按钮的范围内，就发送消息，界面跳转向主界面。
 
● 第12～17行为返回按钮的触摸监听方法，如果触摸位置在返回按钮的范围内，就发送消息，界面跳转向主界面。
 
● 第18～29行为下一关按钮的触摸监听方法，如果触摸位置在下一关按钮的范围内，若当前关卡为最后一关，则点击后进入主界面；若当前关卡非最后一关，则打开下一关的锁，将当前关卡加一，重新进入游戏界面。
 

 
11.6 辅助工具类的开发
 
游戏中有很多功能涉及的方法非常多，也有的方法需要多次进行重复计算，在开发中开发人员经常将这些功能封装成工具类，需要时只要传入相应的参数即可。本小节就来详细介绍游戏中的每一个辅助工具类，通过这些类的开发，读者可以了解游戏的功能具体是如何实现的。
 

 
11.6.1 时间工具类
 
时间工具类封装了游戏中与时间相关的方法，游戏界面中有两种游戏模式，分别为计时模式和联系模式，在不同的游戏模式下，显示不同的时间，下面就开始开发时间工具类。
 
（1）时间父类 PlayTime1。
 
为了方便绘制，两种游戏模式继承自同一个类 PlayTime1，在父类中，封装了两个子类共有的方法，下面就来开发PlayTime1类，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的PlayTime1.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class PlayTime1 {
 
4　　GameView gameview;
 
5　　int runTime=-1;　　　　　　　　　　　　//游戏运行时间
 
6　　String timeString;　　　　　　　　　　　　//时间字符串
 
7　　int index_m1;//分钟索引
 
8　　int index_s0;int index_s1;//秒的索引
 
9　　public PlayTime1(GameView gameview){this.gameview=gameview;}　//构造器
 
10　public void drawSelf(GL10 gl){//绘画方法
 
11　　trtime.drawSelf(gl, gameview.textureId_time,
 
12　　　　　From2DTo3DUtil.point3D(640,30), 2*Constant.Z_R);　//绘制“TIME”
 
13　　trnum.drawSelf(gl, gameview.textureIdNum[index_m1],
 
14　　　　　From2DTo3DUtil.point3D(695,30), 2*Constant.Z_R);　//绘制分钟
 
15　　trnum.drawSelf(gl, gameview.textureId_maohao,
 
16　　　　　From2DTo3DUtil.point3D(720,30), 2*Constant.Z_R);　//冒号
 
17　　trnum.drawSelf(gl, gameview.textureIdNum[index_s0],
 
18　　　　　From2DTo3DUtil.point3D(745,30), 2*Constant.Z_R);　//秒的十位
 
19　　trnum.drawSelf(gl, gameview.textureIdNum[index_s1],
 
20　　　　　From2DTo3DUtil.point3D(770,30), 2*Constant.Z_R);　//秒的个位
 
21　　}
 
22　　public int getRunTime(){return this.runTime;}　　　//获取当前的运行时间
 
23　}
 
说明
 
父类内定义了时间类的公用常量和绘制方法，通过绘制方法读者可以知道时间在游戏界面的显示方式，如“TIME 7：12”，表示7分12秒。具体的绘画方法将在后面给出。
 
（2）练习模式时间类 PlayTimeExercise1。
 
练习模式下，游戏的计时方式为正计时，时间显示在游戏界面的右上角。下面给出练习模式时间类的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的PlayTime Exercise1.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class PlayTimeExercise1 extends PlayTime1{
 
4　　　public PlayTimeExercise1(GameView gameview){　　//构造器
 
5　　　　super(gameview);
 
6　　　　TimeGoThread timegothread=new TimeGoThread();　//创建一个时间线程对象
 
7　　　　timegothread.start();　　　　　　　//启动线程
 
8　　}
 
9　　　public void drawSelf(GL10 gl){　　　　　　//绘画方法
 
10　　　　super.drawSelf(gl);　　　　　　　//回调父类方法
 
11　　}
 
12　　private class TimeGoThread extends Thread{　　　//时间线程
 
13　　　　public void run() {　　　　　　　//重写run方法
 
14　　　　　while(gameview.heroislive){
 
15　　　　　　if(!gameview.isGamePause){　　　//游戏没有暂停
 
16　　　　　　　runTime++;　　　　　//运行时间+1
 
17　　　　　　　index_m0=(runTime/60)%60/10;　//练习模式下的10分位
 
18　　　　　　　index_m1=(runTime/60)%60%10;　//练习模式下的分位
 
19　　　　　　　index_s0=runTime%60/10;　　//练习模式下的10秒位
 
20　　　　　　　index_s1=runTime%60%10;　　//练习模式下的秒位
 
21　　　　　　}
 
22　　　　　　try {
 
23　　　　　　　Thread.sleep(1000);　　　//睡眠一秒
 
24　　　　　　} catch (InterruptedException e) {e.printStackTrace();}
 
25　}}}}
 
● 第3～8行为本类构造器，在构造器内创建时间线程对象，并开启线程。
 
● 第12～25行为时间线程类，在线程每隔1 秒睡眠1 秒，并将运行时间加1 秒，同时重新给显示时间的变量赋值，控制前台界面显示。
 
（3）计时模式时间类 PlayTimeCount1。
 
第二种游戏模式即练习模式下的计时方式，为1分钟倒计时，显示方式和练习模式下时间相同，PlayTimeCount1类的代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的PlayTime Count1.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class PlayTimeCount1 extends PlayTime1{
 
4　　int countTime=1*60;　　　　　　　　　//计时的时间60s
 
5　　public PlayTimeCount1(GameView gameview){
 
6　　super(gameview);
 
7　　　TimeGoThread timegothread=new TimeGoThread();　　//创建线程对象
 
8　　　timegothread.start();　　　　　　　　//开启线程
 
9　　}
 
10　public void drawSelf(GL10 gl){　　　　　　　//绘画方法
 
11　　super.drawSelf(gl);
 
12　}
 
13　private class TimeGoThread extends Thread{　　　　//定义时间线程类
 
14　　public void run() {　　　　　　　　//重写run方法
 
15　　　while(runTime<countTime&&gameview.heroislive){　//时间未结束
 
16　　　　if(!gameview.isGamePause){　　　　　//未暂停
 
17　　　　runTime++;　　　　　　　　　//时间加1
 
18　　　　index_m0=((countTime-runTime)/60)%60/10;　//练习模式下的10分位
 
19　　　　index_m1=((countTime-runTime)/60)%60%10;　//练习模式下的分位
 
20　　　　index_s0=(countTime-runTime)%60/10;　　　//练习模式下的10秒位
 
21　　　　index_s1=(countTime-runTime)%60%10;　　　//练习模式下的秒位
 
22　　　　}
 
23　　　　try {
 
24　　　　Thread.sleep(1000);　　　　　　　//睡眠1s
 
25　　　　} catch (InterruptedException e) {e.printStackTrace();}
 
26　　　}
 
27　　　if(runTime>=countTime){gameview.heroislive=false; //时间到，结束游戏
 
28　　　try {
 
29　　　　Thread.sleep(1000);//睡眠1s
 
30　　　} catch (InterruptedException e) {e.printStackTrace();}
 
31　　　PlayTimeCount1.this.gameview.tableBallActivity.hd.sendEmptyMessage(2);//界面跳转
 
32　}}}}
 
● 第5～9行为计时时间类的构造器，在构造器内创建时间线程对象，并开启线程。
 
● 第13～32行为时间线程，作用是实时计算游戏运行的时间，并作出计算。线程每隔一秒为时间变量加1，并计算出需要显示的数字，线程睡眠1s。
 

 
11.6.2 数据库工具类DBUtil
 
游戏中的很多数据要存入数据库中，具体分为两类数据，第一类是游戏过关信息的存取，主要是游戏的模式、关卡、过关时间、锁；第二类是游戏的设置信息，主要是音乐、音效、振动的开关状态，两种信息的存取方法都封装在了DBUtil类中。本小节介绍数据库工具类中封装的方法。
 
（1）首先开发创建或打开数据库的方法和关闭数据库的方法，在方法内创建数据表、存储信息。信息表有两个，一个存储游戏记录，另一个存储设置信息。方法代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的DBUtil.java。
 
1　　public static SQLiteDatabase createOrOpenDatabase(){　　//打开或创建方法
 
2　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　　//数据库对象
 
3　　try{sld=SQLiteDatabase.openDatabase(
 
4　　　　"/data/data/com.wl.tableball.game/gamedb",　　//数据库所在路径
 
5　　　　null,　　　　　　　　　　　//游标工厂
 
6　　　　SQLiteDatabase.OPEN_READWRITE|
 
7　　　　　SQLiteDatabase.CREATE_IF_NECESSARY　　　//读写、若不存在，则创建
 
8　　　);
 
9　　　String sql="create table if not exists timerecord(
 
10　　　　model integer,gate integer,timeplay integer,lock integer);";//创建表的SQL语句
 
11　　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　//执行语句
 
12　　　sql="create table if not exists setting
 
13　　　(yinyue integer,yinxiao integer,zhendong integer);";//创建表的SQL语句
 
14　　　ld.execSQL(sql);　　　　　　　　　　//执行语句
 
15　　}
 
16　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
17　　　　return sld;　　　　　　　　　　//返回数据库对象
 
18　}
 
19　public static void closeDatabase(SQLiteDatabase sld){　　//关闭数据库的方法
 
20　　try{sld.close();}　　　　　　　　　　//关闭数据库
 
21　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
22　}
 
● 第1～18行为创建或打开数据库方法，当期数据库若不存在就创建，若存在就打开数据库，在数据库中创建两个数据表，存放游戏记录信息和设置信息。游戏记录表存放游戏模式、关卡、过关时间、锁；设置信息表存储音乐、音效、振动的设置信息。
 
● 第19～22行为关闭数据库的方法。关闭数据库时应进行异常处理，将数据库关闭掉即可。
 
（2）接下来开发为游戏记录表新增数据的方法，方法在游戏第一次运行时和第一次过关时被调用，下面给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的DBUtil.java。
 
1　　public static void insert(int model,int gate,int timeplay,int lock){//插入获取的通知信息
 
2　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　　//初始化数据库对象
 
3　　　try{
 
4　　　sld=createOrOpenDatabase();　　　　　　　//打开数据库
 
5　　　String sql="insert into timerecord values
 
6　　　　　("+model+","+gate+","+timeplay+","+lock+");";　//插入SQL语句
 
7　　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　　//执行SQL语句
 
8　　　} catch(Exception e){e.printStackTrace();}　　　　//异常处理
 
9　　　finally{
 
10　　　　try{closeDatabase(sld);}catch(Exception e){e.printStackTrace();}//关闭数据库
 
11　}
 
说明
 
执行插入方法，首先打开数据库，然后执行插入数据的SQL语句，插入完数据还要将数据库关闭。插入数据的语句要写在异常处理方法中，确保不会抛出异常。关闭数据库的方法要写在finally中，确保数据库正常关闭。
 
（3）下面开发查找游戏某一关过关时间的方法。在每次游戏过关时，首先要查找当前关卡的最短过关时间，通过比较来判断是否需要更新数据库信息。本方法是查找最短过关时间的方法。下面给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章/ 3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的DBUtil.java。
 
1　　public static Integer getTimeplay(int model,int gate){　//从数据库获取过关时间
 
2　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　//初始化数据库对象
 
3　　　int timeplay=0;　　　　　　　　　//过关时间
 
4　　　try{
 
5　　　sld=createOrOpenDatabase();　　　　　　//打开数据库
 
6　　　String sql="select timeplay from timerecord where model =
 
7　　　　　"+model+"　and gate ="+gate;　　　　//查找的SQL语句
 
8　　　Cursor cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　//获取游标
 
9　　　while(cur.moveToNext()){　　　　　　　//遍历结果集
 
10　　　　timeplay=cur.getInt(0);　　　　　　//取得时间
 
11　　　}
 
12　　　cur.close();　　　　　　　　　　//关闭游标
 
13　　}catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
14　　finally{
 
15　　　　try{closeDatabase(sld);}　　　　　　//关闭数据库
 
16　　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
17　　}
 
18　　return timeplay;　　　　　　　　　//返回过关时间
 
19　}
 
说明
 
首先创建数据库对象，在异常处理中打开数据库，执行查找数据库的SQL语句，获得结果集，然后用游标遍历结果集，并将需要的结果返回，最后关闭数据库。
 
（4）查找过关时间的方法类似，游戏中还需要查找每一关锁是否打开的方法。当游戏进入跳转界面后，可以选择下一关按钮，但下一关不一定已经解锁，所以，本方法在跳转界面内调用。方法代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章/3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的DBUtil.java。
 
1　　public static Integer getLock(int model,int gate){　　//获取锁的状态
 
2　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　//初始化数据库对象
 
3　　　int lock=0;　　　　　　　　　　//锁
 
4　　　try{
 
5　　　sld=createOrOpenDatabase();　　　　　　//打开数据库
 
6　　　String sql="select lock from timerecord where model =
 
7　　　　　"+model+"　and gate ="+gate;　　　　//查找的SQL语句
 
8　　　Cursor cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　//获取游标
 
9　　　while(cur.moveToNext()){　　　　　　　//遍历结果集
 
10　　　　lock=cur.getInt(0);　　　　　　　//得到结果
 
11　　　}
 
12　　　cur.close();　　　　　　　　　　//关闭游标
 
13　　}catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
14　　finally{
 
15　　　try{closeDatabase(sld);}　　　　　　　//关闭数据库
 
16　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
17　　}
 
18　　return lock;　　　　　　　　　　//返回锁
 
19　}
 
说明
 
首先打开数据库，执行查找数据库的SQL语句，获得结果集。用游标遍历结果集，并将需要的值返回。最后关闭数据库。
 
（5）接下来开发更新游戏记录的方法。当游戏再次过关后，若当前的过关时间比历史最短时间还要短，就要更新数据库，将现在的时间存入数据库中。下面给出更新游戏记录的方法代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章/3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的DBUtil.java。
 
1　　public static void upDateTime(int model,int gate,int timeplay){//更新过关时间方法
 
2　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　　//获取数据库对象
 
3　　　try{
 
4　　　sld=createOrOpenDatabase();　　　　　　　//打开数据库
 
5　　　String sql="update timerecord set timeplay=
 
6　　　　　"+timeplay+" where model="+model+" and gate="+gate+";";//更新的SQL语句
 
7　　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　　//执行SQL语句
 
8　　　}catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
9　　　finally{
 
10　　　　try{closeDatabase(sld);}　　　　　　　//关闭数据库
 
11　　　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
12　}
 
说明
 
对数据库的操作要写在异常处理中，首先打开数据库，执行更新数据的SQL语句，将数据库更新完毕后，将数据库关闭。
 
（6）为了操作方便，DBUtil中还封装了获取全部游戏记录的方法，该方法在历史记录界面被调用，下面给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章/ 3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的DBUtil.java。
 
1　　public static ArrayList<int[]> searchAll(){　　　//获取历史记录全部信息
 
2　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　//初始化数据库对象
 
3　　　ArrayList<int[]> list=new ArrayList<int[]>();　　//存储全部信息的容器
 
4　　　try{
 
5　　　sld=createOrOpenDatabase();　　　　　　//打开数据库
 
6　　　String sql="select * from timerecord";　　　//查找的SQL语句
 
7　　　Cursor cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　//执行语句，获取游标
 
8　　　while(cur.moveToNext()){　　　　　　　//遍历结果集
 
9　　　　int result[]=new int[4];
 
10　　　　result[0]=cur.getInt(0);　　　　　　//通知ID
 
11　　　　result[1]=cur.getInt(1);　　　　　　//通知名称
 
12　　　　result[2]=cur.getInt(2);　　　　　　//通知内容
 
13　　　　result[3]=cur.getInt(3);　　　　　　//通知锁
 
14　　　　list.add(result);　　　　　　　　//将结果放入容器
 
15　　　}
 
16　　　cur.close();　　　　　　　　　　//关闭游标
 
17　　}catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
18　　finally{
 
19　　　　try{closeDatabase(sld);}　　　　　　//关闭数据库
 
20　　　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
21　　}
 
22　　return list;　　　　　　　　　　//返回容器
 
23　}
 
说明
 
首先打开数据库，执行查找数据库的SQL语句，获取结果集。然后创建游标，遍历结果集，将游戏记录的全部信息放入List中，并将List返回，最后将数据库关闭。
 
（7）接下来开发将设置信息存入数据库的方法。该方法在游戏第一次初始化时被调用，对设置信息表进行初始化。下面给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章/ 3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的DBUtil.java。
 
1　　public static void insertSetting(int yinyue,int yinxiao,int zhendong){//插入数据方法
 
2　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　　//数据库对象
 
3　　　try{
 
4　　　sld=createOrOpenDatabase();　　　　　　　//打开数据库
 
5　　　String sql="insert into setting values
 
6　　　　　("+yinyue+","+yinxiao+","+zhendong+");";　　//插入语句
 
7　　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　　//执行插入语句
 
8　　　}　catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
9　　finally{
 
10　　try{closeDatabase(sld);}　　　　　　　　//关闭数据库
 
11　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
12　}
 
说明
 
首先创建数据库对象，在异常处理中执行以下操作，打开数据库，执行插入信息的SQL语句，最后将数据库关闭。
 
（8）接下来开发更新设置信息表的方法。方法在游戏每次退出时被调用，储存本次游戏的设置，下面给出方法源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章/3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的DBUtil.java。
 
1　　public static void updateSetting(int yinyue,int yinxiao,int zhendong){//更新设置信息的方法
 
2　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　　//数据库对象
 
3　　　try{
 
4　　　sld=createOrOpenDatabase();　　　　　　　//打开数据库
 
5　　　String sql="update setting set yinyue=
 
6　　　　　"+yinyue+",yinxiao="+yinxiao+",zhendong="+zhendong+";";//更新设置信息语句
 
7　　　sld.execSQL(sql);　　　　　　　　　　//执行更新语句
 
8　　　}catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
9　　　finally{
 
10　　　　try{closeDatabase(sld);}catch(Exception e){e.printStackTrace();}//关闭数据库
 
11　}
 
说明
 
设置信息只有一条记录，每次退出程序时整体更新。打开数据库，执行更新设置信息的SQL语句，更新完成后关闭数据库。
 
（9）下面开发遍历设置信息表的方法。该方法在游戏每次开始时被调用，读取设置信息记录进行设置，方法的源代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章/3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的DBUtil.java。
 
1　　public static int[] SearchSetting(){　　　　　　//读取设置信息代码
 
2　　　SQLiteDatabase sld=null;　　　　　　　　//数据库对象
 
3　　　int result[]=new int[3];
 
4　　　try{
 
5　　　sld=createOrOpenDatabase();　　　　　　　//打开数据库
 
6　　　String sql="select * from setting";　　　　　//查找方法
 
7　　　Cursor cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　　　//获取游标
 
8　　　while(cur.moveToNext()){　　　　　　　　//遍历结果集
 
9　　　　result[0]=cur.getInt(0);　　　　　　　//通知ID
 
10　　　　result[1]=cur.getInt(1);　　　　　　　//通知名称
 
11　　　　result[2]=cur.getInt(2);　　　　　　　//通知内容
 
12　　　}
 
13　　　cur.close();　　　　　　　　　　　//关闭游标
 
14　　}catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
15　　finally{
 
16　　　try{closeDatabase(sld);}　　　　　　　　//关闭数据库
 
17　　　catch(Exception e){e.printStackTrace();}
 
18　　}
 
19　　return result;　　　　　　　返回结果数组
 
20　}
 
说明
 
首先打开数据库，执行SQL语句，获取结果集和游标，然后对结果集进行遍历，将得到的设置信息存入到结果数组中，最后关闭游标、关闭数据库、将结果数据返回。
 

 
11.6.3 声音工具类SoundUil
 
声音工具类负责游戏中播放声音的工作。游戏中有两种声音，音乐和音效。SoundUtil中封装了对声音的播放方法和停止方法。下面就开始开发声音工具类。
 
（1）首先开发声音工具类的主体框架，明确 SoundUtil 类中具体含有哪些方法，实现哪些功能。下面就给出框架源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的SoundUtil.java。
 
1　package com.wl.tableball.util;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class SoundUtil{
 
4　　public MediaPlayer mp;　　　　　　　　　　//MediaPlayer对象
 
5　　SoundPool soundPool;　　　　　　　　　　//声音池
 
6　　HashMap<Integer, Integer> soundPoolMap;　　　　　//存放音效的图
 
7　　TableBallActivity tableBallActivity;
 
8　　public SoundUtil(TableBallActivity tableBallActivity){　　//构造器
 
9　　　this.tableBallActivity=tableBallActivity;　　　　//获取主控制类对象
 
10　}
 
11　……//此处省略了初始化音效资源方法的代码，将在下边给出
 
12　……//此处省略了播放音效方法的代码，将在下边给出
 
13　……//此处省略了播放背景音乐方法的代码，将在下边给出
 
14　……//此处省略了关闭背景音乐方法的代码，将在下边给出
 
15　}
 
说明
 
游戏中声音有两种，背景音乐使用MediaPlayer，游戏音效使用声音池，SoundUtil中封装了声音池的初始化方法、音效的播放方法、背景音乐的播放方法和背景音乐的停止方法。所有的操作都封装在这个类中，供程序随时调用。
 
（2）下面就来开发音效资源的初始化方法和播放音效的方法，方法的源代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的SoundUtil.java。
 
1　　public void initSounds(){　　　　　　　　//声音缓冲池的初始化
 
2　　　soundPool = new SoundPool(　　　　　　　//创建声音缓冲池
 
3　　　　6,　　　　　　　　　　　　//同时能最多播放的个数
 
4　　　　AudioManager.STREAM_MUSIC,　　　　　//音频的类型
 
5　　　　100　　　　　　　　　　　//声音的播放质量，目前无效
 
6　　　　);
 
7　　　soundPoolMap = new HashMap<Integer, Integer>();　//创建声音资源Map
 
8　　　soundPoolMap.put(0,　　　　　　　　//声音资源id
 
9　　　soundPool.load(　　　　　　　　　//加载声音资源
 
10　　　　tableBallActivity,　　　　　　　//Activity引用
 
11　　　　R.raw.hole_sounds,　　　　　　　//进洞音效
 
12　　　　1));　　　　　　　　　　　//优先级，暂不考虑
 
13　　soundPoolMap.put(1, soundPool.load(tableBallActivity, R.raw.wall_sound,1));//撞木头音效
 
14　　soundPoolMap.put(2, soundPool.load(tableBallActivity, R.raw.ping_sounds,1));//过关音效
 
15　}
 
16　public void playEffectsSound(int sound, int loop) {　//播放音效的方法
 
17　　AudioManager mgr = (AudioManager)
 
18　　　　tableBallActivity.getSystemService(Context.AUDIO_SERVICE);//获取声音管理器
 
19　　float streamVolumeCurrent =
 
20　　　　mgr.getStreamVolume(AudioManager.STREAM_MUSIC);　//当前音量
 
21　　float streamVolumeMax =
 
22　　　　mgr.getStreamMaxVolume(AudioManager.STREAM_MUSIC); //最大音量
 
23　　float volume = streamVolumeCurrent / streamVolumeMax;　//音量比
 
24　　soundPool.play(
 
25　　　　soundPoolMap.get(sound),　　　　　　　//声音资源id
 
26　　　　volume,　　　　　　　　　　　//左声道音量
 
27　　　　volume,　　　　　　　　　　　//右声道音量
 
28　　　　1,　　　　　　　　　　　　//优先级
 
29　　　　loop,　　　　　　　　　　//循环次数，-1代表永远循环
 
30　　　　1f　　　　　　　　　　//回放速度0.5f～2.0f
 
31　　　　);
 
32　}
 
● 第1～15行为声音池的初始化方法，首先将 3 种音效资源分别加载进声音池，然后存入Map中，资源加载完成。
 
● 第16～32行为音效资源的播放方法，首先要获取声音管理器对象，然后获取当前音量，执行播放方法，指定音效播放的属性。
 
（3）接下来开发背景音乐的播放方法和停止播放的方法，方法的源代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的SoundUtil.java。
 
1　　public void play_bg_sound(){　　　　　　//播放背景音乐
 
2　　if(Constant.YINYUE_CLOSE){　　　　　　//判断设置中音乐是否打开
 
3　　　AssetManager assetManager = tableBallActivity.getAssets();//通过Assets 加载音乐
 
4　　　try {
 
5　　　mp = new MediaPlayer();　　　　　//初始化MediaPlayer
 
6　　　String s;
 
7　　　if(Constant.YINYUE1){　　　　　　//选择播放的音乐
 
8　　　　　s="main.mp3";　　　　　　//主界面音乐
 
9　　　　}else{
 
10　　　　　s= "game.mp3";　　　　　　//游戏界面音乐
 
11　　　　}
 
12　　　　AssetFileDescriptor fileDescriptor= assetManager.openFd(s);//指定声音资源
 
13　　　　mp.setDataSource(fileDescriptor.getFileDescriptor(), //设置播放器资源
 
14　　　　fileDescriptor.getStartOffset(),　fileDescriptor.getLength());//获取资源的开始位置和长度
 
15　　　　mp.setLooping(true);　　　　　　//循环播放
 
16　　　　mp.prepare();mp.start();　　　　　//先准备再播放
 
17　　　} catch (IOException e) {e.printStackTrace();}
 
18　　　Constant.YINYUE_CLOSE=false;　　　　　//标志位置反
 
19　}}
 
20　public void stop_bg_sound(){　　　　　　//停止播放方法
 
21　　if(!Constant.YINYUE_CLOSE&&mp!=null){
 
22　　　　mp.stop();mp.release();　　　　　//停止播放并释放MediaPlayer
 
23　　　　Constant.YINYUE_CLOSE=true;　　　　//更改标志位
 
24　}}
 
● 第1～19行为播放背景音乐的方法，首先初始化 MediaPlayer 对象，通过 Asset 指定游戏音乐，并将音乐加载进来，获取音乐资源开始的位置和长度，设置循环次数，最后要先准备播放，然后再调用开始方法就可以了。
 
● 第20～24行为停止背景音乐播放的方法，在方法内调用停止播放方法，并将播放器对象释放，最后更新音乐播放标志位。
 

 
11.6.4 坐标转换工具类From2DTo3DUtil
 
游戏中很多地方需要进行坐标转换，将2D世界中的数据转换成3D世界数据，为这些数据的转换一共封装了3个工具方法在From2DTo3DUtil类中，下面就一一介绍。
 
（1）获取纹理矩形卷绕的顶点坐标数组方法。通过矩形的宽和高，分别计算出每个纹理矩形卷绕成三角形的顶点坐标数组。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的From2DTo3DUtil.java。
 
1　public static float[] Vertices(float width,float height){
 
2　　　float halfwidth=width/2;　　　　　　//半宽
 
3　　float halfheight=height/2;　　　　　　//半高
 
4　　　float vertices[]=new float[18];　　　　//结果数组
 
5　　vertices[0]=(-halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　　//第一个三角形的第一个坐标
 
6　　vertices[1]=(halfheight)/(Height/2);　　　//y坐标
 
7　　vertices[2]=0;　　　　　　　　　//z坐标
 
8　　vertices[3]=(-halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　　//第二个坐标
 
9　　vertices[4]=(-halfheight)/(Height/2);
 
10　　vertices[5]=0;
 
11　　vertices[6]=(halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　　//第三个坐标
 
12　　vertices[7]=halfheight/(Height/2);
 
13　　vertices[8]=0;
 
14　　vertices[9]=(halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　　//第二个三角形
 
15　　vertices[10]=halfheight/(Height/2);
 
16　　vertices[11]=0;
 
17　　vertices[12]=(-halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　//第二个坐标
 
18　　vertices[13]=(-halfheight)/(Height/2);
 
19　　vertices[14]=0;
 
20　　vertices[15]=(halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　　//第三个坐标
 
21　　vertices[16]=(-halfheight)/(Height/2);
 
22　　vertices[17]=0;
 
23　　return vertices;　　　　　　　　//返回结果数组
 
24　}
 
说明
 
上述方法Vertices方法用宽高作为参数，然后计算得到每个顶点的3D坐标，进而分别将顶点组织成两个纹理三角形，最后将获得的顶点坐标数组返回
 
（2）接下来开发将2D坐标和长度转换成3D世界中的坐标和长度的方法，此方法主要用在平移坐标系时，下面就给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\util目录下的From2Dto3DUtil.java。
 
1　public static float[] point3D(float position_x,float position_y){
 
2　　　float[] p=new float[2];　　　　　　//结果数组
 
3　　　p[0]=(position_x/(Weight/2)-1)*RATIO;　　　//转换后的x坐标
 
4　　　p[1]=1-position_y/(Height/2);　　　　　//转换后的y坐标
 
5　　return p;//返回结果数组
 
6　}
 
7　public static float k2d_3d(float length){
 
8　　　float k=2/Height;　　　　　　　　//2D长度转化为3D长度的比例
 
9　　　float f=k*length;　　　　　　　　//转换长度
 
10　　return f;　　　　　　　　　　//返回结果
 
11　}
 
● 第1～6行为转换2D 坐标到3D 坐标的方法，获取2D 坐标参数，分别计算出3D 界面中的x、y坐标，存入数组返回。
 
● 第7～10行为将2D 界面长度转换成3D 内长度，该方法主要用于计算按钮的触控位置。
 

 
11.7 刚体类
 
本游戏的游戏场景中，是一个小球不断运动的过程，过程中碰撞到墙壁则反弹，碰撞到球洞则落洞，碰撞到风车则跟随旋转，最终到达终点位置过关。整个游戏场景中的所有物体都是一个个的刚体，下面就来开发刚体类。
 

 
11.7.1 刚体父类MyBody
 
游戏中涉及对刚体间碰撞的监听，这样就需要对刚体进行遍历，为了方便遍历，游戏中所有的刚体都继承自MyBody类，类中封装了子类的通用方法。MyBody类的代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的MyBody.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public abstract class MyBody {
 
4　　　public Body body;　　　　　　　　　　//刚体对象
 
5　　　GameView gameview;　　　　　　　　　　//游戏界面对象
 
6　　　float x;float y;　　　　　　　　　　//刚体位置
 
7　　　float x11;float y11;　　　　　　　　　//刚体临时位置
 
8　　　float angle;　　　　　　　　　　　//旋转角度
 
9　　　public MyBody(Body body, GameView gameview) {　　　//构造器
 
10　　　　this.body = body;　　　　　　　　　//获取刚体
 
11　　　　this.gameview=gameview;　　　　　　　//获取游戏界面对象
 
12　　}
 
13　　public void drawSelf(GL10 gl){}　　　　　　　//普通绘制方法
 
14　　public void drawflash(GL10 gl){}　　　　　　//绘制动画方法
 
15　　public void doAction(){}　　　　　　　　//响应方法
 
16　　public void doAction(float x,float y,Vec2 angle){}　　//球进洞的方法
 
17　　public void doAction(float x,float y,Vec2 angle,float x1,float y1){}//球进洞的方法
 
18　　public void drawRect(GL10 gl, int id) {}　　　　//绘制木块方法
 
19　}
 
说明
 
MyBody类的构造器中获取到对应刚体的刚体对象和游戏界面对象，以便进行相应的操作。类中封装了对刚体的绘制方法和动画响应方法，每个方法都在子类中给出了实现程序。
 

 
11.7.2 球洞类Hole
 
游戏中的球洞由球洞类生成。球洞类获取刚体的信息，并在相应的位置将球洞绘制出来。下面给出球洞类代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的 Hole.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class Hole extends MyBody{
 
4　　　GameView gameview;　　　　　　　　　//游戏界面对象
 
5　　　Hole(Body body,GameView gameview){　　　　　//构造器
 
6　　　　super(body,gameview);
 
7　　　　this.gameview=gameview;　　　　　　//获取游戏界面对象
 
8　　}
 
9　　　public void drawSelf(GL10 gl){　　　　　　//绘制球洞方法
 
10　　　Constant.trholebotttom.drawSelf(　　　　　//绘制洞底
 
11　　　　　gl,
 
12　　　　　gameview.textureId_holebottom,　　　//洞底的纹理ID
 
13　　　　　From2DTo3DUtil.point3D(this.body.getPosition().x, this.body.getPosition().y),　　　　　　//x、y坐标
 
14　　　　　-3*Constant.Z_R);　　　　　　//z坐标
 
15　　　　Constant.trhole.drawSelf(　　　　　　//绘制侧壁
 
16　　　　　　gl,
 
17　　　　　　this.body.getPosition().x, this.body.getPosition().y);//绘制的位置
 
18　　}
 
19　　public void doAction(){}　　　　　　　//响应方法
 
20　}
 
● 第5～8行为球洞类构造器，在构造器内获取刚体对象和游戏界面对象。
 
● 第9～18行为球洞类的绘制方法，分别调用相应的绘制方法，绘制球洞的底和洞壁，洞底为圆，洞壁为圆柱。
 

 
11.7.3 会变化的球洞FlashHole
 
从本质来说，会变化的球洞与普通的球洞并没有不同，都是一个圆形刚体加一个贴图。会变化的球洞只是周期性地切换贴图，而且规定了碰撞相应方法的有效时间。
 
（1）FlashHole类的绘制过程实际包括两部分，绘制洞底、洞壁，这部分调用父类方法完成；绘制会变化的洞口，这部分由本类的drawflash方法完成，下面详细讲解FlashHole类的开发过程。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的 FlashHole.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class FlashHole extends Hole{
 
4　　　public int flash_id;　　　　　　　　　//纹理ID
 
5　　……//此处省略了部分成员变量的声明，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
6　　　public boolean isFlashDead=true;　　　　　　//是不是可以闪烁的洞
 
7　　　FlashHole(Body body,int timeDeadSpan,int timeLiveSpan,GameView gameview){//构造器
 
8　　　　super(body,gameview);
 
9　　　　this.timeDeadSpan=timeDeadSpan;　　　　　//不起作用的时间
 
10　　　　this.timeLiveSpan=timeLiveSpan;　　　　　//起作用的时间
 
11　　　　this.gameview=gameview;　　　　　　　//游戏界面
 
12　　　　this.body=body;　　　　　　　　　//刚体对象
 
13　　　　FlashThread flashThread=new FlashThread();　　//换图的线程
 
14　　　　flashThread.start();　　　　　　　　//开启线程
 
15　　}
 
16　　public void drawflash(GL10 gl){　　　　　　　//绘制方法
 
17　　　Constant.trhole_top.drawSelf(
 
18　　　　　gl, flash_id,　　　　　　　　//纹理ID变量
 
19　　　　　From2DTo3DUtil.point3D(this.body.getPosition().x, this.body.getPosition().y),　　　　　　　//x、y位置
 
20　　　　　-Constant.Z_R-0.01f);　　　　　　//z坐标
 
21　　}
 
22　　……//此处省略了换图线程的源代码，将在下面给出
 
23　}
 
● 第7～15行为FlashHole构造器，获取刚体的对象、游戏界面对象、控制游戏标志位的时间。在构造器内开启一个线程，切换刚体对应的纹理ID以达到换图目的。
 
● 第16～21行为FlashHole类的绘画方法，绘制变化的洞口。方法获取的纹理ID不断变化，绘制的洞口则变化。在实际的绘制过程中，首先执行父类的drawself方法将洞底和洞壁绘制出来，最后再绘制变化的洞口。
 
（2）接下来开发换图的线程，换图线程中周期性地切换洞口的纹理ID，并对暂停标志位和响应碰撞标志位进行了相应的处理，相关代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Flash Hole.java。
 
1　private class FlashThread extends Thread{　　　　//换图的线程
 
2　　public void run() {　　　　　　　　　//重写run方法
 
3　　　while(gameview.heroislive) {　　　　　　//循环换图
 
4　　　if(!gameview.isGamePause){　　　　　　//游戏未暂停
 
5　　　　isFlashDead=true;　　　　　　　　//标志位置true
 
6　　　　flash_id=gameview.textureId_flash[13];　　//进行换图
 
7　　　　for(int a=0;a<Constant.TRUE_FLASHHOLE.length*2-1;a++){　//每轮换两遍
 
8　　　　while(gameview.isGamePause){
 
9　　　　　try {Thread.sleep(500);　　　　　//暂停、睡眠
 
10　　　　　} catch (InterruptedException e) {
 
11　　　　　e.printStackTrace();
 
12　　　　　}}
 
13　　　　　if(a==13){
 
14　　　　　flash_id=gameview.holenull;　　　//为增加真实性，增加一帧
 
15　　　　　}else{
 
16　　　　　flash_id= gameview.textureId_flash[Math.abs(
 
17　　　　　　　gameview.textureId_flash.length-1-a)];　//切换纹理ID
 
18　　　　　}
 
19　　　　　try {
 
20　　　　　Thread.sleep(300);　　　　　　//换图时间间隔
 
21　　　　　} catch (InterruptedException e) {e.printStackTrace();
 
22　　　　}}
 
23　　　　isFlashDead=false;　　　　　　　//标志位置false
 
24　　　　flash_id=gameview.textureId_flash[12];　　//指定纹理ID
 
25　　　　try {
 
26　　　　　Thread.sleep(timeLiveSpan*1000);　　　//睡眠
 
27　　　　} catch (InterruptedException e) {e.printStackTrace();}
 
28　　　　}
 
29　　　　else if(gameview.isGamePause){　　　　//按下暂停按钮进行睡眠
 
30　　　　try {
 
31　　　　　Thread.sleep(1000);　　　　　　//睡眠1s
 
32　　　　} catch (InterruptedException e) {e.printStackTrace();}//异常处理
 
33　}}}}
 
● 第7～22行为切换纹理 ID 的过程，遍历存放变化洞的纹理 ID 的数组，正反遍历两遍，表示球洞首先逐渐打开，然后逐渐关闭。每切换一个纹理ID，线程睡眠300ms，若中途游戏暂停，则不再继续换图。
 
● 第24～32行表示每换完一轮，线程睡眠一定时间，同时，若游戏暂停，则换图线程睡眠。
 

 
11.7.4 球洞底纹理的绘制
 
在开发完球洞类之后，就应该考虑如何将球洞呈现在屏幕上。在游戏中，球洞的绘制分为两部分，对洞底的绘制和球洞侧壁的绘制。本小节就来详细讲解洞底的绘制。
 
（1）首先来开发TextureRectangular类的主体框架，在构造器中获取高度和宽度两个参数，每次就会生成指定大小的纹理矩形，在构造器内完成部分初始化工作。下面就给出TextureRectangular类的主体框架。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Texture Rectangular.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class TextureRectangular {
 
4　　private FloatBuffer mVertexBuffer;　　　　　　　//顶点坐标数据缓冲
 
5　　private FloatBuffer mTextureBuffer;　　　　　　//顶点纹理数据缓冲
 
6　　int vCount;　　　　　　　　　　　　//顶点数
 
7　　public TextureRectangular(float width,float height){　　//构造器
 
8　　floatvertices[]=From2DTo3DUtil.Vertices(width,height);//获取3D世界顶点数组坐标
 
9　　this.vCount=vertices.length/3;　　　　　//每个顶点3个坐标
 
10　　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);//创建顶点数据缓冲
 
11　　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
12　　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　　　　//转换为int型缓冲
 
13　　mVertexBuffer.put(vertices);　　　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
14　　mVertexBuffer.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
15　　float textureCoors[]=　　　　　　　//顶点的卷绕顺序
 
16　　{
 
17　　　　0,0,0,1,1,0,1,0,0,1,1,1
 
18　　};
 
19　　ByteBuffer tbb = ByteBuffer.allocateDirect(textureCoors.length*4);//创建顶点纹理数据缓冲
 
20　　tbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
21　　mTextureBuffer= tbb.asFloatBuffer();　　　//转换为Float型缓冲
 
22　　mTextureBuffer.put(textureCoors);　　　　//向缓冲区中放入顶点着色数据
 
23　　mTextureBuffer.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
24　　}
 
25　　……//此处省略了本类中绘画方法的源代码，将在下面给出
 
26　}
 
● 第8～14行为对顶点数据的处理，首先要将2D 世界中的坐标转化为3D 世界中的坐标，然后创建顶点数据缓冲，并为顶点数据缓冲指定字节顺序，将顶点数据缓冲转换为 int 型，放入缓冲区中，并指定缓冲区的起始位置。
 
● 第15～18行指定顶点 ST 坐标卷绕的顺序，每两个数为一组，共 6 组，代表两个三角形的6个顶点坐标。
 
● 第19～23行为对顶点纹理数据的处理，首先创建顶点纹理数据缓冲，设置缓冲的字节顺序并转化为float型缓冲，然后将顶点着色数据放入缓冲区，设置缓冲区的起始位置0。
 
（2）接下来开发TextureRectangular类的绘画方法，在绘画方法内完成对画笔的设置，将图形绘制出来。下面给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Texture Rectangular.java。
 
1　　public void drawSelf(GL10 gl,int textureId,float[] point,float z){ //绘画方法
 
2　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　　//保护现场
 
3　　gl.glTranslatef(point[0], point[1], z);　　　　//平移
 
4　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY);　　//启用顶点坐标数组
 
5　　gl.glVertexPointer　　　　　　　　　//为画笔指定坐标数据
 
6　　(
 
7　　　　3,　　　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量为3
 
8　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　//顶点坐标值的类型为 GL_FIXED
 
9　　　　0,　　　　　　　　　　//连续顶点坐标数据之间的间隔
 
10　　　　mVertexBuffer　　　　　　　　//顶点坐标数据
 
11　　);
 
12　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　　//开启纹理
 
13　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);//允许使用纹理数组
 
14　　gl.glTexCoordPointer　　　　　　　//为画笔指定纹理uv坐标数据
 
15　　(
 
16　　　　2,　　　　　　　　　　//每个顶点两个纹理坐标数据 S、T
 
17　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　//数据类型
 
18　　　　0,　　　　　　　　　　//连续纹理坐标数据之间的间隔
 
19　　　　mTextureBuffer　　　　　　　//纹理坐标数据
 
20　　);
 
21　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, textureId); //为画笔绑定指定名称ID纹理
 
22　　gl.glDrawArrays　　　　　　　　　//绘制图形
 
23　　(
 
24　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　//绘制方式
 
25　　　　0,
 
26　　　　vCount　　　　　　　　　//顶点数组
 
27　　);
 
28　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　//恢复现场
 
29　}
 
说明
 
执行绘画方法，首先要保护现场，平移坐标系，启用顶点坐标数组和顶点纹理数组，并为画笔指定相应的顶点坐标数据和纹理坐标数据，为画笔绑定指定的纹理ID，最后将图形绘制出来，恢复现场。
 

 
11.7.5 球洞侧壁纹理的绘制
 
球洞不仅有洞底，还要有洞壁。洞壁是一个没有底的圆柱体，游戏中正常的球洞和会变化的球洞等都有洞底和洞壁，洞壁的内侧是可见的。本小节就来开发洞壁的绘制方法。
 
（1）首先开发TextureHole类的框架代码，在构造器中完成对部分数据的处理，下面就给出球洞侧壁类TextureHole的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Texture Hole.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class TextureHole {
 
4　　private FloatBuffer　mVertexBuffer;　　　　　　//顶点坐标数据缓冲
 
5　　private FloatBuffer　mTextureBuffer;　　　　　　//顶点纹理数据缓冲
 
6　　int vCount=0; float r;float length;　　　　　　//顶点数、半径、高度
 
7　　float aspan;float lspan;　　　　　　　　　//切分角度、切分长度
 
8　　GameView gameview;
 
9　　public Texture_Hole(GameView gameview){
 
10　　this.gameview=gameview;　　　　　　　　　//获取gameview对象
 
11　　this.r=From2DTo3DUtil.k2d_3d(Constant.R);　　　　//半径长度转换
 
12　　this.length=2*From2DTo3DUtil.k2d_3d(Constant.R);　　//圆柱高度
 
13　　this.aspan=15;　　　　　　　　　　　//切分角度
 
14　　this.lspan=From2DTo3DUtil.k2d_3d(Constant.R);　　　//高度切分的单位长度
 
15　　float[] texCoorArray=　　　　　　　　　//切分整图纹理数组
 
16　　　generateTexCoor
 
17　　　　(
 
18　　　　　(int)(360/aspan),　　　　　　　//纹理图切分的列数
 
19　　　　　(int)(length/lspan)　　　　　　　//纹理图切分的行数
 
20　　　　);
 
21　　int tc=0;　　　　　　　　　　　　//纹理数组计数器
 
22　　int ts=texCoorArray.length;　　　　　　　　//纹理数组长度
 
23　　ArrayList<Float> alVertix=new ArrayList<Float>();　　//存放顶点坐标
 
24　　ArrayList<Float> alTexture=new ArrayList<Float>();　　//存放纹理坐标
 
25　　……//此处省略了得到顶点坐标数组和顶点纹理坐标数组的代码，将在下面给出。
 
26　　vCount=alVertix.size()/3;　　　　　　　　//一个顶点有3个坐标
 
27　　float vertices[]=new float[vCount*3];
 
28　　for(int i=0;i<alVertix.size();i++){
 
29　　　vertices[i]=alVertix.get(i);　　　　　//将alVertix坐标值转存
 
30　　}
 
31　　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);//创建绘制顶点数据缓冲
 
32　　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
33　　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　　　//转换为int型缓冲
 
34　　mVertexBuffer.put(vertices);　　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
35　　mVertexBuffer.position(0);　　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
36　　float textureCoors[]=new float[alTexture.size()];　//顶点纹理值数组
 
37　　for(int i=0;i<alTexture.size();i++) {
 
38　　textureCoors[i]=alTexture.get(i);　　　　//将顶点纹理数组转存
 
39　　}
 
40　　ByteBuffer tbb = ByteBuffer.allocateDirect(textureCoors.length*4);//创建顶点纹理数据缓冲
 
41　　tbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
42　　mTextureBuffer = tbb.asFloatBuffer();　　　//转换为int型缓冲
 
43　　mTextureBuffer.put(textureCoors);　　　　//向缓冲区中放入顶点着色数据
 
44　　mTextureBuffer.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
45　　}
 
46　　……//此处省略了本类的绘画方法，将在下面给出。
 
47　　……//此处省略了获取整图切分数组的源代码，将在下面给出。
 
48　}
 
● 第3～8行为声明本类中用到的成员变量，包括顶点坐标数据缓冲、顶点纹理数据缓冲、顶点数、圆柱的半径和高度。
 
● 第11～14行为对部分数据的处理，将2D 界面中的数据转化成3D界面中的数据，并对成员变量进行初始化。
 
● 第15～20行为调用方法获取切分整图的纹理数组，数据确定了整图是如何切分的，生成纹理数组的方法将在下面给出。
 
● 第21～44行为获取顶点坐标数据和顶点纹理数据，对数据进行处理后分别创建顶点坐标数据缓冲和顶点纹理数据缓冲，并将其放入缓冲区，为绘制做好准备。
 
（2）接下来开发生成切分整图顶点数组的方法，方法在构造器中被调用，生成的数组确定了顶点卷绕的顺序。下面给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Texture Hole.java。
 
1　　public float[] generateTexCoor(int bw,int bh){　　　//获取顶点纹理坐标数组
 
2　　　float[] result=new float[bw*bh*6*2];　　　　//结果数组
 
3　　　float sizew=1.0f/bw;　　　　　　　　//列宽
 
4　　　float sizeh=1.0f/bh;　　　　　　　　//行高
 
5　　　int c=0;　　　　　　　　　　　//临时变量
 
6　　　for(int i=0;i<bh;i++){
 
7　　　　for(int j=0;j<bw;j++){
 
8　　　　　//每行列一个矩形，由两个三角形构成，共6个点，12个纹理坐标
 
9　　　　　float s=j*sizew;float t=i*sizeh;
 
10　　　　　result[c++]=s;result[c++]=t;　　　　//三角形的6个坐标值
 
11　　　　　result[c++]=s;result[c++]=t+sizeh;
 
12　　　　　result[c++]=s+sizew;result[c++]=t;
 
13　　　　　result[c++]=s+sizew;result[c++]=t;　　//第二个三角形
 
14　　　　　result[c++]=s;result[c++]=t+sizeh;
 
15　　　　　result[c++]=s+sizew;result[c++]=t+sizeh;
 
16　　}}
 
17　　return result;　　　　　　　　　　//返回结果数组
 
18　}
 
说明
 
方法获取行数和列数两个参数，将图片切分成bw行和bh列，再将每个切分好的纹理矩形分成两个三角形，按顺序计算出每个三角形的顶点坐标，并存入结果数组中。
 
（3）下面开发计算切分圆柱体的顶点坐标数组和顶点纹理数组的代码，两个数组中顶点的顺序是一一对应的，具体的源代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Texture Hole.java。
 
1　for(float tempY=length/2;tempY>-length/2;tempY=tempY-lspan){ //垂直方向lspan长度一份
 
2　　for(float hAngle=360;hAngle>0;hAngle=hAngle-aspan){//水平方向angleSpan长度一份
 
3　　　//纵向和横向各到一个角度后计算对应的此点在球面上的四边形顶点坐标
 
4　　　float x1=(float)(r*Math.cos(Math.toRadians(hAngle)));　//左上角顶点坐标
 
5　　　float y1=(float)(r*Math.sin(Math.toRadians(hAngle)));
 
6　　　float z1=tempY;
 
7　　　float x2=(float)(r*Math.cos(Math.toRadians(hAngle)));　//左下角顶点坐标
 
8　　　float y2=(float)(r*Math.sin(Math.toRadians(hAngle)));
 
9　　　float z2=tempY-lspan;
 
10　　float x3=(float)(r*Math.cos(Math.toRadians(hAngle-aspan))); //右下角顶点坐标
 
11　　float y3=(float)(r*Math.sin(Math.toRadians(hAngle-aspan)));
 
12　　float z3=tempY-lspan;
 
13　　float x4=(float)(r*Math.cos(Math.toRadians(hAngle-aspan))); //右上点顶点坐标
 
14　　float y4=(float)(r*Math.sin(Math.toRadians(hAngle-aspan)));
 
15　　float z4=tempY;
 
16　　alVertix.add(x1);alVertix.add(y1);alVertix.add(z1);　//构建第一三角形
 
17　　alVertix.add(x2);alVertix.add(y2);alVertix.add(z2);
 
18　　alVertix.add(x4);alVertix.add(y4);alVertix.add(z4);
 
19　　alVertix.add(x4);alVertix.add(y4);alVertix.add(z4);　//构建第二三角形
 
20　　alVertix.add(x2);alVertix.add(y2);alVertix.add(z2);
 
21　　alVertix.add(x3);alVertix.add(y3);alVertix.add(z3);
 
22　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//顶点纹理数组转存
 
23　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
24　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//每个纹理坐标两个数据
 
25　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
26　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
27　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
28　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//第二个三角形的6个顶点
 
29　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
30　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//第二个顶点
 
31　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
32　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//第三个顶点
 
33　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
34　}}
 
● 第4～15行为计算获取每个顶点所对应矩形的4 个顶点坐标，该点位于矩形的左上角，通过计算得出其余的3个顶点在圆柱面上的坐标。
 
● 第16～21行为顶点坐标数组的转存，将计算得出的顶点坐标数据按顺序放入容器中。
 
● 第22～34行为顶点纹理坐标的转存，将计算得出的顶点纹理数据按顺序放入容器中。
 
（4）接下来开发圆柱的绘画方法，绘画方法获取中心坐标为参数，将圆柱绘制在不同的位置。下面给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Texture Hole.java。
 
1　　public void drawSelf(GL10 gl,float x,float y){　//绘画方法
 
2　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY);　//允许使用顶点数组
 
3　　gl.glVertexPointer//为画笔指定顶点坐标数据
 
4　　(
 
5　　　　3,　　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量为3
 
6　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　//指定顶点坐标值的类型
 
7　　　　0,　　　　　　　　　　//连续顶点坐标数据之间的间隔
 
8　　　　mVertexBuffer　　　　　　　　//顶点坐标数据
 
9　　);
 
10　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　　　//开启纹理
 
11　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);//允许使用纹理ST坐标缓冲
 
12　　gl.glTexCoordPointer(2, GL10.GL_FLOAT, 0, mTextureBuffer);//为画笔指定纹理ST坐标缓冲
 
13　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, gameview.hole_bi_Id);//绑定当前纹理
 
14　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　//保护现场
 
15　　float p[]=From2DTo3DUtil.point3D(x,y);　　　　//将2D坐标转为3D世界坐标
 
16　　gl.glTranslatef(p[0], p[1], -2*Constant.Z_R);　　//平移
 
17　　gl.glDrawArrays　　　　　　　　　　//绘画
 
18　　(
 
19　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　　//以三角形方式填充
 
20　　　　0,　　　　　　　　　　　//开始点编号
 
21　　　　vCount　　　　　　　　　　//顶点数量
 
22　　);
 
23　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　　//恢复现场
 
24　}
 
● 第2～9行为对顶点坐标数组的处理，首先允许使用顶点数组，并为画笔指定坐标数据。
 
● 第10～13行为对顶点纹理数据的处理，首先开启纹理，允许使用纹理 ST 坐标缓冲，再为画笔指定ST坐标缓冲，最后为画笔绑定纹理。
 
● 第14～23行为执行绘画方法的代码，首先保护现场，平移坐标系，绘制图形，最后绘制完成后恢复现场。
 

 
11.7.6 木块类Rec
 
游戏中有很多的静态木块，起分隔作用，小球撞到木块上会被挡住，本类主要是根据钢体的位置将木块绘制到屏幕上。
 
（1）首先开发Rec类的主框架，了解类中的方法，以及每个方法的具体作用。下面给出主体框架的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的 Rec.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的代码，读者可以自行查阅随书光盘中的源代码
 
3　public class Rec extends MyBody{
 
4　　　float width; float height;　　　　　　　//宽度、高度
 
5　　int id;//纹理id
 
6　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer1;　　　　//顶点坐标数据缓冲
 
7　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer2;　　　　//顶点坐标数据缓冲
 
8　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer3;　　　　//顶点坐标数据缓冲
 
9　　private FloatBuffer　mTextureBuffer;　　　　//顶点纹理数据缓冲
 
10　　int vCount=0;　　　　　　　　　　//顶点数量
 
11　　public Rec(Body body, GameView gameview,float width,float height) {
 
12　　　super(body, gameview);
 
13　　　this.height=height;　　　　　　　　//获取高度
 
14　　　this.width=width;　　　　　　　　//获取宽度
 
15　　　vCount=6;　　　　　　　　　　//顶点的数量
 
16　　　float [][]vertices=new float[3][18];　　　//3个面，每个面6个顶点坐标
 
17　　　vertices=vertices(width,height);　　　　//获取顶点坐标数据
 
18　　　……//此处省略了获取顶点坐标数据和地点纹理数据的代码，将在下面给出。
 
19　　}
 
20　　……//此处省略了本类中绘画方法代码，将在下面给出
 
21　　……//此处省略了本类中生成顶点坐标数据方法，将在下面给出
 
22　}
 
● 第4～10行为声明本类中用到的成员变量，包括刚体的位置 x、y 坐标、木块的纹理贴图id、绘图时需要的顶点坐标数据缓冲和顶点纹理数据缓冲。
 
● 第11～19行为对成员变量的初始化。获取需要的位置坐标信息、顶点数量、顶点纹理坐标数据等。
 
（2）下面开发对顶点坐标数据缓冲初始化的代码，因为绘制的木块为立方体，所以，每个木块需要初始化3个不同的顶点坐标数据缓冲，下面就给出相应的代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的 Rec.java。
 
1　　ByteBuffer vbb1 = ByteBuffer.allocateDirect(vertices[0].length*4);//一个整数4字节
 
2　　vbb1.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
3　　mVertexBuffer1 = vbb1.asFloatBuffer();　　　//转换缓冲
 
4　　mVertexBuffer1.put(vertices[0]);　　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
5　　mVertexBuffer1.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
6　　ByteBuffer vbb2 = ByteBuffer.allocateDirect(vertices[0].length*4);//第二个面的坐标数据缓冲
 
7　　vbb2.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
8　　mVertexBuffer2 = vbb2.asFloatBuffer();　　　//转换缓冲
 
9　　mVertexBuffer2.put(vertices[1]);　　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
10　mVertexBuffer2.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
11　ByteBuffer vbb3 = ByteBuffer.allocateDirect(vertices[0].length*4);//第三个面的坐标数据缓冲
 
12　vbb3.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
13　mVertexBuffer3 = vbb3.asFloatBuffer();　　　//转换缓冲
 
14　mVertexBuffer3.put(vertices[2]);　　　　　//向缓冲区中放入顶点坐标数据
 
15　mVertexBuffer3.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
说明
 
要创建顶点坐标数据缓冲，首先要初始化一个字节缓冲对象，设置缓冲的字节顺序，然后将坐标数据放入缓冲区，并指定起始位置。按此顺序依次创建所需的 3个坐标数据缓冲。
 
（3）接下来开发初始化顶点纹理数据缓冲的代码，顶点纹理数组确定了顶点的卷绕方式，卷绕出一个纹理矩形。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的 Rec.java。
 
1　　float textureCoors[]=　　　　　　//顶点纹理S、T坐标值数组
 
2　　{
 
3　　　0,0,　　　　　　　　　//每行为一个点坐标，每3个点确定一个三角形
 
4　　　0,1,
 
5　　　1f,0,
 
6　　　1,0,　　　　　　　　　//共两个三角形
 
7　　　0,1,
 
8　　　1,1,
 
9　　};
 
10　//textureCoors.length×4是因为一个float型整数4个字节
 
11　ByteBuffer cbb = ByteBuffer.allocateDirect(textureCoors.length*4);//创建顶点纹理数据缓冲
 
12　cbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
13　mTextureBuffer = cbb.asFloatBuffer();　　　　//转换为int型缓冲
 
14　mTextureBuffer.put(textureCoors);　　　　　//向缓冲区中放入顶点着色数据
 
15　mTextureBuffer.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
● 第1～9行为顶点的纹理坐标数组，数组存放了6 了2 维坐标，可以卷绕出两个三角形，来确定一个纹理矩形。
 
● 第10～15行为初始化顶点纹理数据缓冲的代码，首先初始化一个字节缓冲，设置其字节顺序，再将纹理坐标数组放入缓冲区，并设置缓冲区起始位置。
 
（4）接下来开发本类的绘画方法，通过本方法，依次将木块的各个面都绘制出来，下面就给出绘画方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Rec.java。
 
1　public void drawRect(GL10 gl,int id){　　　　//绘画方法
 
2　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　//保护现场
 
3　　float p[]=From2DTo3DUtil.point3D(body.getPosition().x,body.getPosition().y);//坐标转换
 
4　　float z=0;　　　　　　　　　　//z坐标
 
5　　gl.glTranslatef(p[0],p[1] , z);　　　　　//平移坐标系
 
6　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY);　//允许使用顶点数组
 
7　　gl.glVertexPointer　　　　　　　　//为画笔指定顶点坐标数据
 
8　　(
 
9　　　　3,　　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量为3
 
10　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　//顶点坐标值的类型GL_FIXED
 
11　　　　0,　　　　　　　　　　//连续顶点坐标数据之间的间隔
 
12　　　　mVertexBuffer1　　　　　　　//顶点坐标数据
 
13　　);
 
14　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　　　//开启纹理
 
15　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);//允许使用纹理数组
 
16　　gl.glTexCoordPointer　　　　　　　　//为画笔指定纹理u、v坐标数据
 
17　　(
 
18　　　　2,　　　　　　　　　　//每个顶点纹理坐标数据 S、T
 
19　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　//数据类型
 
20　　　　0,　　　　　　　　　　//连续纹理坐标数据之间的间隔
 
21　　　　mTextureBuffer　　　　　　　//纹理坐标数据
 
22　　);
 
23　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, id);　　//为画笔绑定指定名称id纹理
 
24　　gl.glDrawArrays　　　　　　　　　//绘制图形
 
25　　(
 
26　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　//以三角形绘制
 
27　　　　0,　　　　　　　　　　//开始点编号
 
28　　　　vCount　　　　　　　　　//顶点数量
 
29　　);
 
30　　gl.glRotatef(180, 0, 1, 0);　　　　　　//旋转180°
 
31　　gl.glDrawArrays　　　　　　　　　//绘制图形
 
32　　(
 
33　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　//以三角形绘制
 
34　　　　0,　　　　　　　　　　//开始点编号
 
35　　　　vCount　　　　　　　　　//顶点数量
 
36　　);
 
37　　……//此处省略了本类中绘画方法代码，将在下面给出
 
37　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　//恢复现场
 
38　}
 
● 第2～5行为绘制前的工作，首先保护现场，然后平移坐标系到指定位置，为绘制图案做好准备。
 
● 第6～22行为初始化顶点坐标数据缓冲和顶点纹理数据缓冲，允许使用顶点数组，并为画笔指定坐标数据，开启纹理并允许使用纹理数组，为画笔指定纹理坐标数据。
 
● 第23～36行为绘制上下两面纹理的代码，为画笔绑定纹理 id，绘制上表面，旋转 180°后再绘制下表面。
 
（5）在绘制完上表面后，就要绘制侧面，4个侧面使用的纹理id与上表面不同，需要切换纹理id，下面就给出绘制侧面纹理的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的 Rec.java。
 
1　gl.glVertexPointer　　　　　　　　　//重新指定顶点坐标数据
 
2　(
 
3　　　　3,　　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量为3
 
4　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　//顶点坐标值的类型为 GL_FIXED
 
5　　　　0,　　　　　　　　　　//连续顶点坐标数据之间的间隔
 
6　　　　mVertexBuffer2　　　　　　　//顶点坐标数据
 
7　);
 
8　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, gameview.textureId_gray);//绑定纹理
 
9　gl.glDrawArrays//绘画
 
10　(
 
11　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　//三角形填充
 
12　　　　0,　　　　　　　　　　//起始位置
 
13　　　　vCount　　　　　　　　　//顶点数
 
14　);
 
15　gl.glRotatef(180, 0, 0, 1);　　　　　　　//旋转180°
 
16　gl.glDrawArrays　　　　　　　　　　//绘制反面
 
17　(
 
18　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　//三角形填充
 
19　　　　0,　　　　　　　　　　//起始位置
 
20　　　　vCount　　　　　　　　　//顶点数
 
21　);
 
22　gl.glVertexPointer　　　　　　　　　//重新指定顶点坐标数据
 
23　(
 
24　　　　3,　　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量为3
 
25　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　//顶点坐标值的类型为 GL_FIXED
 
26　　　　0,　　　　　　　　　　//连续顶点坐标数据之间的间隔
 
27　　　　mVertexBuffer3　　　　　　　//顶点坐标数据
 
28　);
 
29　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, gameview.textureId_gray);//绑定纹理
 
30　gl.glDrawArrays　　　　　　　　　　//绘画侧面
 
31　(
 
32　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　//三角形填充
 
33　　　　0,　　　　　　　　　　//起始位置
 
34　　　　vCount　　　　　　　　　//顶点数
 
35　);
 
36　gl.glRotatef(180, 0, 0, 1);　　　　　　　//旋转180°
 
37　gl.glDrawArrays
 
38　(
 
39　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　//三角形填充
 
40　　　　0,　　　　　　　　　　//起始位置
 
41　　　　vCount　　　　　　　　　//顶点数
 
42　);
 
说明
 
绘制侧面时要重新指定顶点坐标数据绑定相应的纹理就可以绘制了，绘制完成后，旋转180°再绘制，就将该侧面的背面绘制完成了，另外的两个侧面绘制方式相同。
 
（6）下面开发生成定点坐标数组的工具方法，在方法内得到相邻3个面的纹理矩形坐标。由于方法基本类似，在这里就只对其中一个面的代码进行介绍，读者可自行查阅光盘中的源代码。下面就给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Rec.java。
 
1　　　public static float[][] vertices(float width,float height){
 
2　　　　float[][] vertices=new float[3][18];　　　//顶点坐标数组
 
3　　　　float halfwidth=width/2;　　　　　　//半宽
 
4　　　　float halfheight=height/2;//半高
 
5　　　　vertices[0][0]=(-halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　//第一个三角形第一个顶点
 
6　　　　vertices[0][1]=(halfheight)/(Height/2);　　//y坐标
 
7　　　　vertices[0][2]=Constant.Z_R;　　　　　//z坐标
 
8　　　　vertices[0][3]=(-halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　//第二个顶点
 
9　　　　vertices[0][4]=(-halfheight)/(Height/2);
 
10　　　　vertices[0][5]=Constant.Z_R;
 
11　　　　vertices[0][6]=(halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　//第三个顶点
 
12　　　　vertices[0][7]=halfheight/(Height/2);
 
13　　　　vertices[0][8]=Constant.Z_R;
 
14　　　　vertices[0][9]=(halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　//第二个三角形第一个顶点
 
15　　　　vertices[0][10]=halfheight/(Height/2);
 
16　　　　vertices[0][11]=Constant.Z_R;
 
17　　　　vertices[0][12]=(-halfwidth)/(Weight/2)*RATIO; //第二个顶点
 
18　　　　vertices[0][13]=(-halfheight)/(Height/2);
 
19　　　　vertices[0][14]=Constant.Z_R;
 
20　　　　vertices[0][15]=(halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　//第三个顶点
 
21　　　　vertices[0][16]=(-halfheight)/(Height/2);
 
22　　　　vertices[0][17]=Constant.Z_R;
 
23　　　　……//此处省略了本类中绘画方法代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
24　　　　return vertices;
 
25　　}
 
说明
 
方法获取刚体的宽高为方法参数，分别计算出在3D世界中每个顶点的坐标，木块分6个面，每个面又分为两个三角形，将所有的三角形按顺序卷绕，最后存入数组中。
 

 
11.7.7 风车类Duobianxing
 
为增加游戏难度，游戏中添加了旋转的风车刚体，风车为十字形的木块，绕中心一直旋转。本小节就来开发游戏中的风车类。
 
（1）首先来开发风车类的主框架，了解类中主要包含了哪些方法以及每个方法的功能。风车实际上是由两个木块放到一起组成的，本类主要完成风车下面就给出风车类主框架的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Duobianxing.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的源代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class Duobianxing extends MyBody{
 
4　　float width;float height;　　　　　　　//宽高
 
5　　boolean isStatic;　　　　　　　　　//是否静态
 
6　　private FloatBuffer　mVertexBuffer1;　　　　//顶点坐标数据缓冲
 
7　　private FloatBuffer　mVertexBuffer2;　　　　//顶点坐标数据缓冲
 
8　　private FloatBuffer　mVertexBuffer3;　　　　//顶点坐标数据缓冲
 
9　　private FloatBuffer　mTextureBuffer;　　　　//顶点纹理数据缓冲
 
10　　int vCount=0;　　　　　　　　　　//顶点数量
 
11　　public Duobianxing(Body body, GameView gameview,float width,float height,boolean isStatic) {
 
12　　　super(body, gameview);
 
13　　　this.height=height;this.width=width;　　　　//获取高度、宽度
 
14　　　this.isStatic=isStatic;　　　　　　　//是否静态
 
15　　　vCount=6;　　　　　　　　　　//顶点的数量
 
16　　　float [][]vertices=new float[3][18];　　　　//顶点数组
 
17　　　vertices=vertices(width,height);　　　　　//获取顶点数组
 
18　　　ByteBuffer vbb1 = ByteBuffer.allocateDirect(vertices[0].length*4);
 
19　　　vbb1.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
20　　　mVertexBuffer1 = vbb1.asFloatBuffer();　　　//转换为int型缓冲
 
21　　　mVertexBuffer1.put(vertices[0]);　　　　　//放入顶点坐标数据
 
22　　　mVertexBuffer1.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
23　　　ByteBuffer vbb2 = ByteBuffer.allocateDirect(vertices[0].length*4);
 
24　　　vbb2.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
25　　　mVertexBuffer2 = vbb2.asFloatBuffer();　　　//转换为int型缓冲
 
26　　　mVertexBuffer2.put(vertices[1]);　　　　　//放入顶点坐标数据
 
27　　　mVertexBuffer2.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
28　　　ByteBuffer vbb3 = ByteBuffer.allocateDirect(vertices[0].length*4);
 
29　　　vbb3.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
30　　　mVertexBuffer3 = vbb3.asFloatBuffer();　　　//转换为int型缓冲
 
31　　　mVertexBuffer3.put(vertices[2]);　　　　　//放入顶点坐标数据
 
32　　　mVertexBuffer3.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
33　　　float textureCoors[]=　　　　　　　　//S、T坐标值数组
 
34　　　{
 
35　　　　0,0,0,1,1f,0,1,0,0,1,1,1,　　　　　　//6个顶点
 
36　　　};
 
37　　　ByteBuffer cbb = ByteBuffer.allocateDirect(textureCoors.length*4);//创建缓冲
 
38　　　cbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　//设置字节顺序
 
39　　　mTextureBuffer = cbb.asFloatBuffer();　　　　//转换缓冲
 
40　　　mTextureBuffer.put(textureCoors);　　　　　//放入顶点着色数据
 
41　　　mTextureBuffer.position(0);　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
42　　}
 
43　　……//此处省略了本类中绘画方法的源代码，将在下面给出
 
44　　……//此处省略了本类中生成顶点坐标数组的源代码，将在下面给出
 
45　}
 
● 第4～10行为成员变量的声明，声明刚体的宽高、静态标志位、顶点坐标数据缓冲和顶点纹理数据缓冲、顶点数量。
 
● 第11～42行为风车类的构造器，在构造器中完成部分初始化工作。获取到刚体的属性信息，并初始化顶点坐标数据缓冲和顶点纹理数据缓冲。因为长方体木块有3个不同的面，所以，要初始化3个顶点坐标数据缓冲。
 
（2）下面开始介绍风车类的绘画方法，绘画方法把风车呈现到屏幕上。通过不断地获取风车旋转的角度，呈现出旋转的动画，
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Duobianxing.java。
 
1　public void drawRect(GL10 gl,int id1,int id2){
 
2　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　//保护现场
 
3　　float p[]=From2DTo3DUtil.point3D(body.getPosition().x,body.getPosition().y);//转换坐标
 
4　　float z=0;
 
5　　gl.glTranslatef(p[0],p[1] , z);　　　　　//平移坐标系
 
6　　gl.glRotatef((float) (-body.getAngle()*180/Math.PI), 0, 0, 1);//旋转相应角度
 
7　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY);　//允许使用顶点数组
 
8　　gl.glVertexPointer　　　　　　　　//为画笔指定顶点坐标数据
 
9　　(
 
10　　　　3,　　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量为3
 
11　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　//顶点坐标值的类型为 GL_FIXED
 
12　　　　0,　　　　　　　　　　//连续顶点坐标数据之间的间隔
 
13　　　　mVertexBuffer1　　　　　　　//顶点坐标数据
 
14　　);
 
15　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　//开启纹理
 
16　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY); //允许使用纹理数组
 
17　　gl.glTexCoordPointer　　　　　　　　//为画笔指定纹理u、v坐标数据
 
18　　(
 
19　　　　2,　　　　　　　　　　//每个顶点两个纹理坐标数据S、T
 
20　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　//数据类型
 
21　　　　0,　　　　　　　　　　//连续纹理坐标数据之间的间隔
 
22　　　　mTextureBuffer　　　　　　　//纹理坐标数据
 
23　　);
 
24　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, id1);　　//为画笔绑定指定名称id纹理
 
25　　gl.glDrawArrays　　　　　　　　　//绘制图形
 
26　　(
 
27　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　//填充方式为三角形
 
28　　　　0,　　　　　　　　　　//开始位置
 
29　　　　vCount　　　　　　　　　//顶点数量
 
30　　);
 
31　　gl.glRotatef(180, 0, 1, 0);　　　　　　//旋转180°
 
32　　gl.glDrawArrays
 
33　　(
 
34　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　//填充方式为三角形
 
35　　　　0,　　　　　　　　　　//开始位置
 
36　　　　vCount　　　　　　　　　//顶点数量
 
37　　);
 
38　　……//此处省略了绘制横向木块侧面的代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
39　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　//恢复现场
 
40　　……//此处省略了绘制竖向木块的方法，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
41　}
 
● 第2～6行为绘画前对场景的准备工作，获取两个纹理id为方法参数，分别为横向木块和竖向木块的正面纹理贴图。首先要保护现场，然后平移坐标系到指定位置，获取此时刚体的旋转角度，用此角度旋转坐标系。
 
● 第7～14行为对顶点坐标数组的初始化工作，允许使用顶点数组、顶点坐标数组，并为画笔指定顶点坐标数据。
 
● 第15～23行为对顶点纹理数据的处理工作，首先开启纹理，允许使用纹理数组，最后为画笔指定顶点纹理数据。
 
● 第24～39行为绘画工作的代码，绑定所需的纹理id，绘制正面，然后旋转180°，就将反面绘制出来了。关于侧面的绘制和正面差不多，就不再重复讲解，读者可自行查阅光盘中的源代码。
 
● 第40行为省略的绘制竖向木块的代码，十字形的风车是由两个长方体木块拼成的，关与竖向木块的绘制和横向木块基本完全一样，读者可自行查阅光盘中的源代码。
 
（3）接下来开发生成顶点坐标数组的代码，通过方法获得长方体每个面纹理矩形的顶点坐标数据，因为长方体不同的面有3个，所以只生成3个面的顶点坐标就可以，下面给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Duobianxing.java。
 
1　public static float[][] vertices(float width,float height){//参数为刚体宽高
 
2　　　float[][] vertices=new float[3][18];　　　　　//结果数组
 
3　　　float halfwidth=width/2;　　　　　　　　//半高
 
4　　float halfheight=height/2;　　　　　　　　//半宽
 
5　　　vertices[0][0]=(-halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　　　//每个顶点3个坐标
 
6　　　vertices[0][1]=(halfheight)/(Height/2);　　　　　//y坐标
 
7　　　vertices[0][2]=Constant.Z_R;　　　　　　　//z坐标
 
8　　　vertices[0][3]=(-halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　　　//第二个顶点
 
9　　vertices[0][4]=(-halfheight)/(Height/2);
 
10　　vertices[0][5]=Constant.Z_R;
 
11　　vertices[0][6]=(halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　　　//第三个顶点
 
12　　vertices[0][7]=halfheight/(Height/2);
 
13　　vertices[0][8]=Constant.Z_R;
 
14　　vertices[0][9]=(halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　//第二个三角形的第一个顶点
 
15　　vertices[0][10]=halfheight/(Height/2);
 
16　　vertices[0][11]=Constant.Z_R;
 
17　　vertices[0][12]=(-halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　　　//第二个顶点
 
18　　vertices[0][13]=(-halfheight)/(Height/2);
 
19　　vertices[0][14]=Constant.Z_R;
 
20　　vertices[0][15]=(halfwidth)/(Weight/2)*RATIO;　　　//第三个顶点
 
21　　vertices[0][16]=(-halfheight)/(Height/2);
 
22　　vertices[0][17]=Constant.Z_R;
 
23　　……//此处省略了计算其余两个面纹理坐标的代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
24　　return vertices;
 
25　}
 
说明
 
木块为长方体，有3个不同的面，所以要获得3个不同的纹理矩形的坐标，每个矩形分割成两个三角形，依次计算每个三角形的顶点坐标。
 

 
11.7.8 球类Ball
 
游戏界面的主控制对象是一个小球，玩家通过控制小球的移动来达到过关的目的，游戏中的其他刚体都是可以响应和小球的碰撞，同时为了增加游戏的真实度，小球是滚动运动的，本小节开发小球的对象类 Ball。
 
（1）首先来开发Ball类的主体框架代码，通过界面要实现的功能，构建每一个方法，下面就给出主题框架的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Ball.java。
 
1　package com.wl.tableball.model;
 
2　……//此处省略了本类中导入类的源代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　public class Ball extends MyBody{
 
4　　　float xx;float yy;　　　　　　　　　//x、y方向临时变量
 
5　　float angdeg;　　　　　　　　　　// 绕轴旋转的角度
 
6　　　float rotateX;float rotateY;float rotateZ;　　　//旋转轴x、y、z分量
 
7　　　Quaternion quaternionTotal = Quaternion.identityQuaternion;　// 总的4元数
 
8　　　private FloatBuffer　mVertexBuffer;　　　　//顶点坐标数据缓冲
 
9　　private FloatBuffer　mTextureBuffer;　　　　//顶点纹理数据缓冲
 
10　　int vCount=0;　　　　　　　　　　//顶点数量
 
11　　float scale=From2DTo3DUtil.k2d_3d(Constant.R);　　//球半径
 
12　　float ballgo_x;float ballgo_y;float ballgo_z;　　//球进洞走的x、y、z偏移量
 
13　　int ballgoStep=10;　　　　　　　　　//球用多少的步径进洞完成
 
14　　boolean ballgoflag=false;　　　　　　　//球进洞的标准位
 
15　　Ball(Body body,GameView gameview){　　　　　//构造器
 
16　　　　super(body,gameview);
 
17　　　　this.body=body;
 
18　　final float angleSpan=11.25f;　　　　　　//将球进行单位切分的角度
 
19　　float[] texCoorArray=　　　　　　　　//获取切分整图的纹理数组
 
20　　　generateTexCoor
 
21　　(
 
22　　　　　(int)(360/angleSpan),　　　　　//纹理图切分的列数
 
23　　　　　(int)(180/angleSpan)　　　　　//纹理图切分的行数
 
24　　);
 
25　　int tc=0;　　　　　　　　　　　//纹理数组计数器
 
26　　int ts=texCoorArray.length;　　　　　　　//纹理数组长度
 
27　　ArrayList<Float> alVertix=new ArrayList<Float>(); //存放顶点坐标的ArrayList
 
28　　ArrayList<Float> alTexture=new ArrayList<Float>();//存放纹理坐标的ArrayList
 
29　　vCount=alVertix.size()/3;　　　　　　//一个顶点有3个坐标
 
30　　……//此处省略了获取顶点坐标数据的源代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
31　　float vertices[]=new float[vCount*3];
 
32　　for(int i=0;i<alVertix.size();i++){
 
33　　　　vertices[i]=alVertix.get(i);　　　　//顶点坐标数据存入坐标数组
 
34　　}
 
35　　……//此处省略了初始化顶点数据缓冲的源代码，将在下面给出
 
36　}
 
37　……//此处省略了小球的绘制方法，将在下面给出
 
38　……//此处省略了生成顶点纹理数组的工具方法，将在下面给出
 
39　……//此处省略了小球落洞的响应方法，将在下面给出
 
40　……//此处省略了控制小球落洞后位置的线程，将在下面给出
 
37　}
 
● 第4～14行为对本类中用到的成员变量的声明，这些成员变量主要用在两个地方，一个是小球的绘制，另一个是小球的移动。
 
● 第15～36行为本类的构造器。在构造器内主要完成对成员变量的初始化和部分方法的资源的处理，获取小球的顶点坐标数据和顶点纹理数据，并存储起来。
 
（2）接下来开发获取小球卷绕顶点坐标数据的代码，并对顶点纹理数据进行转存，下面就给出具体的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Ball.java。
 
1　for(float vAngle=90;vAngle>-90;vAngle=vAngle-angleSpan) {//纬度方向angleSpan度切分成一份
 
2　　for(float hAngle=360;hAngle>0;hAngle=hAngle-angleSpan){//经度方向angleSpan度切分成一份
 
3　　double xozLength=scale*Math.cos(Math.toRadians(vAngle)); //顶点所在切面圆的半径
 
4　　float x1=(float)(xozLength*Math.cos(Math.toRadians(hAngle))); //第一个顶点坐标
 
5　　float z1=(float)(xozLength*Math.sin(Math.toRadians(hAngle)));
 
6　　float y1=(float)(scale*Math.sin(Math.toRadians(vAngle)));
 
7　　　xozLength=scale *Math.cos(Math.toRadians(vAngle-angleSpan));//顶点所在切面圆的半径
 
8　　float x2=(float)(xozLength*Math.cos(Math.toRadians(hAngle))); //第二个顶点坐标
 
9　　float z2=(float)(xozLength*Math.sin(Math.toRadians(hAngle)));
 
10　　float y2=(float)(scale *Math.sin(Math.toRadians(vAngle-angleSpan)));
 
11　　xozLength=scale *Math.cos(Math.toRadians(vAngle-angleSpan));//顶点所在切面圆的半径
 
12　　float x3=(float)(xozLength*Math.cos(Math.toRadians(hAngle-angleSpan)));//第三个顶点坐标
 
13　　float z3=(float)(xozLength*Math.sin(Math.toRadians(hAngle-angleSpan)));
 
14　　float y3=(float)(scale *Math.sin(Math.toRadians(vAngle-angleSpan)));
 
15　　xozLength=scale *Math.cos(Math.toRadians(vAngle));　//顶点所在切面圆的半径
 
16　　float x4=(float)(xozLength*Math.cos(Math.toRadians(hAngle-angleSpan)));//第四个顶点坐标
 
17　　float z4=(float)(xozLength*Math.sin(Math.toRadians(hAngle-angleSpan)));
 
18　　float y4=(float)(scale *Math.sin(Math.toRadians(vAngle)));
 
19　　alVertix.add(x1);alVertix.add(y1);alVertix.add(z1); //构建第一三角形
 
20　　alVertix.add(x2);alVertix.add(y2);alVertix.add(z2);
 
21　　alVertix.add(x4);alVertix.add(y4);alVertix.add(z4);
 
22　　alVertix.add(x4);alVertix.add(y4);alVertix.add(z4); //构建第二三角形
 
23　　alVertix.add(x2);alVertix.add(y2);alVertix.add(z2);
 
24　　alVertix.add(x3);alVertix.add(y3);alVertix.add(z3);
 
25　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//第一个三角形3个顶点
 
26　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
27　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//第二个坐标
 
28　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
29　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//第三个坐标
 
30　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
31　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//第二个三角形
 
32　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
33　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//第二个坐标
 
34　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
35　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);　　　　//第三个坐标
 
36　　alTexture.add(texCoorArray[tc++%ts]);
 
37　}}
 
● 第3～24行为获取顶点坐标数据的代码，将球面切成一个个纹理矩形，分别计算每一个纹理矩形的4个顶点坐标。计算完成后按三角形卷绕的顺序将顶点坐标数据放到alVertix中。
 
● 第25～36行为对顶点纹理数据的转存，放入alTexture 中，这样就和顶点坐标数据匹配起来了。
 
（3）接下来开发顶点数据缓冲初始化的代码，包括顶点坐标数据缓冲和顶点纹理数据缓冲的初始化，下面就给出相应的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Ball.java。
 
1　ByteBuffer vbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);//创建绘制顶点数据缓冲
 
2　vbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　　//设置字节顺序
 
3　mVertexBuffer = vbb.asFloatBuffer();　　　　//转换为Float型缓冲
 
4　mVertexBuffer.put(vertices);　　　　　　//缓冲区中放入顶点坐标数据
 
5　mVertexBuffer.position(0);　　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
6　ByteBuffer nbb = ByteBuffer.allocateDirect(vertices.length*4);//创建顶点法向量数据缓冲
 
7　nbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　　//设置字节顺序
 
8　float textureCoors[]=new float[alTexture.size()];　//顶点纹理值数组
 
9　for(int i=0;i<alTexture.size();i++) {
 
10　　textureCoors[i]=alTexture.get(i);　　　　//将纹理数据存入顶点纹理数组
 
11　}
 
12　ByteBuffer tbb = ByteBuffer.allocateDirect(textureCoors.length*4);//创建纹理坐标缓冲
 
13　tbb.order(ByteOrder.nativeOrder());　　　　　//设置字节顺序
 
14　mTextureBuffer = tbb.asFloatBuffer();　　　　//转换为Float型缓冲
 
15　mTextureBuffer.put(textureCoors);　　　　　//向缓冲区中放入顶点着色数据
 
16　mTextureBuffer.position(0);　　　　　　　//设置缓冲区起始位置
 
说明
 
分别创建顶点坐标数据缓冲和顶点纹理数据缓冲，指定缓冲的字节顺序并转换为Float型缓冲，然后将顶点坐标数据和顶点纹理数据分别放入相应的缓冲中，最后设定缓冲区的起始位置。
 
（4）小球进洞后的移动与进洞前的控制是不同的，进洞后由人为控制，下面就给出小球落洞的响应方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Ball.java。
 
1　public void doAction(float x,float y,Vec2 angle,float x1,float y1){
 
2　　this.x=From2DTo3DUtil.point3D(x, y)[0];　　//转换坐标
 
3　　this.y=From2DTo3DUtil.point3D(x, y)[1];　　//x、y是小球当前位置，
 
4　　this.x11=From2DTo3DUtil.point3D(x1, y1)[0];　//x11、y11为小球上一步位置
 
5　　this.y11=From2DTo3DUtil.point3D(x1, y1)[1];
 
6　　　angle.normalize();　　　　　　　　//规格化角度
 
7　　this.angle=angle;
 
8　　　BallGoHoleThread ballGoThread=new BallGoHoleThread();　//创建线程对象
 
9　　　ballGoThread.start();　　　　　　　//开启线程
 
10　　ballgoflag=true;　　　　　　　　//标志位置为true
 
11　}
 
说明
 
落洞后需要人为控制小球的移动，因此，需要记录小球的上一步的位置和当前的位置，还需要获得小球和洞碰撞时的方向向量。然后创建控制小球走的线程对象，并开启线程。
 
（5）在上面讲到了控制小球需要用到控制线程，下面就来开发这个线程类。实际上线程是通过定时更改小球的坐标来控制其移动的。下面就给出线程类的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Ball.java。
 
1　private class BallGoHoleThread extends Thread{　　　//进洞后球走的线程
 
2　　　public void run() {　　　　　　　　//重写的run方法
 
3　　　　int i=0;　　　　　　　　　　//表示步数的临时变量
 
4　　　　Constant.huizhi_xiaoqiu=2;　　　　　//调整小球
 
5　　　　while( i<Ball.this.ballgoStep){　　　　//球落洞后走10步
 
6　　　　　if(i<Ball.this.ballgoStep/2){　　　//前5步为下落
 
7　Ball.this.ballgo_z=2*Constant.Z_R*i*4/(Ball.this.ballgoStep);//更改z坐标
 
8　　　　　}
 
9　　　　　if(i>Ball.this.ballgoStep/2){　　　//后5步为沿碰撞方向滚动
 
10　　　　　　Ball.this.ballgo_x=　　　　　//更改x坐标
 
11　　Ball.this.angle.x*Constant.Z_R*(i-Ball.this.ballgoStep/2)*4/(Ball.this.ballgoStep);
 
12　　　　　　Ball.this.ballgo_y=　　　　　//更改y坐标
 
13　　-Ball.this.angle.y*Constant.Z_R*(i-Ball.this.ballgoStep/2)*4/(Ball.this.ballgoStep);
 
14　　　　　}
 
15　　　　　try {
 
16　　　　　　Thread.sleep(100);　　　　　//睡眠100ms
 
17　　　　　}
 
18　　　　　catch (InterruptedException e) {e.printStackTrace();}　//异常处理
 
19　　　　　i++;　　　　　　　　　　//步数增加
 
20　　　　}
 
21　　　　Constant.huizhi_xiaoqiu=1;　　　　　//打开深度检测
 
23　}}
 
说明
 
此线程主要是定时手动更改小球的位置，小球落洞后运动分为两部分，前半部分竖直下落，后半部分平行于平面平移。小球每走一步线程睡眠100毫秒。
 
（6）接下来开发小球类的绘制方法，绘制方法主要分为两部分，第一部分是小球旋转的计算，第二部分是画面呈现。小球的旋转用到了四元数的相关知识，本章由于篇幅所限，就不再介绍，读者可自行查阅相关的数学书籍。下面就给出相应的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Ball.java。
 
1　public void drawSelf(GL10 gl){
 
2　　……//此处省略了计算小球旋转的代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　　gl.glPushMatrix();　　　　　　　　　//保护现场
 
4　　if(!ballgoflag){　　　　　　　　　　//球未进洞
 
5　　　float p[]=From2DTo3DUtil.point3D(body.getPosition().x,body.getPosition().y);
 
6　　　gl.glTranslatef(p[0],p[1] , 0);　　　　　//平移
 
7　　　gl.glRotatef(angdeg, rotateX, -rotateZ, rotateY);　//旋转
 
8　　}
 
9　　else if(ballgoflag){　　　　　　　　　//若进洞
 
10　　xx=this.x+this.ballgo_x;　　　　　　　//手动控制小球的位置
 
11　　yy=this.y+this.ballgo_y;
 
12　　gl.glTranslatef(this.x+this.ballgo_x,this.y+this.ballgo_y , -this.ballgo_z);//平移
 
13　　gl.glRotatef(angdeg, rotateX, -rotateZ, rotateY);　//旋转
 
14　　}
 
15　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_VERTEX_ARRAY);　　//允许使用顶点数组
 
16　　gl.glVertexPointer　　　　　　　　　//为画笔指定顶点坐标数据
 
17　　(
 
18　　　　3,　　　　　　　　　　　//每个顶点的坐标数量3
 
19　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　　//顶点坐标值的类型
 
20　　　　0,　　　　　　　　　　　//坐标数据之间的间隔
 
21　　　　mVertexBuffer　　　　　　　　　//顶点坐标数据
 
22　　);
 
23　　gl.glEnable(GL10.GL_TEXTURE_2D);　　　　　　//开启纹理
 
24　　gl.glEnableClientState(GL10.GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);　//允许使用纹理数组
 
25　　gl.glTexCoordPointer　　　　　　　　　//指定纹理u、v坐标数据
 
26　　(
 
27　　　　2,　　　　　　　　　　　//顶点两个纹理坐标
 
28　　　　GL10.GL_FLOAT,　　　　　　　　//数据类型
 
29　　　　0,　　　　　　　　　　//连续纹理坐标数据之间的间隔
 
30　　　　mTextureBuffer　　　　　　　//纹理坐标数据
 
31　　);
 
32　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, gameview.ballId);　//绑定纹理
 
33　　gl.glDrawArrays　　　　　　　　　　　//绘制图形
 
34　　(
 
35　　　　GL10.GL_TRIANGLES,　　　　　　　　//三角形填充
 
36　　　　0,　　　　　　　　　　　　//起始位置
 
37　　　　vCount　　　　　　　　　　　//顶点数量
 
38　　);
 
39　　gl.glPopMatrix();　　　　　　　　　　//恢复现场
 
40　}
 
● 第3～8行为对小球进洞前的控制，首先获取小球当前位置，并转换成 3D 坐标，平移坐标系，再旋转坐标系，就可以绘制了。
 
● 第9～14行为小球落洞后手动控制小球位置的代码，因为，此时小球刚体已经置空，无法再获得刚体位置，所以，定时手动更改小球位置坐标，以达到移动的效果。
 
● 第15～39行为执行绘制的代码，为画笔指定顶点坐标数据、指定顶点纹理数据，绑定纹理，就可以绘制了。
 

 
11.7.9 创建刚体的工具类Box2DUtil、Box2DUtil_Cross
 
游戏中关于刚体创建的方法都封装在工具类中，每种刚体都有自己独自的创建方法。本小节就来依次介绍每种刚体的创建方法。
 
（1）小球刚体的创建方法。小球刚体实际是一个圆形刚体，在创建时给出刚体的相应属性，下面就给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Box2DUtil.java。
 
1　public static Ball createBall(World world,
 
2　　　　float x,float y,　　　　　　　　　//圆心位置
 
3　　　　float radius,boolean isStatic,　　　　　//半径、静态标志位
 
4　　　　GameView gameview){
 
5　　　CircleDef ballshapdef=new CircleDef();　　　　　//创建圆形
 
6　　　if(isStatic){　　　　　　　　　　　//是否静态
 
7　　　　ballshapdef.density=0;
 
8　　}
 
9　　else{
 
10　　　　ballshapdef.density=2.0f;　　　　　　　//密度
 
11　　}
 
12　　ballshapdef.friction=0f;　　　　　　　　//摩擦力
 
13　　ballshapdef.restitution=Constant.ball_restitution;　　//反贪补偿
 
14　　ballshapdef.radius=radius;　　　　　　　　//半径
 
15　　BodyDef bodydef=new BodyDef();　　　　　　　//初始化Body
 
16　　Vec2 v=new Vec2(x,y);　　　　　　　　　//圆心坐标
 
17　　bodydef.position.set(v);　　　　　　　　//添加
 
18　　Body body=world.createBody(bodydef);　　　　　//在世界中创建Body
 
19　　body.createShape(ballshapdef);　　　　　　　//指定Shape
 
20　　body.setMassFromShapes();　　　　　　　　//设置质量
 
21　　return new Ball(body,gameview);　　　　　　　//返回MyBall
 
22　}
 
● 第2～4 为方法的参数列表，依次接收世界，小球圆心的x 和y 坐标、小球半径、静态标志位、对应刚体图和游戏界面对象。
 
● 第5～20行为定义小球刚体的属性值，包括密度、摩擦、反弹补偿、半径和位置等，小球为非静态，最后将小球刚体放入世界中。
 
（2）接下来开发普通球洞的创建方法，普通球洞是不会变化的洞，是游戏中的一种陷阱，实际上是一个圆形的刚体，下面就给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Box2DUtil.java。
 
1　　　public static Hole createHole(
 
2　　　　　World world,　　　　　　　　　//世界
 
3　　　　　float x,float y,float radius,　　　　//圆心及半径
 
4　　　　　boolean isStatic,　　　　　　　//静态标志位
 
5　　　　　Bitmap bitmap,GameView gameview){　　　//游戏界面对象
 
6　　　　CircleDef ballshapdef=new CircleDef();　　　//形状
 
7　　　　if(isStatic){
 
8　　　　　ballshapdef.density=0;
 
9　　　　}else{
 
10　　　　　ballshapdef.density=1.0f;　　　　　//密度
 
11　　　　}
 
12　　　　ballshapdef.friction=0f;　　　　　　　//摩擦力
 
13　　　　ballshapdef.restitution=Constant.ball_restitution; //反弹补偿
 
14　　　　ballshapdef.radius=radius-Constant.BODYOFF;　　//半径
 
15　　　　BodyDef bodydef=new BodyDef();　　　　　//初始化Body
 
16　　　　Vec2 v=new Vec2(x,y);　　　　　　　　//圆心坐标
 
17　　　　bodydef.position.set(v);　　　　　　　//添加位置
 
18　　　　Body body=world.createBody(bodydef);　　　　//创建Body
 
19　　　　body.createShape(ballshapdef);　　　　　//获得形状
 
20　　　　body.setMassFromShapes();　　　　　　　//设置质量
 
21　　　　return new Hole(body,bitmap,gameview);　　　//返回MyBall
 
22　　}
 
● 第2～5行为方法的参数列表，依次接收世界，球洞圆心的x 和y 坐标、球洞半径、静态标志位、对应刚体图和游戏界面对象。
 
● 第6～20行为定义球洞刚体的属性值，包括密度、摩擦、反弹补偿、半径和位置等，球洞为静态刚体，最后将球洞刚体放入世界中。
 
（3）下面开发木块刚体的创建方法，游戏中的每个木块都对应一个矩形刚体，这些木块是小球运动的障碍物。下面给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Box2DUtil.java。
 
1　public static Rec creatRec(
 
2　　　　World world,　　　　　　　　　　//世界
 
3　　　　float x,float y,　　　　　　　　　//中心
 
4　　　　float halfweight,float halfHeight,　　　　//半宽、半高
 
5　　　　boolean isStatic ,　　　　　　　　//静态标志位
 
6　　　　Bitmap bitmap,GameView gameview){
 
7　　　PolygonDef recshap=new PolygonDef();　　　　　//多边形
 
8　　recshap.setAsBox(halfweight+Constant.BODYOFF, halfHeight+Constant.BODYOFF);//矩形
 
9　　if(isStatic){
 
10　　　　recshap.density=0;}
 
11　　else{
 
12　　　　recshap.density=1.0f;　　　　　　　　//密度
 
13　　}
 
14　　recshap.friction=0f;　　　　　　　　　//摩擦
 
15　　recshap.restitution=0.2f;　　　　　　　　//反弹补偿
 
16　　BodyDef bodydef=new BodyDef();
 
17　　Vec2 v=new Vec2(x,y);
 
18　　bodydef.position.set(v);　　　　　　　　//指定位置
 
19　　Body body=world.createBody(bodydef);　　　　　//创建Body
 
20　　body.createShape(recshap);　　　　　　　　//获得形状
 
21　　body.setMassFromShapes();　　　　　　　　//质量
 
22　　return new Rec(body,bitmap,gameview);　　　　　//返回MyRec
 
23　}
 
● 第2～6行为创建木块刚体方法的参数列表，方法接收的参数依次为世界、刚体中心的 x和y坐标、刚体的半高半宽、静态标志位、木块纹理贴图和游戏界面对象
 
● 第7～8行为创建多边形刚体，指定此多边形为矩形，并给出矩形刚体的半宽半高。
 
● 第9～15行为设置矩形刚体的密度、摩擦力和反弹补偿。
 
● 第16～22行为创建一个刚体，设置刚体的位置，将上面设置的属性信息赋值给刚体，并将刚体放入世界。
 
（4）游戏中还有另外一种洞，洞口时而打开，时而关闭，只有当洞口打开时，小球才会掉进去，下面就介绍变化的洞的开发，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Box2DUtil.java。
 
1　　　public static FalshHole createFalshHole(
 
2　　　　　　World world,　　　　　　　//世界
 
3　　　　　　float x,float y,float radius,　　　//圆心及半径
 
4　　　　　　boolean isStatic,　　　　　　//静态标志位
 
5　　　　　　Bitmap bitmap,　　　　　　　//刚体贴图
 
6　　　　　　int timeDeadSpan,　　　　　　//洞不起作用的时间
 
7　　　　　　int timeLiveSpan,　　　　　　//洞起作用的时间
 
8　　　　　　GameView gameview){　　　　　　//游戏界面对象
 
9　　　　CircleDef ballshapdef=new CircleDef();　　　//圆形形状
 
10　　　　if(isStatic){
 
11　　　　　ballshapdef.density=0;
 
12　　　　}else{
 
13　　　　　ballshapdef.density=1.0f;　　　　　//密度
 
14　　　　}
 
15　　　　ballshapdef.friction=0f;　　　　　　　//摩擦力
 
16　　　　ballshapdef.restitution=Constant.ball_restitution; //反弹补偿
 
17　　　　ballshapdef.radius=radius-Constant.BODYOFF;　　//半径
 
18　　　　ballshapdef.isSensor=true;　　　　　　//这样球可以穿过
 
19　　　　BodyDef bodydef=new BodyDef();　　　　　//初始化Body
 
20　　　　Vec2 v=new Vec2(x,y);　　　　　　　　//圆心坐标
 
21　　　　bodydef.position.set(v);　　　　　　　//添加
 
22　　　　Body body=world.createBody(bodydef);　　　　//创建Body
 
23　　　　body.createShape(ballshapdef);　　　　　//获得形状
 
24　　　　body.setMassFromShapes();　　　　　　　//设置质量
 
25　　　　return new FalshHole(body,bitmap,timeDeadSpan,timeLiveSpan,gameview);//返回MyBall
 
26　　}
 
● 第2～8行为方法接收的参数，依次为世界、圆心坐标 x 和 y、刚体贴图、洞不起作用的时间和起作用的时间、游戏界面对象。
 
● 第9～18行为创建形状 CircleDef，并指定其属性值，指定其可以穿过，即无碰撞反弹，这样当洞口关闭时，小球可以从洞上经过。
 
● 第19～25行为创建刚体，获得形状、位置、质量，并将其放入世界中。
 
（5）接下来开发游戏界面中风车刚体的创建方法，风车刚体实际是由两个矩形形状构成的，下面给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\model目录下的Box2Dutil_Cross.java。
 
1　public static Duobianxing createDuobianxing
 
2　(
 
3　　　float x,float y,　　　　　　　　　//中心坐标
 
4　　float width,　　　　　　　　　　//一个扇叶的宽高
 
5　　float height,
 
6　　　boolean isStatic,　　　　　　　　　//是否静态
 
7　　World world,　　　　　　　　　　//世界
 
8　　GameView gameview
 
9　){
 
10　　PolygonDef shape=new PolygonDef();　　　　　//创建多边形
 
11　　shape.setAsBox(width/2, height/2);　　　　　//多边形为矩形
 
12　　if(isStatic){　　　　　　　　　　//是否静态
 
13　　　　shape.density=0;　　　　　　　　//密度
 
14　　}
 
15　　else{
 
16　　　　shape.density=1.0f;　　　　　　　//密度
 
17　　}
 
18　　shape.friction=0;　　　　　　　　　//摩擦
 
19　　shape.restitution=0.2f;　　　　　　　//反弹补偿
 
20　　BodyDef bodyDef=new BodyDef();
 
21　　bodyDef.position.set(x,y);　　　　　　　//指定刚体位置
 
22　　Body bodyTemp=world.createBody(bodyDef);　　　//在世界中创建Body
 
23　　bodyTemp.createShape(shape);　　　　　　//指定Shape
 
24　　if(!isStatic){
 
25　　　　PolygonDef shape1=new PolygonDef();　　　//创建第二个多边形
 
26　　　　shape1.setAsBox(height/2, width/2);　　　//刚体为矩形
 
27　　　　if(isStatic){　　　　　　　　　//是否为静态
 
28　　　　　shape1.density=0;　　　　　　//密度
 
29　　　　}
 
30　　　　else{
 
31　　　　　shape1.density=1.0f;　　　　　　//密度
 
32　　　　}
 
33　　　　shape1.friction=0;　　　　　　　//摩擦
 
34　　　　shape1.restitution=1.0f;　　　　　　//反弹补偿
 
35　　　　bodyTemp.createShape(shape1);　　　　　//为风车添加第二个形状
 
36　　}
 
37　　bodyTemp.setMassFromShapes();　　　　　　//计算质量
 
38　　return new Duobianxing(bodyTemp,gameview,width,height,isStatic);//返回风车对象
 
39　}
 
● 第3～8行为创建木块刚体方法的参数列表，方法接收的参数依次为世界、刚体中心的 x和y坐标、刚体的宽高、静态标志位和游戏界面对象。
 
● 第10～11行为创建多边形刚体，指定此多边形为矩形，并给出矩形刚体的半宽半高。
 
● 第12～19行为设置矩形刚体的密度、摩擦力和反弹补偿，密度为0则木块为静态不可动，为1则可以动。
 
● 第20～23行为创建一个刚体，设置刚体的位置，将上面设置的属性信息赋值给刚体，并将刚体放入世界。
 
● 第24～39行风车刚体第二个形状，创建方法和上面一样，这样就得到了十字形扇叶形状的刚体。
 

 
11.8 游戏界面GameView
 
游戏界面是显示游戏场景的界面，大部分对于游戏过程的控制都写在这个类中，如游戏界面资源的初始化工作、刚体的碰撞监听、游戏场景的绘制等。下面就来逐步开发游戏界面。
 
（1）首先开发游戏界面的主体框架，通过框架代码了解本类中方法的构成，具体又完成了那些功能，下面就给出GameView的框架代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Game View.java。
 
1　package com.wl.tableball.game;
 
2　……//此处省略了本类中引入类的代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　……//此处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
4　public class GameView extends GLSurfaceView{
 
5　　public GameView(TableBallActivity tableBallActivity) {　　//构造器
 
6　　super(tableBallActivity);
 
7　　　this.tableBallActivity=tableBallActivity;　　　　//获取Activity对象
 
8　　　holelist=new ArrayList<MyBody>();　　　　　　//初始化球洞列表
 
9　　　reclist=new ArrayList<MyBody>();　　　　　　//初始化木块列表
 
10　　falshholelist=new ArrayList<FalshHole>();　　　　//初始化变化洞的列表
 
11　　loadGameData();　　　　　　　　　　　//初始化游戏资源
 
12　　Constant.initObjectTexture(this);　　　　　　//初始化纹理对象
 
13　　initContactListener();　　　　　　　　　//开启刚体间碰撞监听
 
14　　physicsthread=new PhysicsThread(this);　　　　//创建模拟线程对象
 
15　　physicsthread.start();　　　　　　　　//开启线程
 
16　　mRenderer = new SceneRenderer();　　　　　//创建场景渲染器
 
17　　this.setRenderer(mRenderer);　　　　　　//设置渲染器
 
18　　setRenderMode(GLSurfaceView.RENDERMODE_CONTINUOUSLY);//设置渲染模式为主动渲染
 
19　}
 
20　……//此处省略了场景渲染器类的代码，将在下面给出
 
21　public void ballActivate(){
 
22　　myball.body.wakeUp();　　　　　　　　//唤醒小球
 
23　}
 
24　……//此处省略了onSrufaceCreated方法的代码，将在下面给出
 
25　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e) {　　　//触摸监听方法
 
26　　　float y = e.getY();float x = e.getX();　　　//触控位置
 
27　　　switch (e.getAction()){　　　　　　　//获取动作
 
28　　　　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:　　　//按下
 
29　　　　　　if(x>Constant.xyoffsetEvent[30][0]&&//如果触摸的是返回按钮
 
30　　x<Constant.xyoffsetEvent[30][0]+TP_ARRAY[19].getWidth()*Constant.screenScaleResult.ratio&&
 
31　　　　　　　　　y>Constant.xyoffsetEvent[30][1]&&
 
32　　y<Constant.xyoffsetEvent[30][1]+TP_ARRAY[19].getHeight()*Constant.screenScaleResult.ratio){
 
33　　　　　　　　　　isGamePause=!isGamePause;//暂停标志位置反
 
34　　　　　　　　　　xAngle=0; yAngle=0;　　//初始化角度临时变量
 
35　　　　　　　　　　cx=0; cy=0; cz=0;　　//初始化摄像机位置
 
36　　　　　　　}
 
37　　　　　　break;
 
38　　　　case MotionEvent.ACTION_MOVE:　　　　　//移动
 
39　　　　　if(isGamePause){　　　　　　　　//若当前暂停
 
40　　　　　　float dy = y - mPreviousY;　　　　//计算触控笔y位移
 
41　　　　　　float dx = x - mPreviousX;　　　　//计算触控笔x位移
 
42　　　　　　yAngle += dx * TOUCH_SCALE_FACTOR;　　//仰角改变
 
43　　　　　　xAngle += dy * TOUCH_SCALE_FACTOR;　　//方位角改变
 
44　　　　　　if(xAngle<-90){ xAngle=-90; }　　//限制，不可以看到反面
 
45　　　　　　if(xAngle>=90){ xAngle=90; }
 
46　　　　　　if(yAngle<=-90){ yAngle=-90; }　　//限制，不可以看到反面
 
47　　　　　　if(yAngle>=90){ yAngle=90; }
 
48　　　　　　requestRender();　　　　　//重绘画面
 
49　　　　　}
 
50　　　　　break;
 
51　　　}
 
52　　　mPreviousY = y;　　　　　　　　　//记录触控笔位置
 
53　　　mPreviousX = x;　　　　　　　　　//记录触控笔位置
 
54　　　cx=(float)(Math.cos(Math.toRadians(xAngle))*Math.sin(Math.toRadians(yAngle))*DISTANCE);
 
55　　　cz=(float)(Math.cos(Math.toRadians(xAngle))*Math.cos(Math.toRadians(yAngle))*DISTANCE);
 
56　　　cy=(float)(Math.sin(Math.toRadians(xAngle))*DISTANCE); //摄像机坐标
 
57　　　return true;
 
58　　}
 
59　　……//此处省略了onSurfaceChanged方法，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
60　　……//此处省略了生成纹理id方法的代码，将在下面给出
 
61　}
 
● 第5～19行为GameView 的构造器，在构造器内首先对部分成员变量进行初始化，调用方法对游戏资源进行初始化，开启碰撞监听，开启游戏的模拟线程，最后开始主动渲染游戏界面。
 
● 第21～23行为唤醒小球的方法，小球有可能会停在某一处不再动，本方法随时唤醒小球，保证游戏的连贯性。
 
● 第25～61行为暂停按钮的触摸监听方法。监听按钮所在区域是否被按下，若按下，则将记录暂停状态的标志位置反。在暂停状态下，允许通过滑动屏幕旋转场景，限制屏幕旋转的角度，不能看到后面即可。
 
（2）接下来开发初始化游戏资源的方法。在每次进入某一关后，总有一部分资源需要更新，本方法主要是对这部分资源进行初始化。下面就给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Game View.java。
 
1　public void loadGameData(){
 
2　　……//此处省略了对部分成员变量的初始化，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
3　　……//此处省略了在背景上产生透明球洞的代码，将在下面给出
 
4　　for(int i=0;i<Constant.bhoffset[Constant.LEVEL].length;i++){//球洞
 
5　　　holelist.add(Box2DUtil.createHole(　　　　　　//调用方法创建球洞
 
6　　　world,
 
7　　　Constant.bhoffset[Constant.LEVEL][i][0],Constant.bhoffset[Constant.LEVEL][i][1] ,
 
8　　　Constant.R, true,this));
 
9　　}
 
10　for(int i=0;i<Constant.xyScale[Constant.LEVEL].length;i++){ //box刚体
 
11　　reclist.add(Box2DUtil.creatRec(world,　　　　　//调用方法创建木块
 
12　　　Constant.xycenter[Constant.LEVEL][i][0], Constant.xycenter[Constant.LEVEL][i][1],
 
13　　　Constant.xyScale[Constant.LEVEL][i][0]*50,
 
14　　　Constant.xyScale[Constant.LEVEL][i][1]*50, true, this));
 
15　}
 
16　dbx5=Box2DUtil_Cross.createDuobianxing(Constant.Fengche[Constant.LEVEL][0],//风车的一个扇叶
 
17　　Constant.Fengche[Constant.LEVEL][1], Constant.Fengche[Constant.LEVEL][2],
 
18　　Constant.Fengche[Constant.LEVEL][3], false, world, this);
 
19　dbx6=Box2DUtil_Cross.createDuobianxing(Constant.Fengche[Constant.LEVEL][0],//第二个扇叶
 
20　　Constant.Fengche[Constant.LEVEL][1], 10,
 
21　　10, true, world, this);
 
22　RevoluteJointDef rjd=new RevoluteJointDef();　　　　//创建关节
 
23　rjd.initialize(dbx5.body, dbx6.body, dbx6.body.getWorldCenter());//关联两个刚体
 
24　rjd.maxMotorTorque=10000000;　　　　　　　　//最大马达
 
25　rjd.motorSpeed=0.5f;　　　　　　　　　　//转速
 
26　rjd.enableMotor=true;　　　　　　　　　　//开启马达
 
27　world.createJoint(rjd);　　　　　　　　　//将关节放入世界
 
28　Random random=new Random();　　　　　　　　//获取随机数
 
29　for(int i=0;i<Constant.flashHolePositon[Constant.LEVEL].length;i++){//添加会闪的洞
 
30　　　falshholelist.add(　　　　　　　　　//放入相应列表
 
31　　　　Box2DUtil.createFalshHole(　　　　　　//创建会闪的洞
 
32　　　　world,
 
33　　　　Constant.flashHolePositon[Constant.LEVEL][i][0],　//圆心坐标
 
34　　　　Constant.flashHolePositon[Constant.LEVEL][i][1], Constant.R,
 
35　　　　true,1+random.nextInt(10),　　　　　　//控制响应的时间
 
36　　　　1+random.nextInt(10) ,this
 
37　　　　) );
 
38　}
 
39　myhole=Box2DUtil.createHole(world, Constant.ballendplace[Constant.LEVEL][0],//过触发点
 
40　　　　Constant.ballendplace[Constant.LEVEL][1], Constant.R,true,this);
 
41　myball=Box2DUtil.createBall(world, Constant.ballstartplace[Constant.LEVEL][0],//小球
 
42　　　　Constant.ballstartplace[Constant.LEVEL][1], Constant.R,false,this);
 
43　if(Constant.PLAY_MODEL==Constant.PLAY_MODEL1){　　　　//加载计时器
 
44　　playtime=new PlayTimeCount1(this);　　　　　　//游戏时间
 
45　}
 
46　else{
 
47　　playtime=new PlayTimeExercise1(this);　　　　　//游戏时间
 
48　}}
 
● 第4～15行为向游戏界面中添加普通的洞和木块，并将洞和木块分别存储到相应的列表中，为碰撞时遍历做好准备。
 
● 第16～27行为向游戏界面中添加风车，分别添加两个矩形刚体，为其添加关节，打开马达，这样风车就转了起来。
 
● 第28～38行为向游戏界面中添加会变化的洞，每个洞的变化规律由获得的随机数控制，所以，每个洞的变化都不一样。
 
● 第39～42行为向游戏界面添加过关洞口和小球，过关洞口的洞底纹理与普通球洞不同，其余都相同。
 
● 第43～47行为向游戏界面添加游戏时间，根据当前的游戏模式，选择创建相应的时间对象，并显示出来。
 
（3）接下来开发生成纹理id的工具方法，游戏界面绘制图案时不能直接使用Bitmap资源，要将资源加载成
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Game View.java。
 
1　public int initTexture(GL10 gl,Bitmap bitmap){
 
2　　int textureID;　　　　　　　　　　//生成纹理id
 
3　　　int[] textures = new int[1];//纹理id数组
 
4　　gl.glGenTextures
 
5　　(
 
6　　　　　1,　　　　　　　　　　//产生的纹理id的数量
 
7　　　　　textures,　　　　　　　　//纹理id的数组
 
8　　　　　0　　　　　　　　　　//偏移量
 
9　　　);
 
10　　textureID=textures[0];
 
11　　gl.glBindTexture(GL10.GL_TEXTURE_2D, textureID);　//绑定纹理id
 
12　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D,　　　　//对纹理映射进行设置
 
13　　　　　　　TEXTURE_MIN_FILTER,GL10.GL_NEAREST);
 
14　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D,　　　　//对纹理映射进行设置
 
15　　　　　　　TEXTURE_MAG_FILTER,GL10.GL_LINEAR);
 
16　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D,　　　　//对纹理映射进行设置
 
17　　　　　　　GL10.GL_TEXTURE_WRAP_S,GL10.GL_CLAMP_TO_EDGE);
 
18　　gl.glTexParameterf(GL10.GL_TEXTURE_2D,　　　　//对纹理映射进行设置
 
19　　　　　　　GL10.GL_TEXTURE_WRAP_T,GL10.GL_CLAMP_TO_EDGE);
 
20　　GLUtils.texImage2D　　　　　　　　　//实际加载纹理
 
21　　(
 
22　　　　GL10.GL_TEXTURE_2D, //纹理类型，在OpenGL ES中必须为GL10.GL_TEXTURE_2D
 
23　　　　0,　　　　　　//纹理的层次，0表示基本图像层，可以理解为直接贴图
 
24　　　　bitmap,　　　　　　　　　　//纹理图像
 
25　　　　0　　　　　　　　　　　　//纹理边框尺寸
 
26　　);
 
27　　return textureID;　　　　　　　　　//返回纹理id
 
28　}
 
● 第2～11行为首先创建一个整形纹理 id 变量，调用OpenGL 中的函数产生一个纹理 id，将其储存在这个变量中，并对其进行绑定。
 
● 第12～19行为对纹理映射进行设置，使之在使用中获得最佳效果。
 
● 第20～27行为将Bitmap 指定纹理，包括纹理类型、纹理层次、纹理图像及纹理边框尺寸。并在工作完成之后将加载的图片释放。
 
（4）接下来开发刚体碰撞监听器的方法，方法实时监听小球和各个刚体间的碰撞，获取相应的属性，并做出相应的响应，监听器方法代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Game View.java。
 
1　void initContactListener(){
 
2　　　ContactListener contactlistener=new ContactListener(){
 
3　　　　public void add(ContactPoint arg0) {
 
4　　　　　CollisionAction.doAction(　　　　//碰撞检测处理
 
5　　　　　　GameView.this,
 
6　　　　　　arg0.shape1.getBody(),　　　　//参与碰撞的两个刚体
 
7　　　　　　arg0.shape2.getBody(),
 
8　　　　　　arg0.position.x,　　　　　//碰撞点坐标
 
9　　　　　　arg0.position.y,
 
10　　　　　　arg0.normal,　　　　　　//碰撞时法向量
 
11　　　　　　arg0.velocity　　　　　　//碰撞方向向量
 
12　　　　　);
 
13　　　　}
 
14　　　　public void persist(ContactPoint arg0) {}　　　//重写的系统方法
 
15　　　　public void remove(ContactPoint arg0) {}　　　//重写的系统方法
 
16　　　　public void result(ContactResult arg0) {}　　　//重写的系统方法
 
17　　};
 
18　　world.setContactListener(contactlistener);　　　　//将监听器添加进世界
 
19　}
 
说明
 
碰撞监听方法监听碰撞事件的发生，如果发生碰撞，获取参与碰撞的两个刚体、碰撞位置的坐标、碰撞的法向量和方向向量。重写需要实现的方法，并将监听器添加到世界中。
 
（5）下面开发场景渲染器类，这个类实现了 GLSurfaceView.Render 接口，最主要的是对onDrawFrame方法和onSurfaceCreated方法进行重写，首先讲解onDrawFrame方法，这个方法主要完成界面的绘制工作，下面就给出方法的源代码。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Game View.java。
 
1　public void onDrawFrame(GL10 gl) {
 
2　　gl.glMatrixMode(GL10.GL_PROJECTION);　　　//设置当前矩阵为投影矩阵
 
3　　gl.glLoadIdentity();　　　　　　　//设置当期矩阵为单位矩阵
 
4　　gl.glOrthof(-ratio, ratio, -1, 1, 1, 100);　//调用此方法计算产生透视投影矩阵
 
5　　gl.glMatrixMode(GL10.GL_MODELVIEW);　　　//设置当前矩阵为模式矩阵
 
6　　gl.glLoadIdentity();　　　　　　　//设置当期矩阵为单位矩阵
 
7　　gl.glShadeModel(GL10.GL_SMOOTH);　　　　//设置平滑着色
 
8　　gl.glClear(GL10.GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL10.GL_DEPTH_BUFFER_BIT);//清除颜色缓存
 
9　　float xBall=-ratio+2*ratio*myball.body.getPosition().x/Constant.Weight;//计算小球3D坐标
 
10　float yBall=1-2*myball.body.getPosition().y/Constant.Height;
 
11　final float xcSpan=6.0f;　　　　　　//调节眼睛的位置
 
12　final float ycSpan=6.0f;　　　　　　//调节眼睛的位置
 
13　float xc=(float) ((xBall+1.5)/3.0*xcSpan-xcSpan/2); //调节眼睛的位置
 
14　if(isGamePause){
 
15　　GLU.gluLookAt
 
16　　(gl, -cx,cy,cz, 0,0, 0,0,1, 0);　　　　//暂停状态下，允许转换视角
 
17　}else{
 
18　　GLU.gluLookAt(　　　　　　　　　//运行状态
 
19　　　　gl,
 
20　　　　xc, yc, 20f,　　　　　　　//眼睛
 
21　　　　0, 0f, 0,　　　　　　　　　//看点
 
22　　　　0f, 1f, 0f　　　　　　　　//朝向
 
23　);}
 
24　if(Constant.huizhi_xiaoqiu==1){　　　　　//未落洞时的绘制
 
25　　for(MyBody mybodytemp:holelist){
 
26　　　mybodytemp.drawSelf(gl);　　　　　　//画球洞
 
27　　}
 
28　　for(MyBody mybodytemp:falshholelist){
 
29　　mybodytemp.drawSelf(gl);　　　　　　//绘制普通洞
 
30　　　mybodytemp.drawflash(gl);　　　　　//给洞加上变化的盖
 
31　　}
 
32　　myhole.drawSelf(gl);　　　　　　　//绘制过关的洞
 
33　　Constant.trholebotttom.drawSelf(gl, goleId,　　//换一个洞底
 
34　　　　From2DTo3DUtil.point3D(myhole.body.getPosition().x, myhole.body.getPosition().y),
 
35　　　　-3*Constant.Z_R+0.01f);
 
36　　Constant.trbg.drawSelf(gl, textureId_bg,　　//画背景
 
37　　　　　　From2DTo3DUtil.point3D(400,240), -Constant.Z_R);
 
38　　for(MyBody mybodytemp:reclist){　　　　　//画木块
 
39　　　　mybodytemp.drawRect(gl,al.get(reclist.indexOf(mybodytemp)));
 
40　　}
 
41　　dbx5.drawRect(gl,textureId_Fengche[0],textureId_Fengche[1] );//绘制风车
 
42　　myball.drawSelf(gl);　　　　　　　//画球
 
43　　}
 
44　　……//此处省略了进洞后的绘制代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
45　　……//此处省略了对矩阵的设置代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
46　　GLU.gluLookAt(　　　　　　　　　　//设置摄像机
 
47　　　　gl,
 
48　　　　0, 0, 20f,　　　　　　　　　//眼睛
 
49　　　　0, 0f, 0,　　　　　　　　　　//看点
 
50　　　　0f, 1f, 0f　　　　　　　　　//朝向
 
51　　);
 
52　　playtime.drawSelf(gl);　　　　　　　　//绘制时间
 
53　　if(GameView.this.isGamePause){
 
54　　Constant.trPauseOrStart.drawSelf(gl,　　　　//绘制暂停按钮
 
55　　　　　textureId_pause,From2DTo3DUtil.point3D(32,32) , 2*Constant.Z_R);
 
56　　}
 
57　　else{
 
58　　Constant.trPauseOrStart.drawSelf(gl,　　　　//绘制重新开始按钮
 
59　　　　　textureId_start,From2DTo3DUtil.point3D(32,32) , 2*Constant.Z_R);
 
60　　}
 
61　}
 
● 第2～8行为对gl进行相关设置，设置投影方式矩阵，并将矩阵格式化；设置平滑着色，并清空颜色缓存。
 
● 第9～23行为对摄像机的设置，让摄像机始终在小球的一侧跟随小球移动，所以，要实时计算小球的位置，然后对数据进行处理，若在游戏暂停状态下，则允许通过触摸屏幕更改摄像机视角，从各种角度观查场景。
 
● 第24～43行为绘制界面的方法，按从下向上的顺序，依次绘制普通的球洞、会变化的球洞、过关的球洞、过关球洞的洞底、游戏背景、木块、风车和小球，绘制顺序不可随意改变。在小球进洞后对界面的绘制顺序有变化，将小球的绘制代码移到绘制变化的洞前面，其余不变。
 
● 第46～51行为重新设置摄像机的代码。屏幕上的暂停按钮和计时数据不能随着小球移动，所以，在绘制按钮和时间前，应设置摄像机位置，垂直向游戏场景看。
 
● 第52～50行为根据当前的游戏模式绘制时间，根据游戏运行的状态绘制按钮。
 
（6）接下来开发 onSurfaceCreated 方法，该方法在界面创建时被调用，在方法内进行某些初始化设置，并将游戏界面需要的纹理id初始化。
 
代码位置：见随书光盘中源代码\第11章\3DTableBall\src\com\wl\tableball\game目录下的Game View.java。
 
1　public void onSurfaceCreated(GL10 gl, EGLConfig config) {
 
2　　if(Constant.bg_music_sound){　　　　　　　　//播放游戏音乐方法
 
3　　　Constant.YINYUE1=false;　　　　　　　　　　//切换标志位
 
4　　GameView.this.tableBallActivity.soundutil.stop_bg_sound();　//停止播放
 
5　　GameView.this.tableBallActivity.soundutil.play_bg_sound();　//重新开始
 
6　　}
 
7　　gl.glDisable(GL10.GL_DITHER);　　　　　　　　//关闭抗抖动
 
8　　gl.glHint(GL10.GL_PERSPECTIVE_CORRECTION_HINT,GL10.GL_FASTEST);//快速模式
 
9　　gl.glClearColor(0,0,0,0);　　　　　　　　//设置屏幕背景色黑色RGBA
 
10　gl.glEnable(GL10.GL_CULL_FACE);　　　　　　//打开背面剪裁
 
11　gl.glEnable(GL10.GL_BLEND);　　　　　　　//开启混合
 
12　gl.glBlendFunc(GL10.GL_SRC_ALPHA, GL10.GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);
 
13　gl.glShadeModel(GL10.GL_SMOOTH);　　　　　　//设置着色模型为平滑着色
 
14　gl.glEnable(GL10.GL_DEPTH_TEST);　　　　　　//启用深度测试
 
15　gl.glDeleteTextures(1, new int []{textureId},0);　　//初始化纹理
 
16　……//此处省略了删除废弃纹理的代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
17　textureId=initTexture(gl,Constant.TP_ARRAY[11]);
 
18　……//此处省略了获得最新关卡所需纹理id的代码，读者可自行查阅光盘中的源代码
 
19　}
 
● 第2～6行为播放声音的代码，进入游戏界面，若声音未关闭，则首先停止原来播放的音乐，然后开始播放游戏音乐。
 
● 第7～14行为对 gl 的设置代码，关闭抗抖动、采用快速绘制模式、开启混合并设置混合因子、启用深度测试。
 
● 第15～18行为对纹理资源的处理，首先将重复初始化的纹理删除掉，再将新的资源初始化，节省系统资源。
 

 
11.9 游戏的优化与改进
 
至此，游戏的开发已经完成了，由于篇幅所限，游戏中的所有类并没有全部讲解到，读者可自行查阅光盘中的源代码，虽然在开发过程中已经做过多方面的优化，但游戏还是有很多的不足之处，笔者在这里列出了其中几项。
 
● 游戏布局的改进
 
本游戏只开发了6关，所有的障碍也只有6种，读者可以根据自己的想法，设计出更加完美的游戏场景地图，增加游戏的可玩性。
 
● 游戏资源节约
 
在游戏界面的资源部分是可以重复使用的，读者在开发时可以将资源利用得更充分，同一种资源只初始化一次，节省更多的系统资源。
 
● 游戏美工改进
 
笔者在开发时，对游戏的美工已经做了很多优化，但还是可以改进的，通过对游戏中的图案美化和布局，让游戏更具吸引力。
第12章 电子阅读器——酷读阅读器
 
随着生活节奏的加快和手持移动设备的普及，阅读电子书已经逐渐成为人们增长知识的重要途径，本章通过介绍一款电子书阅读软件——酷读阅读器在 Android 平台上的设计与实现，使读者掌握此类应用的开发过程。
 

 
12.1 酷读阅读器的背景及功能概述
 
本节对酷读阅读器进行简单介绍，通过本节的学习，读者可以对酷读阅读器有初步的认识，并了解本章开发案例的具体功能，为之后学习应用的开发做好准备。
 

 
12.1.1 酷读阅读器背景概述
 
阅读器的阅读界面一般比较简洁，没有复杂的导航条。酷读阅读器便是此类应用的一种，简洁的界面增强阅读的真实感，隐藏的菜单栏为阅读器提供了丰富的功能支持，让使用者在充分享受类似于阅读纸质图书快乐的同时体验到手机应用酷炫的效果。
 

 
12.1.2 酷读阅读器功能概述
 
本案例主要为用户提供文本文档的阅读，其具体的功能主要有以下几点。
 
● 下载文本。用户可以将网络下载列表中所列出的图书下载到SD卡中，以满足用户多方位的阅读需求，增强本案例的实用性。
 
● 自动翻页。用户可以根据需求选择自动翻页功能，每 30 秒，或更长的时间来自动翻页，增强用户的阅读体验，方便阅读。
 
● 书签功能。用户可以根据自己的需求，为所阅读的文本添加书签，方便下次阅读，也可以选择删除不再需要的书签，或同时删除所有书签。
 
● 设置功能。用户可以根据自己的需求，更改字体颜色，字体大小以及背景图片，来满足实际应用中的多重需求。同时，用户可以选择在阅读时播放音乐。
 

 
12.1.3 开发环境和目标平台
 
在软件的开发中，首先需要为软件的开发配置相应的环境。本小节将为读者介绍开发本案例时需要用到的开发环境以及开发面向的目标平台。
 
1．开发环境
 
● 数据库。
 
由于本案例的开发和数据库密切相关，但是对数据库的要求不高，用Android系统本身自带Sqlite数据库，因此在开发本案例时所用数据库为Android手机自带的数据库。
 
● Android SDK 与Eclipse 开发的插件ADT。
 
由于本案例是基于Android系统的，而Android开发环境的搭建是基于Eclipse的，因此需要下载Android SDK 与Eclipse 开发的插件ADT。
 
● 服务器。
 
由于本案例需要服务器为本案例提供下载服务，而且本案例对服务器的要求不高，因此在开发时用Tomcat作服务器。
 
2．目标平台
 
本案例的目标平台为Android 2.1、Android 2.2 或者更高的版本。
 

 
12.2 软件预览及功能结构
 
上节主要介绍的是本案例的开发背景及目标平台，本节主要为读者介绍本案例的基本界面与总体结构，使读者对本案例有一定的认识，以便进一步学习。
 

 
12.2.1 软件预览
 
本小节将对酷读阅读器功能及操作方式进行简单的介绍，使读者对于本案例的功能有一个初步的认识，为后面的学习打好基础，其具体操作步骤如下。
 
（1）打开本案例首先进入的是欢迎界面，效果如图12-1和图12-2所示。
 
（2）欢迎动画播放完后进入软件说明界面，效果如图12-3所示。
 

 [image: figure_0489_0327]

 

  ▲图12-1 欢迎动画界面1 

 

 [image: figure_0489_0328]

 

  ▲图12-2 欢迎动画界面2 

 

 [image: figure_0489_0329]

 

  ▲图12-3 说明界面图 

 
（3）单击“菜单”按钮弹出主菜单，效果如图12-4所示。
 
（4）在主菜单中单击“找书”按钮进入找书选择界面，效果如图12-5所示。
 
（5）在找书选择界面，单击“网络”按钮，进入网络下载列表，效果如图12-6所示。
 

 [image: figure_0489_0330]

 

  ▲图12-4 欢迎主菜单界面 

 

 [image: figure_0489_0331]

 

  ▲图12-5 找书选择界面 

 

 [image: figure_0489_0332]

 

  ▲图12-6 网络下载列表界面 

 
（6）选中某一文本并单击，下载完毕后弹出提示信息，效果如图12-7所示。
 
（7）如果下载文件已存在，弹出提示界面，效果如图12-8所示。
 
（8）在找书选择界面，单击“SDCARD”按钮，进入SDCARD文件列表，效果如图12-9所示。
 

 [image: figure_0490_0333]

 

  ▲图12-7 下载完成提示界面 

 

 [image: figure_0490_0334]

 

  ▲图12-8 存在要下载文件提示界面 

 

 [image: figure_0490_0335]

 

  ▲图12-9 SDCARD文件列表界面 

 
（9）在SDCARD文件列表中选中某文本后，单击进入阅读界面，效果如图12-10所示。
 
（10）在主菜单中单击“书签”按钮进入书签功能界面，效果如图12-11所示。
 
（11）在书签功能界面中单击“添加书签”按钮进入添加书签界面，效果如图12-12所示。
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  ▲图12-10 阅读界面 

 

 [image: figure_0490_0337]

 

  ▲图12-11 书签功能界面 
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  ▲图12-12 添加书签界面 

 
（12）在书签功能界面中单击“选择书签”按钮进入选择书签界面，效果如图12-13所示。
 
（13）在书签功能界面中单击“清空书签”按钮进入清空书签界面，效果如图12-14所示。
 
（14）在主菜单中单击“自动翻页”按钮进入自动翻页界面，效果如图12-15所示。
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  ▲图12-13 选择书签界面 
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  ▲图12-14 删除书签界面 

 

 [image: figure_0490_0341]

 

  ▲图12-15 自动翻页界面 

 
（15）在主菜单中单击“设置”按钮进入设置界面，效果如图12-16所示。
 
（16）在设置界面中单击“背景音乐”按钮进入背景音乐界面，效果如图12-17所示。
 
（17）在设置界面中单击“背景图片”按钮进入背景图片界面，效果如图12-18所示。
 
（18）在设置界面中单击“字体颜色”按钮进入字体颜色界面，效果如图12-19所示。
 
（19）在设置界面中单击“字体大小”按钮进入字体大小界面，效果如图12-20所示。
 

 [image: figure_0490_0342]

 

  ▲图12-16 设置界面 

 
提示
 
上述软件预览的介绍中所涉及的功能按钮均在主菜单中，单击按钮后弹出相应的对话框。单击对话框中按钮做出相应选择，返回到阅读界面，实现对文本属性的设置。
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  ▲图12-17 背景音乐界面 
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  ▲图12-18 背景图片界面 

 

 [image: figure_0491_0345]

 

  ▲图12-19 字体颜色界面 

 

 [image: figure_0491_0346]

 

  ▲图12-20 字体大小界面 

 

 
12.2.2 功能结构
 
通过上一小节对本案例基本功能的预览，读者对于本案例应该有了初步的认识。本小节将对本案例的功能结构图进行详细的介绍。
 
经过需求分析以及对市场的调研得知，本案例主要包括书目查找模块、自动翻页模块、书签管理模块和文本属性设置模块，其功能结构如图12-21所示。
 

 [image: figure_0491_0347]

 

  ▲图12-21 功能结构图 

 
说明
 
图12-21为系统功能结构图，包含本案例的全部功能，掌握该图有助于读者后面的学习，请读者认真阅读该系统结构图。
 

 
12.3 开发前的准备工作
 
上节已经对本案例进行了初步的预览，并且介绍了本案例的功能架构，但在开发前需要做些准备工作，其中包括图片资源的准备以及数据库的设计。
 

 
12.3.1 图片资源的准备
 
前面介绍中用到了很多图片资源，在开发本案例之前搜集或制作这些图片是一项必要的工作，接下来介绍的是本案例所用到的部分图片资源，如表12-1所列。
 

  表12-1 图片清单 

 

 [image: figure_0492_0348]

 
说明
 
表12-1列出了本案例中用到的部分位图资源详细信息，这些位图资源都存储在res/drawable-nodpi文件夹下。
 

 
12.3.2 数据库设计
 
上一小节已经对开发本案例所需要的主要图片资源进行了详细介绍，接下来为读者介绍的是本案例用到的数据库的设计。在开发涉及数据库的软件时，通常需要对使用的数据库进行详细设计。只有将数据库设计完善后，才有利于后期的软件开发。
 
本案例的书签功能涉及了数据库的使用，下面介绍数据库的结构图，通过数据库结构图可以了解到各个实体的属性，方便读者对于后面数据库的理解，数据库结构如图12-22所示。
 
● 在图 12-22 所示的数据库结构图中，BookRecord 表示的是阅读记录表，其具体属性信息为阅读记录的ID、书的路径和阅读时记录的数据，其中阅读记录的ID为本表的主键。
 
● 在图 12-22 所示的数据库结构图中，BookMark 表示的是书签表，其具体的属性信息为书签的 ID、书签对应的阅读记录的 ID、书签名和书页号，其中书签的 ID 为本表的主键，书签对应的阅读记录的 ID 为表 BookRecord 中 ID的外键。
 

 [image: figure_0492_0349]

 

  ▲图12-22 数据库结构图 

 
● 在图12-22 所示的数据库结构图中，LastTimePage表示的是上次阅读记录表，其具体属性信息为上次阅读记录的ID、书的路径、上次阅读的页数和上次阅读时字体大小。
 
说明
 
上述数据库结构图主要介绍了阅读记录表、书签表和上次阅读记录表。由于后面的书签开发部分是基于该数据库做的，因此请读者认真阅读本数据库的设计。
 

 
12.3.3 数据库表设计
 
上一小节介绍的是本案例数据库的结构图，本小节介绍的是数据库中相关表的具体属性。本案例共建立了阅读记录表、书签表和上次阅读记录表，下面对3张表进行逐一介绍。
 
（1）阅读记录表。该表用于记录阅读记录的 ID、书的路径和阅读时记录的数据，具体如表12-2所列。
 

  表12-2 阅读记录表 

 

 [image: figure_0493_0350]

 
建立该表的SQL语句如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的SQLDBUtil.java。
 
1　static SQLiteDatabase sld;
 
2　public static void createOrOpenDatabase(){　　　　//创建或打开数据库
 
3　　try{
 
4　　　　sld=SQLiteDatabase.openDatabase(
 
5　　　　　"/data/data/com.bn.reader/recordself",　//数据库所在路径
 
6　　　　　null,　　　　　　　　　//游标工厂
 
7　　　　　SQLiteDatabase.OPEN_READWRITE|SQLiteDatabase.CREATE_IF_NECESSARY
 
8　　　　);
 
9　　　　String sql1="create table if not exists BookRecord"+//创建表的SQL语句
 
10　　　　　"("+
 
11　　　　　　"rid INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,"+//定义主键
 
12　　　　　　"path varchar(50),"+　　　　//存储路径
 
13　　　　　　"data blob"+　　　　　　//存储本书的HashMap
 
14　　　　　");";
 
15　　　　sld.execSQL(sql1);　　　　　　　//创建表
 
16　　　　}
 
17　　　　catch(Exception e){　　　　　　　//捕获异常
 
18　　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印堆栈信息
 
19　　} }
 
● 第1～8行声明 Android 系统自带 Sqlite 数据库的引用，并打开了数据库连接，定义了数据库的位置和读写模式。
 
● 第9～15行是创建数据表的语句，定义了阅读记录表存储内容的格式，用varchar 类型存储path，blob类型存储相应路径下的阅读过程，并规定rid为阅读记录表的主键。
 
（2）书签表。用来记录书签ID、书签对应阅读记录的ID、书签名和书页号，如表12-3所列。
 

  表12-3 书签表 

 

 [image: figure_0493_0351]

 
建立该表的SQL语句如下，将下列代码插入到上段代码的第15行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的SQLDBUtil.java。
 
1　String sql2="create table if not exists BookMark"+　　//创建书签表
 
2　　"("+
 
3　　　　"mid INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,"+　　//规定书签ID为主键
 
4　　　　"ridfk INTEGER,"+　　　　　　　　//规定外键
 
5　　　　"bmname varchar(50),"+　　　　　　//定义书签名字
 
6　　　　"page INTEGER"+　　　　　　　　//存储页码
 
7　　");";
 
8　sld.execSQL(sql2);　　　　　　　　　　//执行创建书签表
 
提示
 
创建书签mid为integer类型主键，定义书签名字bmname为varchar类型，书页号page为integer类型的书签表。
 
（3）上次阅读记录表。该表记录上次阅读记录的ID、书的路径和上次阅读的页数，如表12-4所列。
 

  表12-4 上次阅读记录表 

 

 [image: figure_0494_0352]

 
建立该表的SQL语句如下，将下列代码插入到上段代码的第15行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的SQLDBUtil.java。
 
1　String sql3="create table if not exists LastTimePage"+　　//创建上次阅读表
 
2　　　　　　"("+
 
3　　　　　　"lid INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,"+//创建主键
 
4　　　　　　"path varchar(50),"+　　　　　//存储路径
 
5　　　　　　"page INTEGER,"+　　　　　　//存储页码
 
6　　　　　　"fontsize INTEGER"+　　　　　　//存储字体的大小
 
7　　　　　　");";
 
8　sld.execSQL(sql3);　　　　　　　　　　　//执行创建上次阅读表
 
提示
 
创建书签lid为integer型主键，定义路径path为varchar类型，书页号page为integer类型，字体大小为integer类型的上次阅读记录表。
 

 
12.3.4 服务器的架设
 
前面章节介绍过本案例需要服务器为本案例提供下载服务，本小节将详细介绍Tomcat服务器的架设，只有将服务器架设后，才能进行下载模块的学习，其具体操作步骤如下。
 
（1）在http://tomcat.apache.org/下载合适版本的Tomcat，效果如图12-23所示。
 

 [image: figure_0494_0353]

 

  ▲图12-23 Tomcat下载图 
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  ▲图12-24 目录webapps图 

 
（2）在/apache-tomcat-6.0.14/webapps目录下新建文件夹txt，效果如图12-24所示。
 
（3）在txt文件夹下创建文本文件txt_list.txt，效果如图12-25所示。
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  ▲图12-25 txt_list.txt新建图 

 

 [image: figure_0495_0356]

 

  ▲图12-26 txt_list.txt格式效果图 

 
（4）在txt_list.txt下写入内容，格式效果如图12-26所示。
 
（5）根据txt_list.txt的内容，创建文本，效果如图12-27所示。
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  ▲图12-27 创建文本图 
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  ▲图12-28 bin目录图 

 
（6）打开/pache-tomcat-6.0.14/bin目录，效果如图12-28所示。
 
（7）打开/pache-tomcat-6.0.14/bin目录下的startup.bat，效果如图12-29所示。
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  ▲图12-29 打开startup.bat图 

 

 [image: figure_0495_0360]

 

  ▲图12-30 bin目录图 

 
（8）打开浏览器，在地址栏中输入http://localhost:8080/，效果如图12-30所示。
 
提示
 
以上详细介绍了Tomcat的架设，若步骤（8）正常显示，则表示Tomcat架设成功。本案例已经提供了配置好的 Tomcat ，见随书光盘中源代码/第12章/apache-tomcat-6.0.14。
 

 
12.4 欢迎界面的实现
 
前面章节介绍了阅读器开发前，一些资源的准备、案例的功能以及数据库中用到表的作用。从本节开始，将会详细介绍各个功能模块代码的设计与实现。
 
在本节中主要介绍的是阅读器欢迎界面类 WellcomeSurfaceView 的开发。该类完成“百纳科技”和“百纳工作室”的渐变显示效果，在进入程序界面时首先调用，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的WellcomeSurface View. java。
 
1　package com.bn.reader;
 
2　import android.graphics.Bitmap;　　　　　　//相关类的引入
 
3　import android.graphics.BitmapFactory;　　　　//相关类的引入
 
4　import android.graphics.Canvas;　　　　　　//相关类的引入
 
5　import android.graphics.Color;　　　　　　//相关类的引入
 
6　import android.graphics.Paint;　　　　　　//相关类的引入
 
7　import android.view.SurfaceHolder;　　　　　//相关类的引入
 
8　import android.view.SurfaceView;　　　　　//相关类的引入
 
9　public class WellcomeSurfaceView extends SurfaceView //继承SurfaceView
 
10　implements SurfaceHolder.Callback {
 
11　　ReaderActivity activity;　　　　　　//声明ReaderActivity的对象
 
12　　Paint paint;　　　　　　　　　//画笔
 
13　　int currentAlpha=0;　　　　　　　//当前的不透明值
 
14　　int sleepSpan=50;　　　　　　　　//动画的时延时间
 
15　　Bitmap[] logos=new Bitmap[2];　　　　　//Logo图片数组
 
16　　Bitmap currentLogo;　　　　　　　//当前Logo图片引用
 
17　　int currentX;　　　　　　　　　//图片位置坐标
 
18　　int currentY;　　　　　　　　　//图片位置坐标
 
19　　public WellcomeSurfaceView(ReaderActivity activity) {　//构造器
 
20　　　　super(activity);
 
21　　　　this.activity = activity;　　　　　// activity引用赋值
 
22　　　　this.getHolder().addCallback(this);　　//设置生命周期回调接口的实现者
 
23　　　　paint = new Paint();　　　　　　//创建画笔
 
24　　　　paint.setAntiAlias(true);　　　　　//打开抗锯齿
 
25　　　　logos[0]=BitmapFactory.decodeResource(activity.getResources(),R.drawable.dukea);
 
26　　　　logos[1]=BitmapFactory.decodeResource(activity.getResources(),R.drawable.dukeb);
 
27　　}
 
28　　public void onDraw(Canvas canvas){　　　　// onDraw方法
 
29　　　　paint.setColor(Color.BLACK);　　　　//设置画笔颜色
 
30　　　　paint.setAlpha(255);　　　　　　//设置透明度
 
31　　　　canvas.drawRect(0, 0, Constant.SCREEN_WIDTH, Constant.SCREEN_HEIGHT,paint);
 
32　　　　if(currentLogo==null)return;　　　　//如果图片引用为Null返回
 
33　　　　paint.setAlpha(currentAlpha);　　　　//设置透明度
 
34　　　　canvas.drawBitmap(currentLogo, currentX, currentY, paint);//绘制图片
 
35　　}
 
36　　public void surfaceChanged(SurfaceHolder arg0, int arg1, int arg2, int arg3){// surfaceChanged方法
 
37　　}
 
38　　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {　　//创建时被调用
 
39　　　　new Thread(){　　　　　　　　　　//创建一个线程
 
40　　　　　public void run(){　　　　　//重写run()方法
 
41　　　　　　for(Bitmap bm:logos){　　　//创建位图资源的for循环
 
42　　　　　　　currentLogo=bm;　　　//为当前图片资源的引用赋值
 
43　　　　　　　currentX=Constant.SCREEN_WIDTH/2-bm.getWidth()/2;//计算图片位置
 
44　　　　　　　currentY=Constant.SCREEN_HEIGHT/2-bm.getHeight()/2;//计算图片位置
 
45　　　　　　　for(int i=255;i>-10;i=i-10){//刷新透明度的for循环
 
46　　　　　　　　　currentAlpha=i;　　//透明度的开始值为255
 
47　　　　　　　　　if(currentAlpha<0){ //当currentAlpha<0时，赋值为0
 
48　　　　　　　　　　currentAlpha=0; // currentAlpha赋值为0
 
49　　　　　　　　　}
 
50　　　　　　　　　SurfaceHolder myholder=WellcomeSurfaceView.this.getHolder();
 
51　　　　　　　　　Canvas canvas = myholder.lockCanvas();//获取画布
 
52　　　　　　　　　try{
 
53　　　　　　　　　　synchronized(myholder){　//锁定myholder
 
54　　　　　　　　　　　onDraw(canvas);　//绘制
 
55　　　　　　　　　　}}
 
56　　　　　　　　　catch(Exception e){　　　//处理异常
 
57　　　　　　　　　　e.printStackTrace();　//处理异常
 
58　　　　　　　　　}
 
59　　　　　　　　　finally{
 
60　　　　　　　　　　if(canvas != null){　　//当canvas不为空时
 
61　　　　　　　　　　　myholder.unlockCanvasAndPost(canvas);//解除锁定
 
62　　　　　　　　　　}}
 
63　　　　　　　　　try{　　　　　　　//处理异常
 
64　　　　　　　　　　if(i==255){　　　　//如果i==255
 
65　　　　　　　　　　　Thread.sleep(1000); //线程休息1秒
 
66　　　　　　　　　　}
 
67　　　　　　　　　　Thread.sleep(sleepSpan);//线程多休息sleepSpan毫秒
 
68　　　　　　　　　}
 
69　　　　　　　　　catch(Exception e){　　//处理异常
 
70　　　　　　　　　　e.printStackTrace();
 
71　　　　　　　　　}}}　　　　　　//发消息进入主阅读界面
 
72　　　　　　activity.sendMessage(WhatMessage.GOTO_MAIN_MENU_VIEW);}
 
73　　　　}.start();　　　　　　　　　//开始线程
 
74　　}
 
75　　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder arg0) {　//销毁时被调用
 
76　}}
 
● 第2～8行是书写代码时，相关类的引入。
 
● 第11～18行是绘制界面时，Activity引用、paint画笔、bitMap位图资源和一些变量的声明。
 
● 第19～27行是欢迎界面类构造器的创建，其中创建了Activity 的对象，paint的画笔等。
 
● 第28～35行是绘制界面的方法，首先绘制黑色矩形，然后对该矩形进行平面贴图。
 
● 第43～44行表示的是计算要绘制的渐变效果的图片左上角对应点的x、y 坐标位置。
 
● 第47～48行表示的是更改图片的透明度值并判断透明度是否小于零。由于透明度值的范围为0～255，因此在透明度小于零时应该将其设置为零。
 
● 第60～62行表示的是捕获异常，在其中主要是绘制图片，并在最后需要判断canvas 是否为空，如果canvas不为空，则需要为画布解锁。
 
● 第72行表示不同线程之间传递消息的 sendMessage 方法，在线程结束后，跳转到阅读器的主界面。该方法的具体实现，在后面将会详细介绍，这里不再赘述。
 
● 第73行表示的是开启该线程的方法。该线程负责不断地改变图片透明度的值和重新绘制。从而构成渐变的动画效果。
 

 
12.5 主控制类的实现
 
前面的章节介绍了程序的基本功能，从本节开始，将会详细介绍程序的主控制类ReaderActivity的设计与实现，通过对本节的学习，读者会对本案例的开发有一个大体的了解。
 

 
12.5.1 主控制类的整体框架
 
ReaderActivity类是主要控制程序运行的类，实现了各个界面的有序切换，各个按钮和对话框列表的监听事件，加载了程序中用到的相关资源，有效地控制了程序的运行，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　package com.bn.reader;　　　　　　　　　　//打包
 
2　import static com.bn.reader.Constant.BITMAP;　　　　　//相关类的引入
 
3　……//此处省略了部分类的引入代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
4　import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener;　　//相关类的引入
 
5　class WhatMessage{}　　　　　　　　//标识所有SurfaceView的常量类
 
6　enum WhichView {WELLCOM_VIEW,　　　　　//表示各个界面的安全类型枚举
 
7　　　　　MAIN_VIEW,SEARCHBOOK_LIST,BACKGROUND_LIST }
 
8　public class ReaderActivity extends Activity {
 
9　　int[] drawableIds={R.drawable.bg_fhzl,R.drawable.bg_lsct,//背景图
 
10　R.drawable.bg_sjzx,R.drawable.bg_ssnh,R.drawable.bg_wffm,R.drawable.bg_ygmm};
 
11　　……//此处省略了部分资源数组的定义代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
12　　int[] musicname={R.string.music_gs,R.string.music_mh};　//音乐名称
 
13　　String sdcardPath="/sdcard";　　　　　　　//根目录
 
14　　String leavePath;　　　　　　　　　　//子文件路径
 
15　　ListView lv;　　　　　　　　　　　//列表的引用
 
16　　Button root_b;　　　　　　　　　　　//返回根目录的按钮
 
17　　Button back_b;　　　　　　　　　　　//返回到上层目录
 
18　　final int LIST_SEARCH=1;　　　　　　　　//找书按钮
 
19　　……//此处省略了部分对话框ID的定义代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
20　　final int BACKGROUND_MUSIC=13;　　　　　　　//背景音乐对话框
 
21　　DownLoad dl;　　　　　　　　　　　// DownLoad的引用
 
22　　WhichView curr;　　　　　　　　　　　// WhichView的引用
 
23　　ReaderView readerView;　　　　　　　　　//ReaderView的引用
 
24　　WellcomeSurfaceView wellcomView;　　　// WellcomeSurfaceView的引用
 
25　　ListViewUtills lvutills;　　　　　// ListViewUtills的引用
 
26　　TurnPageThread turnpage;　　　　　// TurnPageThread的引用
 
27　　MediaPlayer mp;　　　　　　　//媒体播放器引用
 
28　　SharedPreferences sp;　　　　　　//判断是第几次打开同一本书
 
29　　List<BookMark> dataBaseBookMark=new ArrayList<BookMark>();//存放所有数据库中读取的书签
 
30　　String[] tempname=null;　　　　　//存放 “书签”的名字
 
31　　int[] temppage;　　　　　　　//存放书签的页数
 
32　　String deleteOneBookMarkName=null;　　//删除一条记录的书签名称
 
33　　boolean haveBookMark=false;　　　　//判断数据库中是否存在书签
 
34　　Handler myHandler = new Handler(){};　　//处理各个SurfaceView发送的消息
 
35　　@Override
 
36　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {}　//重写onCreate方法
 
37　　@Override
 
38　　public boolean onKeyDown(int keyCode,KeyEvent e){}　//重写onKeyDown方法
 
39　　@Override
 
40　　public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu){}//重写onCreateOptionsMenu方法
 
41　　@Override
 
42　　public Dialog onCreateDialog(int id){}　//重写onCreateDialog方法
 
43　　@Override　　　　　　　　　//每次弹出对话框时被回调以更新方法
 
44　　public void onPrepareDialog(int id, final Dialog dialog){}//重写onPrepareDialog方法
 
45　　public void searchBook(){}　　　　//查找书目
 
46　　public void setBackgroundMusicDialog(final Dialog dialog){}//布局背景音乐选项的方法
 
47　　public void setFontSize(final Dialog dialog){ }　//设置字体颜色
 
48　　public void setBackgroundPic(final Dialog dialog){} //背景图片
 
49　　public void setFontColor(final Dialog dialog){ }//设置字体颜色
 
50　　public void downTxt(){}　　　　　//下载文本文档的方法
 
51　　public void sendMessage(int what){}　　　//向Handler发送信息的方法
 
52　　public void goToSearchBooklist(){}　　//向各个界面跳转的方法
 
53　　public void goToReaderView(){}　　　//向各个界面跳转的方法
 
54　　public void goToBackground(){}　　　//向各个界面跳转的方法
 
55　　public void goToWellcomView(){}　　　//进入"百纳科技"界面
 
56　　public void isWhichTime(){}　　　　//判断是第几次打开软件
 
57　　public void saveCurrentData(){}　　　//退出软件和换书时都要存数据库
 
58　　public void savePreference(){}　　　//退出时保存Preference
 
59　　public void updataBookMarkAndHashMap(){}　//更新书签和HashMap中数据的方法
 
60　　@Override
 
61　　public void onResume(){　　　　　　//重新开始
 
62　　super.onResume();　　　　　　　//实现父类的方法
 
63　　}
 
64　　@Override
 
65　　public void onPause(){　　　　　　//暂停
 
66　　super.onPause();　　　　　　　//实现父类的方法
 
67　}}
 
● 第5～34行定义了标识所有SurfaceView 的常量类、各个界面的安全类型枚举类型、背景图片、背景图片的描述、字体颜色图片和相关类的声明等。
 
● 第35～44行分别表示的是重写父类的onCreate方法、按键时执行的onKeyDown 方法、按Menu键执行的onCreateOptionsMenu方法和与对话框相关的onCreateDialog、onPrepareDialog方法。
 
● 第45～50行分别表示的是自己定义的找书方法、定义背景音乐对话框的方法、设定字体大小的方法、设定字体颜色、背景图片和网络下载功能的方法。
 
● 第51～59行分别表示的是向 Handler 传递消息的方法、跳转到找书界面的方法、跳转到主界面的方法、跳转到欢迎界面和判断是第几次打开软件和更新HashMap的方法。
 
说明
 
ReaderActivity 类中的部分方法，在其他小节已经介绍或者是将会介绍，例如searchBook、setBackgroundMusicDialog和setFontSize方法等，这里将不再赘述。
 

 
12.5.2 主控制类中相关方法的实现
 
上一小节中读者对 ReaderActivity 类的整体框架已经有了大体的了解，在本小节中，将详细介绍ReaderActivity类中各个方法的设计与实现。
 
（1）onCreate 方法是程序运行时，进入主界面前调用的方法，在此方法中对程序中用到的相关变量进行赋值，并为相关类创建对象，以方便调用，将下列代码替换ReaderActivity类的第36行，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　　@Override
 
2　　public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {　　//重写onCreate方法
 
3　　　super.onCreate(savedInstanceState);　　　　　//实现父类的方法
 
4　　　this.requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);　//去掉标题
 
5　　　getWindow().setFlags(WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN ,
 
6　　　　WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);　//去掉标头
 
7　　　this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_LANDSCAPE);//强制横屏
 
8　　　DisplayMetrics dm=new DisplayMetrics();　　//获取分辨率
 
9　　　getWindowManager().getDefaultDisplay().getMetrics(dm);
 
10　　　if(dm.widthPixels>dm.heightPixels){　　　//给常量类中的屏幕高和宽赋值
 
11　　　　Constant.SCREEN_WIDTH=dm.widthPixels;　//给常量类中的屏幕宽赋值
 
12　　　　Constant.SCREEN_HEIGHT=dm.heightPixels;　//给常量类中的屏幕高赋值
 
13　　　}else{
 
14　　　　Constant.SCREEN_WIDTH=dm.heightPixels;　//给常量类中的屏幕宽赋值
 
15　　　Constant.SCREEN_HEIGHT=dm.widthPixels;　//给常量类中的屏幕高赋值
 
16　　　}
 
17　　　Constant.changeRatio();　　　　　　//给常量类中的变量设初值
 
18　　　readerView=new ReaderView(this);　　　　//获取到ReaderView的引用
 
19　　　isWhichTime();　　　　　　　　//判断是第几次打开软件
 
20　　　lvutills=new ListViewUtills(this);　　//获取到ListViewUtills的引用
 
21　　　turnpage=new TurnPageThread(readerView);　//获取到TurnPageThread的引用
 
22　　}
 
● 第4～17行分别表示的是程序运行中去掉标头、去掉标题、强制横屏以及获取屏幕的分辨率，并且根据屏幕分辨率为常量类中的静态变量赋值。
 
● 第18～21行分别表示的是获取程序的主界面ReaderView 类、ListView 控件ListViewUtills类、自动翻页TurnPageThread类的引用以及判断是第几次打开软件的方法。
 
（2）onKeyDown方法是重写父类的onKeyDown方法，当按下不同的键时，根据按键值的不同产生不同的动作，此方法涉及返回键和Menu键，将下列代码替换ReaderActivity类的第38行，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderView.java。
 
1　@Override
 
2　public boolean onKeyDown(int keyCode,KeyEvent e){//重写onKeyDown方法
 
3　　　switch(keyCode){　　　　　　　//按下不同的键产生不同的动作
 
4　　　case 4:　　　　　　　　　//如果按下的是返回键
 
5　　　　sendMessage(WhatMessage.GOTO_MAIN_MENU_VIEW);//跳转到主界面
 
6　　　　break;
 
7　　　case 82:　　　　　　　　//如果按下的是Menu键
 
8　　　　super.openOptionsMenu();　　　//调用onCreateOptionsMenu方法
 
9　　　　break;　　　　　　　　//跳出switch
 
10　　　}
 
11　　　return true;　　　　　　　//方法返回值
 
12　}
 
提示
 
onKeyDown 方法根据按下键的不同产生不同的动作，4 号键表示的是返回键， 82号键表示的是Menu键，本案例支持屏幕触控事件和键盘监听事件。
 
（3）onCreateOptionsMenu方法是程序运行时，用户按下键盘上的Menu键后，系统自动回调的方法，将下列代码替换ReaderActivity类的第40行，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　@Override
 
2　public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu){　//重写onCreateOptionsMenu方法
 
3　　MenuItem search=menu.add(0, 0, 0, R.string.search);　//找书按钮
 
4　　search.setIcon(R.drawable.m_search);　　　　//找书图片
 
5　　OnMenuItemClickListener searchbook=new OnMenuItemClickListener(){
 
6　　　　@Override　　　　　　　　　//重写方法
 
7　　　　public boolean onMenuItemClick(MenuItem item) {//重写onMenuItemClick方法
 
8　　　　　showDialog(LIST_SEARCH);　　　　//显示找书对话框
 
9　　　　　return true;　　　　　　　//返回值
 
10　　}};
 
11　search.setOnMenuItemClickListener(searchbook);　　//给“找书”添加监听器
 
12　　MenuItem bookMark=menu.add(0,0,0,R.string.bookmark); //书签按钮
 
13　　bookMark.setIcon(R.drawable.m_bookmark);　　　//找书图片
 
14　　OnMenuItemClickListener bookmark=new OnMenuItemClickListener(){
 
15　　　@Override　　　　　　　　　　//重写方法
 
16　　　public boolean onMenuItemClick(MenuItem item) {//重写onMenuItemClick方法
 
17　　　　showDialog(LIST_BOOKMARK);　　　　　//显示书签对话框
 
18　　　　return true;　　　　　　　　//返回值
 
19　　}};
 
20　　bookMark.setOnMenuItemClickListener(bookmark);　　//给“书签”添加监听器
 
21　　MenuItem turnPage=menu.add(0,0,0,R.string.turnpage);　//翻页按钮
 
22　　turnPage.setIcon(R.drawable.m_turnpage);　　　//翻页图片
 
23　　OnMenuItemClickListener turn=new OnMenuItemClickListener(){//实现菜单项单击事件监听接口
 
24　　　　@Override　　　　　　　　　//重写方法
 
25　　　　public boolean onMenuItemClick(MenuItem item) {//重写onMenuItemClick方法
 
26　　　　　showDialog(LIST_TURNPAGE);　　　//显示翻页对话框
 
27　　　　　return true;　　　　　　//返回值
 
28　　}};
 
29　turnPage.setOnMenuItemClickListener(turn);　　　//给“翻页”添加监听器
 
30　　MenuItem setUp=menu.add(0,0,0,R.string.setup);　//设置按钮
 
31　　setUp.setIcon(R.drawable.m_set);　　　　　//设置按钮图片
 
32　　OnMenuItemClickListener set=new OnMenuItemClickListener(){//实现菜单项单击事件监听接口
 
33　　　　@Override　　　　　　　　　//重写方法
 
34　　　　public boolean onMenuItemClick(MenuItem item) {//重写onMenuItemClick方法
 
35　　　　　showDialog(LIST_SET);　　　　//显示设置对话框
 
36　　　　　return true;　　　　　　//返回值
 
37　　}};
 
38　　setUp.setOnMenuItemClickListener(set);　　　//给“设置”添加监听器
 
39　　return true;
 
40　}
 
● 第3～11行表示的是按下Menu 键后，弹出的菜单中，按下“找书”按钮后弹出找书对话框，其中第12、13行分别设定了按钮的名称和图片。
 
● 第12～38行表示的是按下 Menu 键后，弹出的菜单中，按下显示的书签、自动翻页和设置按钮后，弹出对应的对话框，同样分别为按钮设置了图片。
 
提示
 
onCreateOptionsMenu方法表示的是按下Menu键后，显示的找书、书签、自动翻页和设置的按钮选项，当用户按下不同的键后，弹出相应的对话框。
 
（4）下面将介绍的是，各个界面相互跳转时调用的方法和不同线程之间传递消息的sendMessage方法，将下列代码替换ReaderActivity类的第51～55行代码，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　public void sendMessage(int what){　　　　　//向Handler发送信息的方法
 
2　　　Message msg = myHandler.obtainMessage(what);　//创建Message的引用
 
3　　　myHandler.sendMessage(msg);　　　　　//传递消息
 
4　}
 
5　public void goToSearchBooklist(){　　　　　//向各个界面跳转的方法
 
6　　setContentView(R.layout.searchbook_list);　　//跳转到找书界面
 
7　　curr=WhichView.SEARCHBOOK_LIST;　　　//将curr的值赋为SEARCHBOOK_LIST
 
8　}
 
9　public void goToReaderView(){　　　　　//跳转到读书界面的方法
 
10　　if(readerView==null){　　　　　　//如果没有建立读书界面的引用
 
11　　　　readerView=new ReaderView(this);　　//创建ReaderView的引用
 
12　　}
 
13　　setContentView(readerView);　　　　//跳转到读书界面
 
14　　readerView.requestFocus();　　　　//获取焦点
 
15　　readerView.setFocusableInTouchMode(true);　//设置可触控
 
16　　readerView.requestFocus();　　　　//获取焦点
 
17　　readerView.setFocusableInTouchMode(true);　//设置可触控
 
18　　curr=WhichView.MAIN_VIEW;　　　　　//为curr赋值
 
19　}
 
20　public void goToBackground(){　　　　　//跳转界面
 
21　　setContentView(R.layout.background_list);
 
22　　curr=WhichView.BACKGROUND_LIST;　　　//为curr赋值
 
23　}
 
24　public void goToWellcomView(){　　　　　//进入"百纳科技"界面
 
25　　if(wellcomView==null){　　　　　//如果没有建立欢迎界面的引用
 
26　　　　wellcomView=new WellcomeSurfaceView(this);　//创建引用
 
27　　}
 
28　　setContentView(wellcomView);　　　　　　//跳转到欢迎界面
 
29　　curr=WhichView.WELLCOM_VIEW;　　　　　　//为curr赋值
 
30　}
 
提示
 
上述代码分别表示的是，调转到找书界面、读书的主界面、欢迎界面和不同线程之间传递消息的方法，这样书写代码，结构清晰，不容易混乱。
 
（5）isWhichTime 方法用以判断是否为第一次打开程序，如果是，则程序中的变量值为默认值；若不是，第一次打开，则获取上一次打开时设置的值。将下列代码替换 ReaderActivity 类的第56行，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　　　public void isWhichTime(){　　　　　　//判断是第几次打开软件
 
2　　　　sp=this.getSharedPreferences("read", Context.MODE_PRIVATE);//设置模式为私有模式
 
3　　　　String isOneTime=sp.getString("isOneTime", null);//判断是不是第一次打开软件
 
4　　　String lastTimePath=sp.getString("path", null);//得到上一次访问的书的路径
 
5　　　String lastTimePage=sp.getString("page", null);//得到上一次访问书的书页
 
6　　　String lastTimeName=sp.getString("name", null);//得到上一次访问书的名字
 
7　　　String lastTimeFontSize=sp.getString("fontsize", null);//得到上一次访问书的字体大小
 
8　　　if(lastTimePath==null){　　　　　　//如果没有选过书
 
9　　　　Constant.FILE_PATH=null;　　　　　//当前路径为空
 
10　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=0;　　　//当前书页左上方的索引值为0
 
11　　　　Constant.CURRENT_PAGE=0;　　　　　//当前书页为0
 
12　　　　if(isOneTime==null){　　　　　　//如果是第一次打开软件
 
13　　　　}else{　　　　　　　　　//如果曾经在说明界面退出过软件
 
14　　　　　Constant.TEXT_SIZE=Integer.parseInt(lastTimeFontSize);//得到上一次说明界面的字体大小
 
15　　　　　Constant.TEXT_SPACE_BETWEEN_CN=Constant.TEXT_SIZE;//为字体间距赋值
 
16　　　　　Constant.TEXT_SPACE_BETWEEN_EN=Constant.TEXT_SIZE/2;//为字体间距赋值
 
17　　　　Constant.changeRatio();　　　　//给常量类中的各个常量重新赋值
 
18　　　　}
 
19　　　}else{　　　　　　　　　　//否则，获取上一次的路径与页数
 
20　　　　Constant.TEXT_SIZE=Integer.parseInt(lastTimeFontSize);//得到上一次字体大小
 
21　　　　Constant.TEXT_SPACE_BETWEEN_CN=Constant.TEXT_SIZE;
 
22　　　　Constant.TEXT_SPACE_BETWEEN_EN=Constant.TEXT_SIZE/2;
 
23　　　Constant.changeRatio();　　　　　//给常量类中的各个常量重新赋值
 
24　　　　Constant.TEXTNAME=lastTimeName;　　　//获取上一次打开文件的书名
 
25　　　　Constant.FILE_PATH=lastTimePath;　　　//获取上一次打开文件的路径
 
26　Constant.CONTENTCOUNT=TextLoadUtil.getCharacterCount(Constant.FILE_PATH);
 
27　　　　int page=Integer.parseInt(lastTimePage);　//得到书的页数，转化为int型
 
28　　　　try{　　　　　　　　　　//从数据库中得到当前书的信息
 
29　　　　　byte[] data=SQLDBUtil.selectRecordData(Constant.FILE_PATH);
 
30　　　　　readerView.currBook=SQLDBUtil.fromBytesToListRowNodeList(data);
 
31　　　　　readerView.currRR=readerView.currBook.get(page);//取出ReadRecord的对象
 
32　　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=readerView.currRR.leftStart;//为当前书页的索引赋值
 
33　　　　　Constant.CURRENT_PAGE=readerView.currRR.pageNo;//为当前书页的page赋值
 
34　　　　}catch(Exception e){　　　　　　//捕获异常
 
35　　　　　e.printStackTrace();　　　　//打印异常
 
36　　}}}
 
● 第2～7行分别表示的是，获取上一次打开软件时的文件路径、文件名、阅读到的页数和设定的字体的大小，这些值如果为空，则是第一次打开程序。
 
● 第8～18行功能主要为，若用户不是首次打开本应用程序，系统将自动从数据库中加载上一次阅读时的相关参数，如字体大小等。同时根据字体大小重新计算中、英文字符间距，并调用changeRatio方法根据屏幕大小对参数进行缩放。
 
● 第20～35行表示的是，不是第一次打开程序，并且已经选择了阅读的书，则获取上一次阅读书页数、字体等信息，并且在数据库中取出当前书的信息。
 
（6）下面将介绍的是，当退出程序时，将当前信息存入数据库的方法和当前的页数、字体大小等信息存入Preferences的方法，将下列代码替换ReaderActivity类的第57行和第58行，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　public void saveCurrentData(){　　　　　　//退出软件和换书时都要存数据库
 
2　　　if(Constant.FILE_PATH==null){　　　　　//在说明界面退出软件,没有动作
 
3　　　}else{　　　　　　　　　　　//如果选书
 
4　　　　try{　　　　　　　　　//hashMap转化为byte
 
5　　　　　byte[] data=SQLDBUtil.fromListRowNodeListToBytes(readerView.currBook);
 
6　　　　　SQLDBUtil.recordInsert(Constant.FILE_PATH,data);//将当前信息的byte形式存入数据库
 
7　SQLDBUtil.lastTimeInsert(Constant.FILE_PATH,Constant.CURRENT_PAGE,Constant.TEXT_SIZE);
 
8　　　　}catch(Exception e){　　　　　//捕获异常
 
9　　　　　e.printStackTrace();　　　//打印异常
 
10　}}}
 
11　public void savePreference(){　　　　　//退出时保存字体大小等数据
 
12　　SharedPreferences.Editor editor=sp.edit(); //编辑SharedPreferences
 
13　　if(Constant.FILE_PATH==null){　　　　//如果是在说明界面退出，没有动作发生
 
14　　}else{　　　　　　　　　//如果是在读书界面退出，保存现场
 
15　　　　int page=readerView.currRR.pageNo;　//当前页数
 
16　　　　editor.putString("path", Constant.FILE_PATH);//将当前路径存入Preferences
 
17　　　　editor.putString("page", String.valueOf(page));//将当前页数存入preference
 
18　　　　editor.putString("name",Constant.TEXTNAME);//将当前书的名字存入preference
 
19　　}
 
20　　editor.putString("isOneTime", "is");　　//将“is”存入preference
 
21　　editor.putString("fontsize", String.valueOf(Constant.TEXT_SIZE));//把当前字体存入preference
 
22　　editor.commit();　　　　　　　//提交
 
23　}
 
● 第1～10行表示的是，向数据库中存放当前阅读过的书的信息的方法，如果在说明界面退出程序，没有动作发生；否则将当前的信息转化为二进制形式存入数据库。
 
● 第11～23行表示的是，向Preferences 中存放当前页的页数和字体大小的方法，如果是在说明界面退出程序，将当前的字体大小存入Preferences；否则将页数和字号都存入Preferences。
 
说明
 
当程序退出、换书和第一次打开一本书时都要向数据库中BookRecord表中插入数据，第一次打开一本书时，向数据库中插入数据是因为，如果表中不存在当前书的信息，则无法存书签。
 

 
12.6 工具类的开发
 
上一节介绍了欢迎界面的设计与实现，本节将详细介绍程序中的公共类Constant的开发过程，相信读完这一节，读者会对本案例的开发思路有一个整体把握。
 

 
12.6.1 常量类的开发
 
Constant类存放了整个项目开发过程中，大部分类经常用到的常量值，如字体的大小、字体颜色、屏幕的宽和高等。将这些常量值放在一起，不但方便了开发，而且方便管理，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的Constant.java。
 
1　package com.bn.reader;
 
2　public class Constant{
 
3　　　public static String DIRECTIONSNAME="directions.txt"; //APK中自带说明的名字
 
4　　　public static final String ADD_PRE="http:　//192.168.1.100:8080/txt/";//存放文本文件的URL
 
5　　　public static int CURRENT_LEFT_START;　　//记录当前读到处LeftStart的值
 
6　　　public static int CURRENT_PAGE;　　　//记录当前读到处的page的值
 
7　　　public static int nextPageStart;　　　//下一页的起始字符在字符串中的位置
 
8　　　public static int nextPageNo;　　　　//下一页的页码
 
9　　　public static int CONTENTCOUNT;　　　//文本的总字符数
 
10　　public static int AD_WIDTH=120;　　　//广告条实际长度
 
11　　public static int NUM;　　　　　//广告图的数量
 
12　　public static int BITMAP=R.drawable.bg_sjzx;//初始的背景图片
 
13　　public static int COLOR=0xffffff00;　　//初始的字体颜色
 
14　　public static int SCREEN_WIDTH;　　　//屏幕的宽度
 
15　　public static int SCREEN_HEIGHT;　　　//屏幕的高度
 
16　　public static int LEFT_OR_RIGHT_X=0;　　//左侧图片左顶点的x坐标
 
17　　public static int RIGHT_OR_LEFT_x;　　//右侧图片左顶点的x坐标
 
18　　public static int PAGE_LENGTH;　　　//每次读取文字个数
 
19　　public static int TEXT_SPACE_BETWEEN_EN=8; //文本间距-英文
 
20　　public static int TEXT_SPACE_BETWEEN_CN=16;//文本间距-中文
 
21　　public static int TEXT_SIZE=16;　　　//文本大小
 
22　　public static int TITLE_SIZE=25;　　　//标头文本的字体大小
 
23　　public static int ROWS;　　　　　//虚拟页的行数
 
24　　public static int PAGE_WIDTH;　　　　//虚拟页的宽度
 
25　　public static int PAGE_HEIGHT;　　　//虚拟页的高度
 
26　　public static String FILE_PATH;　　　//存放文本的路径
 
27　　public static String TEXTNAME;　　　//当前阅读的文件的名字
 
28　　public static int BLANK=30;　　　　//上方留白
 
29　　public static int CENTER_WIDTH=4;　　　//中间分割条宽度
 
30　　public static int CENTER_LEFT_Y=BLANK;　//中间分割线左上角y坐标
 
31　　public static int CENTER_LEFT_X;　　　//中间分割线左上角x坐标
 
32　　public static int CENTER_RIGHT_X;　　　//中间分割线右下角x坐标
 
33　　public static int CENTER_RIGHT_Y;　　　//中间分割线右下角y坐标
 
34　　public static int I;　　　　　　//背景音乐的R值
 
35　　public static void changeRatio(){　　　//根据屏幕分辨率来更改常量值
 
36　　　　CENTER_LEFT_X=(SCREEN_WIDTH-CENTER_WIDTH)/2;　//给中间分割线左上角x坐标
 
37　　　　CENTER_RIGHT_X=CENTER_LEFT_X+CENTER_WIDTH-1;　//给中间分割线右下角x坐标
 
38　　　　CENTER_RIGHT_Y=SCREEN_HEIGHT;　　　　　//给中间分割线右下角y坐标
 
39　　　　RIGHT_OR_LEFT_x=CENTER_RIGHT_X+1;　　　　//给右侧图片左定点的x坐标
 
40　　　　PAGE_WIDTH=(SCREEN_WIDTH-CENTER_WIDTH)/2;　　//虚拟页的宽度
 
41　　　　PAGE_HEIGHT=SCREEN_HEIGHT-BLANK;　　　　//虚拟页的高度
 
42　　　　ROWS=PAGE_HEIGHT/TEXT_SIZE;　　　　　//每个虚拟页上文本行数
 
43　PAGE_LENGTH=(PAGE_WIDTH/TEXT_SPACE_BETWEEN_EN+1)*(PAGE_HEIGHT/TEXT_SIZE+1);
 
44　}}
 
● 第3行是第一次进入程序主界面后，说明界面的名称。说明文件存放在程序生成的APK中。
 
● 第5～8行是翻页时用到的常量值，包括文章的总字数，当前页左上点第一个字，在文章总字数中的位置索引值、下一页左上点的索引和当前读到的页数。
 
● 第10～15行是主界面上方广告条的宽度、数量、第一次打开软件时默认的字体颜色、背景图片和在ReaderActivity中获取的屏幕宽度和高度的分辨率。
 
● 第18～27行是文字占据空间的设置、虚拟页大小设置和当前文本路径的设置，其中包括英文所占空间的设置、虚拟页的行数和当前文本的名字等。
 
● 第28～34行是两张背景图片中间留白大小、背景音乐的R值和标头的高度值的设置。
 
● 第35～44行是根据 ReaderActivity 中获取的分辨率为各个常量赋值，其中包括虚拟页的行数、一次读取的文本的字数等。
 

 
12.6.2 加载文本的工具类的开发
 
上一小节对Constant类进行了详细的介绍，本小节将介绍TextLoadUtil类的开发及使用，本工具类为文本的读入提供方法，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的TextLoadUtil.java。
 
1　package com.bn.reader;
 
2　import java.io.BufferedReader;　　　　　　　//相关包的引人
 
3　import java.io.FileReader;　　　　　　　　//相关包的引人
 
4　import java.io.InputStream;　　　　　　　　//相关包的引人
 
5　import java.io.InputStreamReader;　　　　　　//相关包的引人
 
6　import android.widget.Toast;　　　　　　　//相关包的引人
 
7　public class TextLoadUtil {
 
8　　　public static String readFragment(int begin,int len,String path){//加载指定长度字符串
 
9　　　　String result=null;　　　　　　　//声明空字符串引用
 
10　　　　try{
 
11　　　　　FileReader fr=new FileReader(path);　　//创建文件输入流
 
12　　　　　BufferedReader br=new BufferedReader(fr); //对文件输入流进一步封装
 
13　　　　　br.skip(begin);　　　　　　　//处理流的使用
 
14　　　　　char[] ca=new char[len];　　　　　//读取并放入ca字符数组中
 
15　　　　　br.read(ca);
 
16　　　　　result=new String(ca);　　　　　//创建字符串
 
17　　　　　result=result.replaceAll("\\r\\n","\n");　//替换回车符
 
18　　　　}catch(Exception e){
 
19　　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常
 
20　　　　}
 
21　　　　return result;
 
22　　}
 
23　　public static int getCharacterCount(String path){　//获取文本的总长度
 
24　　　　int count = 0;
 
25　　　　try{
 
26　　　　　FileReader fl = new FileReader(path);　//创建文件输入流
 
27　　　　　BufferedReader bf = new BufferedReader(fl);//对文件输入流进一步封装
 
28　　　　　String content = null;　　　　　//声明空字符串引用
 
29　　　　　while((content = bf.readLine()) != null){
 
30　　　　　　count += content.length();　　　//计算字符串总长度
 
31　　　　　}
 
32　　　　}catch(Exception e){
 
33　　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常
 
34　　　　}
 
35　　　　return count;　　　　　　　　　//返回总长度值
 
36　　}
 
37　　public static String loadFromSDFile(ReaderView readerView,int begin,intlen,String fname){
 
38　　　　String result=null;　　　　　　　//声明空字符串引用
 
39　　　　try{
 
40　　　　　InputStream in=readerView.getResources().getAssets().open(fname);
 
41　　　　　InputStreamReader isr=new InputStreamReader(in);//将字节流转化为字符流
 
42　　　　　BufferedReader br=new BufferedReader(isr);//用处理流增加功能
 
43　　　　　br.skip(begin);　　　　　　　//处理流的使用
 
44　　　　　char[] ca=new char[len];　　　　　//创建指定大小Char型数组
 
45　　　　　br.read(ca);　　　　　　　　//处理流的使用
 
46　　　　　result=new String(ca);　　　　　//创建字符串
 
47　　　　　result=result.replaceAll("\\r\\n","\n");　//替换回车符
 
48　　　　}catch(Exception e){　　　　　　　//输出异常
 
49　　　　　Toast.makeText(readerView.getContext(), "对不起，没有找到指定文件！",
 
50　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();
 
51　　　　}
 
52　　　　　　return result;　　　　　　//返回字符串
 
53　　　}
 
54　　public static int getCharacterCountApk(ReaderView readerView,String fname)
 
55　　{
 
56　　　　int count = 0;　　　　　　　　//字符串总长度
 
57　　　　try{
 
58　　　　　InputStream in=readerView.getResources().getAssets().open(fname);
 
59　　　　　InputStreamReader isr=new InputStreamReader(in);//将字节流转化为字符流
 
60　　　　　BufferedReader br=new BufferedReader(isr);//处理流增加功能
 
61　　　　　String content = null;　　　　　//声明字符串空引用
 
62　　　　　while((content = br.readLine()) != null){
 
63　　　　　　count += content.length();　　　//计算总字符串长度
 
64　　　　　} }catch(Exception e){
 
65　　　　　　e.printStackTrace();　　　　//打印异常
 
66　　　　　}
 
67　　　　　　return count;　　　　　　//返回字符串长度
 
68　} }
 
● 第7～22行通过用BufferedReader 处理流对FileReader 的封装，从指定位置开始加载一定长度的文本到内存，替换掉这段字符串中的回车符后，返回这段字符串。
 
● 第23～36行通过用 BufferedReader 处理流对 FileReader 的封装，读取指定文本总长度，并将文本总长度值返回。
 
● 第37～53行读取apk 中的文本，使用处理流对输入流进行封装，从指定位置开始加载一定长度的文本，替换掉这段字符串中的回车符后，返回这段字符串。
 

 
12.7 绘制读书界面——ReaderView类的实现
 
上一节详细介绍了工具类的开发，本节将介绍负责绘制读书界面的 ReaderView 类的实现。ReaderView类是阅读器的最主要的界面，下面对其进行详细介绍。
 

 
12.7.1 阅读界面类的代码框架
 
ReaderView类主要负责自适应屏、绘制阅读器的主界面、实现键盘和屏幕的触控事件以及实现翻页功能，其代码框架如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderView.java。
 
1　package com.bn.reader;　　　　　　　　//声明包
 
2　import java.util.HashMap;　　　　　　　//引入相关类
 
3　……//此处省略了部分类的引入代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
4　import static com.bn.reader.Constant.*;　　　　//引入相关类
 
5　enum TurnDir{　　　　　　　　　　//翻页方向的枚举类型
 
6　　　noTurning,left,right,　　　　　　　//不翻页，向前翻，向后翻
 
7　}
 
8　public class ReaderView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback{
 
9　　　ReaderActivity readerActivity;　　　　　//ReaderActivity的引用
 
10　　Paint paint;　　　　　　　　　//画笔的引用
 
11　　//将要绘制的左右两幅图的引用
 
12　　Bitmap bmLeft;　　　　　　　　　//左边的
 
13　　Bitmap bmRight;　　　　　　　　//右边的
 
14　　ReadRecord currRR;　　　　　　　　//当前页数据
 
15　　//翻页中用到的临时对象
 
16　　Bitmap bmLeft_temp;　　　　　　　//左边图片临时引用
 
17　　Bitmap bmRight_temp;　　　　　　　//右边图片临时引用
 
18　　ReadRecord currRR_temp;　　　　//记录ReadRecord的一个临时对象
 
19　　Bitmap bmBack;　　　　　　　　　// 底纹图片
 
20　　Bitmap title;　　　　　　　　　//标头图片
 
21　　AdThread at;　　　　　　　　　//广告条的刷新线程
 
22　　int ad[]={R.drawable.ad_a,R.drawable.ad_b,R.drawable.ad_c,R.drawable.ad_d,//广告图片数组
 
23　　　　　R.drawable.ad_e,R.drawable.ad_f,R.drawable.ad_g,R.drawable.ad_h};
 
24　　Bitmap adb[]=new Bitmap[ad.length];　　　//加载的广告图片数组
 
25　　//当前这个文本文件（此本书）的阅读数据
 
26　　HashMap<Integer,ReadRecord> currBook=new HashMap<Integer,ReadRecord>();
 
27　　float ax=-1;　　　　　　　　　//当前翻页触控点坐标
 
28　　float ay=-1;
 
29　　int bx;　　　　　　　　　　//左下角或右下角坐标
 
30　　int by;
 
31　　int[] cd;　　//c、d两点坐标数组,其中c、d两点分别为翻折线与页面宽和高的交点
 
32　　TurnDir turnDir=TurnDir.noTurning;　　　　//翻页方向，枚举类型
 
33　　boolean repaintAdFlag=true;　　　　　//绘制广告的标志
 
34　　public ReaderView(ReaderActivity readerActivity) { //ReaderView的构造方法
 
35　　　　super(readerActivity);　　　　　　//调用父类的构造方法
 
36　　　　this.readerActivity=readerActivity;　　　//成员变量赋值
 
37　　　　this.getHolder().addCallback((Callback) this); //回调接口
 
38　　　　paint=new Paint();　　　　　　　//创建画笔
 
39　　}
 
40　　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder){}//重写surfaceCreated方法
 
41　　public void surfaceChanged(SurfaceHolder holder, int format, int width,intheight) {}
 
42　　public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) {//重写surfaceDestroyed方法
 
43　　　　at.stopCurrentThread();　　　　　　//终止进程刷新
 
44　　}
 
45　　public void onDraw(Canvas canvas){}　　　　//绘制阅读界面的方法
 
46　　public boolean onKeyDown(int keyCode,KeyEvent e){}　//重写onKeyDown方法
 
47　　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){}　　//重写onTouchEvent方法
 
48　　public Bitmap drawPage(ReadRecord rr){}　　　//绘制Bitmap的方法
 
49　　public void drawVirtualPage(ReadRecord rr){}　　//绘制虚拟页Bitmap的方法
 
50　　public void drawTitle(Canvas canvas){}　　　　//绘制标题的方法
 
51　　public void drawcut_line(Canvas canvas){}　　　//绘制分隔线的方法
 
52　　public void repaint(){}　　　　　　　　//重新绘制的方法
 
53　}
 
● 第5～7行定义了表示翻页方向的枚举类型，其中3 个枚举值noTurning、left、right 分别表示不翻页、向前翻和向后翻，用于绘制翻页效果时动作的判断。
 
● 第9～39行定义了成员变量以及构造器，其中各个成员变量的具体含意详见代码注释。
 
● 第40～52行为该类中成员方法的实现代码，其中大部分方法都是空实现，这些方法将在下一小节中进行详细介绍。
 

 
12.7.2 阅读界面类的各成员变量的实现
 
上一小节中介绍了ReaderView类的代码框架，本小节将介绍其中空实现的成员方法。下面按代码的开发顺序进行介绍。
 
（1）surfaceCreated方法的实现。该方法主要负责成员变量的初始化工作，其代码如下。将下列代码插入到ReaderView类的第40行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderView.java。
 
1　public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder){
 
2　　　at=new AdThread(this);　　　　　　　　//创建广告刷新线程
 
3　　　bmBack=PicLoadUtil.LoadBitmap(this.getResources(), BITMAP);//自适应屏幕的背景图片
 
4　　　bmBack=PicLoadUtil.scaleToFit(bmBack, PAGE_WIDTH, PAGE_HEIGHT);
 
5　　title=PicLoadUtil.LoadBitmap(this.getResources(), R.drawable.bt);//自适应屏幕的标头图片
 
6　　　title=PicLoadUtil.scaleToFit(title, SCREEN_WIDTH, BLANK);
 
7　　　for(int i=0;i<ad.length;i++){　　　　　　//自适应屏幕的广告图片
 
8　　　　adb[i]=PicLoadUtil.LoadBitmap(this.getResources(), ad[i]);
 
9　　　　adb[i]=PicLoadUtil.scaleToFit(adb[i], AD_WIDTH, BLANK);
 
10　　}
 
11　　currRR=new ReadRecord(CURRENT_LEFT_START,0,CURRENT_PAGE);//初始化到当前文件第×页
 
12　　if(CURRENT_PAGE==0){　　　　　　//如果是第一次打开某一本书
 
13　　　　currBook.put(currRR.pageNo, currRR);　//第一页的信息放入hashMap中
 
14　　}
 
15　　bmLeft=this.drawPage(currRR);　　　　//绘制左右两幅图片
 
16　　bmRight=this.drawPage(currRR);
 
17　　repaint();
 
18　　at.start();　　　　　　　　//开启广告刷新线程
 
19　}
 
● 第3～9行初始化了绘制界面中的图片，调用LoadBitmap 方法将原图加载进内存，再调用scaleToFit方法将原图的大小调节成与屏幕大小自适应的图片。
 
● 第11～14行创建了当前页记录ReadRecord 的对象，并将第一页的信息放入hashMap 中。
 
● 第15～17行调用 drawPage 方法初始化左右两页被绘制的文字图片，并重新绘制，其中drawPage方法将在相关小节中详细介绍。
 
（2）onDraw方法的实现。该方法负责标题、广告条、左右页面等图片的绘制，其代码如下。将下列代码插入到ReaderView类的第45行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderView.java。
 
1　public void onDraw(Canvas canvas){
 
2　synchronized(paint){　　　　　　　//锁定画笔
 
3　　canvas.drawColor(Color.BLACK);　　　//清空界面
 
4　　　canvas.drawBitmap(title, 0, 0, paint);　//绘制标头图片
 
5　　　canvas.drawBitmap(adb[NUM],Constant.SCREEN_WIDTH-AD_WIDTH, 0, paint);//绘制广告条
 
6　　　drawcut_line(canvas);　　　　　　//绘制分割线
 
7　　　drawTitle(canvas);　　　　　　//绘制题目
 
8　　if(turnDir==TurnDir.right){　　　　//如果是向后翻页
 
9　　　　canvas.drawBitmap(bmLeft, LEFT_OR_RIGHT_X, BLANK, paint);//绘制左侧自定义的图片
 
10　　　　canvas.save();　　　　　　//保存画笔状态
 
11　　　　Path path2=new Path();　　　　//新建一个路径
 
12　　　　path2.moveTo(RIGHT_OR_LEFT_x,0);　　//让路径圈住的范围为e、f、c、d、g
 
13　　　　path2.lineTo(RIGHT_OR_LEFT_x, PAGE_HEIGHT+BLANK);
 
14　　　　path2.lineTo(cd[0], cd[1]);　　　//用直线绘制到某位置
 
15　　　　path2.lineTo(cd[2], cd[3]);
 
16　　　　path2.lineTo(RIGHT_OR_LEFT_x+PAGE_WIDTH, BLANK);
 
17　　　　path2.lineTo(RIGHT_OR_LEFT_x,0);
 
18　　　　canvas.clipPath(path2);　　　　//为画笔设置绘制剪裁
 
19　　　　canvas.drawBitmap(bmRight, RIGHT_OR_LEFT_x,BLANK, paint);//绘制右侧图片
 
20　　　　canvas.restore();　　　　　//恢复画笔状态
 
21　　　　float angle=(float)Math.toDegrees(Math.atan((ay-cd[3])/(ax-cd[2])));//计算反过来页面的旋转角
 
22　　　　Matrix m1=new Matrix();　　　　//创建并设置旋转矩阵
 
23　　　　m1.setRotate(90+angle, LEFT_OR_RIGHT_X,PAGE_HEIGHT);
 
24　　　　Matrix m2=new Matrix();　　　　//创建并设置移动矩阵
 
25　　　　m2.setTranslate(
 
26　　　　　ax,
 
27　　　　　ay-PAGE_HEIGHT
 
28　　　　);
 
29　　　　Matrix mz=new Matrix();　　　　　//创建总矩阵
 
30　　　　mz.setConcat(m2, m1);
 
31　　　　canvas.save();　　　　　　　//保存画笔状态
 
32　　　　Path path3=new Path();　　　　　//让路径圈住的范围为a、c、d
 
33　　　　path3.moveTo(ax,ay);
 
34　　　　path3.lineTo(cd[0], cd[1]);
 
35　　　　path3.lineTo(cd[2], cd[3]);　　　　//用直线绘制到某位置
 
36　　　　path3.lineTo(ax,ay);
 
37　　　　canvas.clipPath(path3);
 
38　　　　canvas.drawBitmap(bmLeft_temp, mz, paint); //绘制左侧自定义的图片
 
39　　　　canvas.restore();　　　　　　　//恢复画笔状态
 
40　　　　canvas.save();　　　　　　　//保存画笔状态
 
41　　　　Path path1=new Path();　　　　　//新建一个路径
 
42　　　　path1.moveTo(cd[0], cd[1]);　　　　//让路径圈住的范围为c、b、d
 
43　　　　path1.lineTo(bx, by);
 
44　　　　path1.lineTo(cd[2], cd[3]);　　　　//用直线绘制到某位置
 
45　　　　path1.lineTo(cd[0], cd[1]);
 
46　　　　canvas.clipPath(path1);　　　　　//为画笔设置绘制剪裁
 
47　　　　paint.setAlpha(220);
 
48　　　　canvas.drawBitmap(bmRight_temp, RIGHT_OR_LEFT_x,BLANK, paint);//绘制右侧图片
 
49　　　　paint.setAlpha(255);
 
50　　　　canvas.restore();　　　　　　　//恢复画笔状态
 
51　　}
 
52　　else if(turnDir==TurnDir.left)　　　　　//如果向左翻
 
53　　{……//此处省略了向左翻动画的代码，请读者自行查看随书光盘中的源代码 }
 
54　　else{
 
55　　　　canvas.drawBitmap(bmLeft, LEFT_OR_RIGHT_X, BLANK, paint);//绘制左侧自定义的图片
 
56　　　　canvas.drawBitmap(bmRight, RIGHT_OR_LEFT_x,BLANK, paint);//绘制右侧自定义的图片
 
57　}}}
 
● 第3～7行绘制了除左右文字页面以外的其他辅助图片，其中广告条的绘制是动态的，在广告线程中只需更改图片数据下标志值NUM。
 
● 第8～51行为当向后翻页时，翻动画的绘制代码。其中大体思想是用路径圈住一定范围，&nbsp;再绘制该范围内对应的相关文字图片。注意要先平移后旋转，才能将图片绘制到指定位置。
 
● 第54～57行为当没有翻页动画时，绘制两侧文字图片的代码。
 
（3）onTouchEvent方法的实现。该方法负责处理屏幕触控事件，其代码如下。将下列代码插入到ReaderView类的第47行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderView.java。
 
1　public boolean onTouchEvent(MotionEvent e){
 
2　　　　repaintAdFlag=false;　　　　　　//重绘广告的标志设为false
 
3　　　float x = e.getX();　　　　　　　//获取触控点x坐标
 
4　　　float y = e.getY();　　　　　　　//获取触控点y坐标
 
5　　　switch (e.getAction()){
 
6　　　　case MotionEvent.ACTION_DOWN:　　　　//如果是按下动作
 
7　　　　if(x>RIGHT_OR_LEFT_x ){　　　　　//如果按在右边，确定为要向后翻页
 
8　　　　　bx=SCREEN_WIDTH;　　　　　//初始化为右下角坐标
 
9　　　　　by=SCREEN_HEIGHT;
 
10　　　　}else{　　　　　　　　　//如果按在左边，确定为要向前翻页
 
11　　　　　bx=0;　　　　　　　　//初始化为左下角坐标
 
12　　　　　by=PAGE_HEIGHT+BLANK;
 
13　　　　}
 
14　　　　cd=CalUtil.calCD(x, y, bx, by);　　　//计算c、d两点坐标
 
15　　　　//若初次按下的位置在右下角，指定范围内则允许绘制翻页效果
 
16　　　　if(x>PAGE_WIDTH*1.7f&&x<SCREEN_WIDTH&&cd[0]>RIGHT_OR_LEFT_x){
 
17　　　　　if(Constant.nextPageStart>Constant.CONTENTCOUNT){//如果已翻到最后一页
 
18　　　　　　　Toast.makeText(　　　//弹出Toast提示
 
19　　　　　　　　　this.getContext(),
 
20　　　　　　　　　"已经到最后一页了，不可以再往后了！",
 
21　　　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
22　　　　　　　).show();
 
23　　　　　　　repaintAdFlag=true;　　//换完图片再重绘
 
24　　　　　　　return true;
 
25　　　　　　}
 
26　　　　turnDir=TurnDir.right;　　　　　//翻页方向设为向后翻
 
27　　　　　　currRR_temp=new ReadRecord(Constant.nextPageStart,0,Constant.nextPageNo);
 
28　　　　　int t1=Constant.nextPageNo;　//保护nextPageNo、nextPageNo两个值
 
29　　　　　int t2=Constant.nextPageStart;
 
30　　　　　　bmLeft_temp=drawPage(currRR_temp);//创建下一页的两张图片
 
31　　　　　　bmRight_temp=drawPage(currRR_temp);
 
32　　　　　　Constant.nextPageNo=t1;//恢复nextPageNo、nextPageNo两个值
 
33　　　　　Constant.nextPageStart=t2;
 
34　　　　}　　　//若初次按下的位置在左下角指定范围内，则允许绘制向前的翻页效果
 
35　　　　else if(x<PAGE_WIDTH*0.3&&cd[0]<PAGE_WIDTH){
 
36　　　　　　if(currRR.pageNo<=0){　　　//如果已翻到第一页
 
37　　　　　　　　　Toast.makeText(　　//弹出Toast提示
 
38　　　　　　　　　　this.getContext(),
 
39　　　　　　　　　　"已经到第一页，不可以再往前翻了！",
 
40　　　　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
41　　　　　　　　　).show();
 
42　　　　　　　　　repaintAdFlag=true;　//换完图片再重绘
 
43　　　　　　　　　return true;
 
44　　　　　　　}
 
45　　　　　turnDir=TurnDir.left;　　　　//翻页方向设为向前翻
 
46　　　　　currRR_temp=currBook.get(currRR.pageNo-1);
 
47　　　　　int t1=Constant.nextPageNo;　//保护nextPageNo、nextPageNo两个值
 
48　　　　　int t2=Constant.nextPageStart;
 
49　　　　　currRR_temp.isLeft=true;
 
50　　　　　　　bmLeft_temp=drawPage(currRR_temp);//创建上一页的两张图片
 
51　　　　　　　bmRight_temp=drawPage(currRR_temp);
 
52　　　　　　　Constant.nextPageNo=t1;//恢复nextPageNo、nextPageNo两个值
 
53　　　　　Constant.nextPageStart=t2;
 
54　　　　}
 
55　　　　ax=x;　　　　　　　//为当前翻页触控点坐标赋值
 
56　　　　ay=y;
 
57　　　break;
 
58　　　case MotionEvent.ACTION_MOVE:　//如果是移动动作
 
59　　　　……//此处省略的代码将在下一小节中给出
 
60　　　break;
 
61　　　case MotionEvent.ACTION_UP:　　//如果是抬起动作
 
62　　　　turnDir=TurnDir.noTurning;　//翻方向设为不翻页
 
63　　　break;
 
64　　　}
 
65　　　this.repaint();　　　　　//重绘
 
66　　　repaintAdFlag=true;　　　　//重绘广告的标志设为true
 
67　　　return true;
 
68　　}
 
● 第2行和第63行分别在该方法执行前和执行后将广告线程重绘的标志设为false和true。因为在广告线程中也在不断调用 repaint 方法，而在该方法执行时也在不断调用 repaint 方法，会发生混乱，导致内存崩溃，所以要用标志位将方法同步。
 
● 第6～57行为当屏幕触控事件为按下动作时，判断是否有翻页动作的发生。其中第7～13行在确定为翻页动作之前先根据按下的位置确定是bx的坐标。
 
● 第51～63行为当屏幕触控事件为抬起动作时，取消翻页特效的代码。动作为移动的代码较为复杂，因此在下一小节中单独介绍。
 
（4）屏幕触控事件为移动时翻页特效的实现。翻页特效是本案例的一个亮点，而主要实现的代码都在屏幕触控事件为移动时的case语句中，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderView.java。
 
1　case MotionEvent.ACTION_MOVE:
 
2　cd=CalUtil.calCD(x, y, bx, by);　　　//翻页时动态计算c、d两点坐标
 
3　//若手指拖曳页面移动过程中没有超过合理范围则允许绘制翻页效果
 
4　　　　　if(x>0&&x<SCREEN_WIDTH&&
 
5　　　　　　(turnDir==TurnDir.right&&cd[0]>PAGE_WIDTH)||//向后翻页时没有撕纸
 
6　　　　　　turnDir==TurnDir.left&&cd[0]<PAGE_WIDTH){//向前翻页时没有撕纸
 
7　　　　　　ax=x;　　　　//为当前翻页触控点坐标赋值
 
8　　　　　　ay=y;
 
9　　　　　}else{
 
10　　　　　　turnDir=TurnDir.noTurning;
 
11　　　　}
 
12　　　　//若抬起的位置在左边指定范围，则实施向后翻页并且下一页的索引值小于文章总字数
 
13　　　　if(turnDir==TurnDir.right && ax<PAGE_WIDTH*0.1f){
 
14　　　　　　currRR=new ReadRecord(Constant.nextPageStart,0,Constant.nextPageNo);
 
15　　　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=currRR.leftStart;//记录当前读到处leftstart的值
 
16　　　　　　Constant.CURRENT_PAGE=currRR.pageNo;//记录当前读到处的page的值
 
17　　　　　　currBook.put(currRR.pageNo, currRR);//当前页的信息加入hashMap
 
18　　　　　　bmLeft=drawPage(currRR);　　　//绘制左右两幅图片
 
19　　　　　　bmRight=drawPage(currRR);
 
20　　　　　　turnDir=TurnDir.noTurning;
 
21　　　　}
 
22　　　　//若抬起的位置在右边指定范围，则实施向前翻页
 
23　　　　else if(turnDir==TurnDir.left && ax>PAGE_WIDTH*1.9f){
 
24　　　　　　currRR=currBook.get(currRR.pageNo-1);
 
25　　　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=currRR.leftStart;//记录当前读到处leftstart的值
 
26　　　　　　Constant.CURRENT_PAGE=currRR.pageNo; //记录当前读到处的page的值
 
27　　　　　　currRR.isLeft=true;
 
28　　　　　　bmLeft=drawPage(currRR);
 
29　　　　　　bmRight=drawPage(currRR);
 
30　　　　　　turnDir=TurnDir.noTurning;
 
31　　　　}
 
32　　　break;
 
● 第2行当屏幕移动触控事件发生时，根据触控位置和b的坐标，实时计算两点间的垂直平分线与页面宽和高的交点c、d的坐标。
 
● 第4～8行为当移动到的位置在相应页面内且没有发生撕纸时，改变当前翻页触控点 a 的坐标，a点的坐标一旦改变，对应绘制的onDraw方法也会动态改变绘制文字图片的位置。
 
● 第10行为当移动到的位置不在相应页面内或撕纸时，停止绘制翻页效果。
 
● 第12～31行为当移动到另一页面的特定位置后，翻页成功，取消翻页动画，将文字图片改为前一页或后一页。其中页面的数据都存放在HashMap里。
 
说明
 
onKeyDown方法和该方法类似，只是没有对翻页过程中用到的变量值的改变，这里将不再赘述，请读者自行查看随书光盘中的源代码。
 
（5）drawPage 方法的实现。该方法负责根据阅读记录对象 ReadRecord 绘制左右两页面，其代码如下。将下列代码插入到ReaderView类的第47行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderView.java。
 
1　public Bitmap drawPage(ReadRecord rr){　　//绘制文字页面的方法
 
2　　int start=0;　　　　　　　//文字页面的左上角的字符在整本书中的位置
 
3　　if(rr.isLeft){　　　　　　//如果绘制左页面
 
4　　　　start=rr.leftStart;　　　　//赋值为将要绘制的左页面的位置
 
5　　　}else{　　　　　　　　//如果绘制右页面
 
6　　　　start=rr.rightStart;　　　　//赋值为将要绘制的右页面的位置
 
7　　}
 
8　　　Bitmap bm=Bitmap.createBitmap(PAGE_WIDTH, PAGE_HEIGHT,Bitmap.Config.ARGB_8888);
 
9　　　Canvas canvas=new Canvas(bm);　　　//创建画笔
 
10　　canvas.drawBitmap(bmBack,0,0, paint);　//画背景
 
11　　canvas.drawBitmap(bmBack,0,0, paint);
 
12　　try{
 
13　　　　synchronized(paint){　　　　　　//锁定画笔
 
14　　　　　String str=null;　　　　　//要画的字符串
 
15　　　　　paint.setColor(COLOR);　　　　//设置字体颜色
 
16　　　　　paint.setTextSize(TEXT_SIZE);　　//设置字的大小
 
17　　　　　if(Constant.FILE_PATH==null){　　//若路径为空，为说明页
 
18　　　　str=TextLoadUtil.loadFromSDFile(this,start,PAGE_LENGTH,Constant.DIRECTIONSNAME);
 
19　　　　　　CONTENTCOUNT=TextLoadUtil.getCharacterCountApk(this,Constant.DIRECTIONSNAME);　//计算说明页总长度
 
20　　　　　}else{　　　　　　　　//否则读正文
 
21　　　　　　str=TextLoadUtil.readFragment(start, PAGE_LENGTH, FILE_PATH);//读取正文
 
22　　　　　}
 
23　　　　　int index=0;　　　　　　//可见字符的索引值
 
24　　　　　int index2=0;　　　　　　//不可见字符的索引值
 
25　　　　　char c=str.charAt(index);　　　//获取单个字符
 
26　　　　　boolean finishFlag=false;　　　//是否绘制完当前页的标志
 
27　　　　　int currRow=0;　　　　　　//绘制到的行号
 
28　　　　　int currX=0;　　　　　　//绘制到x位置
 
29　　　　　while(!finishFlag){　　　　　//如果没有绘制完
 
30　　　　　　if(c=='\n'){　　　　　//如果是换行
 
31　　　　　　　currRow++;　　　　//行数加1
 
32　　　　　　　currX=0;　　　　　//列数清0
 
33　　　　　　　index2++;　　　　　//不可见字符加1
 
34　　　　　　}else if((c<='z'&&c>='a')||(c<='Z'&&c>='A')||(c<='9'&&c>='0')){　　　　　//英文大小写或数字
 
35　　　　　canvas.drawText(c+"", currX+TEXT_SIZE/2, currRow*TEXT_SIZE+TEXT_SIZE, paint);
 
36　　　　　　　currX=currX+TEXT_SPACE_BETWEEN_EN;//计算下一个字符的x位置
 
37　　　　　　}else{　　　　　　　//中文
 
38　　　　　canvas.drawText(c+"", currX+TEXT_SIZE/2, currRow*TEXT_SIZE+TEXT_SIZE, paint);
 
39　　　　　　　currX=currX+TEXT_SPACE_BETWEEN_CN;//计算下一个字符的x位置
 
40　　　　　　}
 
41　　　　　　index++;　　　　　　//可见字符加1
 
42　　　　　　c=str.charAt(index);　　　//获取下一个字符
 
43　　　　　　if(currX>=Constant.PAGE_WIDTH-TEXT_SIZE){//绘制到右边缘
 
44　　　　　　　currRow=currRow+1;　　//列数加1
 
45　　　　　　　currX=0;　　　　　//x位置清0
 
46　　　　　　}
 
47　　　　　　if(currRow==ROWS){　　　　//绘制到下边缘
 
48　　　　　　　finishFlag=true;　　　//绘制完成标志设为true
 
49　　　　　　　if(rr.isLeft){　　　/如果绘制的是左页
 
50　　　　　　　　　rr.isLeft=false;　　//设为绘制右半页
 
51　　　　　　　　　rr.rightStart=index+index2+rr.leftStart;//将开始位置设为右半页的
 
52　　　　　　　}else{　　　　　//如果绘制的是右页
 
53　　　　　　　　　nextPageStart=rr.rightStart+index+index2;//计算下一页的开始位置
 
54　　　　　　　　　nextPageNo=rr.pageNo+1;　//计算下一页的页数
 
55　　}}}}
 
56　　}catch(Exception e){
 
57　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　//打印异常
 
58　　}
 
59　　return bm;　　　　　　　　　　　//返回绘制好的页
 
60　}
 
● 第2～7行定义了页面左上角字符在整本书中的位置，并根据要绘制的记录确定为左页还是右页，并为start赋值。
 
● 第8～16行创建了位图和画布，并在创建的位图上绘制了文字的背景图片。更换背景图片的位图便可以为书页换背景图。
 
● 第17～22行通过工具类中的方法获取了将绘制在页面上的文字字符串，并获取其总长度。
 

 [image: figure_0512_0361]

 

  ▲图12-31 页面绘制示意图 

 
● 第23～54行为将字符串绘制在页面上的算法，由于该算法比较抽象，读者可以参考图12-31及代码注释进行分析。
 
说明
 
上述代码中重要变量的含意如图12-31所示，为了使示意图更加清淅明了，图中字符示意图全部为中文字符，字符间距用TEXT_SPACE_BETWEEN_CN表示。字符从图的左上角开始绘制， 绘制完一个字符后，currX向后移动TEXT_SPACE_BETWEEN_CN长度，当currX移动到页面的右边缘位置或遇到换行符时，currX清零currRow加1，并继续绘制下一行，直到页面绘制满为止。
 

 
12.8 找书功能的实现
 
上一节详细介绍了 ReaderView 类的开发，本小节将介绍找书功能的实现。找书功能分为在SDCARD中和在网络中找书，下面分别对两种功能进行介绍。
 

 
12.8.1 在SDCARD中找书
 
用户可以将已有的txt格式的书放在SDCARD中，通过本阅读器的在SDCARD中找书的功能，将书加载进阅读器进行阅读。此项功能具体开发步骤如下。
 
（1）菜单找书按钮的开发。在开发具体的功能之前，要先对菜单按钮添加监听器，其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu){
 
2　　　MenuItem search=menu.add(0, 0, 0, R.string.search);//找书按钮
 
3　　　search.setIcon(R.drawable.m_search);　　　　//找书图片
 
4　　　OnMenuItemClickListener searchbook=new OnMenuItemClickListener()
 
5　　　{　　　　　　　　　　//实现菜单项单击事件监听接口
 
6　　　　　@Override
 
7　　　　　public boolean onMenuItemClick(MenuItem item) {
 
8　　　　　　showDialog(LIST_SEARCH);　　　//显示找书功能列表
 
9　　　　　　return true;
 
10　　　　　}
 
11　　　　};
 
12　　　　search.setOnMenuItemClickListener(searchbook); //给“找书”添加监听器
 
13　　　　……//这里省略的为其他菜单按钮添加监听器的代码，将在其他相关小节中给出
 
14　　　return true;
 
15　　}
 
● 第2～3行为设置找书按钮的名称和图片，其中名称字符串资源和图片资源都是在相应的资源文件中给出的，这样做的目的是便于对资源的统一管理。
 
● 第4～12行为给找书按钮添加监听器的代码，在其中 onMenuItemClick 方法中只调用了showDialog方法来显示找书功能的对话框。
 
说明
 
本小节中只介绍找书功能的实现，与找书功能无关的代码在后面代码中不再给出。
 
（2）找书对话框的开发。调用 showDialog 方法后，如果是第一次创建对话框，系统会调用onCreateDialog方法来创建对话框，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　public Dialog onCreateDialog(int id){　　　　//重写onCreateDialog方法
 
2　　　　Dialog dialog=null;
 
3　　　　switch(id){
 
4　　　　case LIST_SEARCH:　　　　　　　//找书
 
5　　　　　Builder b=new AlertDialog.Builder(this);
 
6　　　　　b.setIcon(R.drawable.m_search);　　//设置图标
 
7　　　　　b.setTitle(R.string.search);　　//设置标题
 
8　　　　　b.setItems(
 
9　　　　　R.array.searchbook,　　　　　　//数组资源id
 
10　　　　　new DialogInterface.OnClickListener(){　//监听器
 
11　　　　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
 
12　　　　　　　　　switch(which){　　　//对话框id
 
13　　　　　　　　　case 0:
 
14　　　　　　　　　　searchBook();　//调用在SDCARD中找书的方法
 
15　　　　　　　　　　break;
 
16　　　　　　　　　case 1:
 
17　　　　　　　　　　downTxt();　　//调用网上下载书的方法
 
18　　　　　　　　　　break;
 
19　　　　　　　　　}}}
 
20　　　　);
 
21　　　　　dialog=b.create();　　　　　//创建对话框对象
 
22　　　　　……//这里省略的是对话框实现的代码将在其他相关小节中给出
 
23　　　　　break;
 
24　　　　}
 
25　　　　return dialog;　　　　　　　//返回对话框对象
 
26　　}
 
● 第5～7行创建了Builder 对象，并设置了将要创建的对话框的图标和标题。
 
● 第8～20行为对话框设置了两个选项，并为各个选项分别添加了监听器。在监听器中调用了对应的实现各自功能的方法。
 
（3）在 SDCARD 中找书方法的实现。该方法主要负责根据当前路径获得对应文件数组，并将数组中的所有文件加入到文件列表中，其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　public void searchBook(){
 
2　　　　goToSearchBooklist();　　　　　　//转到查找SDCARD界面
 
3　　　　lv=(ListView)ReaderActivity.this.findViewById(R.id.flist);//获取ListView控件对象
 
4　　　　root_b=(Button)findViewById(R.id.Button01);//获取回到根目录的按钮
 
5　　　back_b=(Button)findViewById(R.id.Button02); //获取回到上一级目录的按钮
 
6　　　　final File[] files=lvutills.getFiles(sdcardPath);//获取根节点文件列表
 
7　　　　lvutills.intoListView(files,lv);　　//将各个文件添加到ListView列表中
 
8　　　　root_b.setOnClickListener(　　　　//为回到根目录的按钮添加监听
 
9　　　　　new View.OnClickListener(){
 
10　　　　　public void onClick(View v){
 
11　　　　　　　lvutills.intoListView(files,lv); //将获取的文件加入到列表中
 
12　　　　　}});
 
13　　　　back_b.setOnClickListener(　　　//为回到上一级目录的按钮添加监听
 
14　　　　　　new View.OnClickListener(){
 
15　　　　　　　public void onClick(View v) {
 
16　　　　　　　　　if(lvutills.currentPath.equals("/sdcard")){//如果已经到根目录了
 
17　　　　　　　　　　Toast.makeText( //弹出相应Toast提示
 
18　　　　　　　　　　　ReaderActivity.this,
 
19　　　　　　　　　　　"已经到根目录了",
 
20　　　　　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
21　　　　　　　　　　).show();
 
22　　　　　　　　　}else{　　　　//如果没有到根目录
 
23　　　　　　　　　　　File cf=new File(lvutills.currentPath);//获取当前文件
 
24　　　　　　　　　　　cf=cf.getParentFile();//获取父目录文件
 
25　　　　　　　　　　　lvutills.currentPath=cf.getPath();//记录文件列表路径
 
26　　　　　　　　　　　lvutills.intoListView(lvutills.getFiles(lvutills.currentPath),lv);
 
27　　　　　　　　　}}}
 
28　　　　　　　);
 
29　　}
 
● 第2～5行为跳转到xml 文件中定义的界面，并获取其中列表及按钮对象的代码，获取对象以便在下面的代码中对各个对象进行相应操作。
 
● 第6～12行由根目录中路径获取了根目录下的所有文件，并为回到根目录按钮添加了监听，当按钮被按下时调用将获取的文件加入到列表中的方法。
 
● 第13～28行为回到上一级目录的按钮添加监听，如果已经到根目录了，弹出 Toast 提示用户已经到根目录了，否则获取当前目录的父目录中所有文件，并加入到文件列表中。
 
说明
 
goToSearchBooklist 方法和 getFiles 方法非常简单，因此这里不再赘述，请读者自行查看随书光盘中的源代码。
 
（4）intoListView方法的开发。intoListView方法是ListViewUtills类中的方法，该方法的作用是将各个文件添加到ListView列表中，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ListViewUtills.java。
 
1　public void intoListView(final File[] files,final ListView lv){//文件列表添加到ListView中
 
2　　　　if(files!=null){　　　　　　//当文件列表不为空时
 
3　　　　　if(files.length==0){　　　　//当前目录为空
 
4　　　　　　File cf=new File(currentPath);//获取当前文件列表路径对应的文件
 
5　　　　　　cf=cf.getParentFile();　　//获取父目录文件
 
6　　　　　　currentPath=cf.getPath();　//记录当前文件列表路径
 
7　　　　　　Toast.makeText(　　　　//弹出Toast提示
 
8　　　　　　　　　reader,
 
9　　　　　　　　　"该文件夹为空！！",
 
10　　　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
11　　　　　　).show();
 
12　　　　　}else{　　　　　　　//如果当前目录不为空
 
13　　　　　　BaseAdapter ba=new BaseAdapter(){　//创建适配器
 
14　　　　　　　public int getCount() {　　//获得适配器中项的数量
 
15　　　　　　　　　return files.length;
 
16　　　　　　　}
 
17　　　　　　　public Object getItem(int position) {//获得适配器中各项
 
18　　　　　　　　　return null;
 
19　　　　　　　}
 
20　　　　　　　public long getItemId(int position) {//获得适配器中各项的id
 
21　　　　　　　　　return 0;
 
22　　　　　　　}
 
23　　　　　　　public View getView(int arg0, View arg1, ViewGroup arg2){
 
24　　　　　　　　　LinearLayout ll=new LinearLayout(reader);//初始化LinearLayout
 
25　　　　　　　　　ll.setOrientation(LinearLayout.HORIZONTAL);//设置朝向
 
26　　　　　　　　　ll.setPadding(5,5,5,5);　　//设置四周留白
 
27　　　　　　　　　ImageView　ii=new ImageView(reader);//初始化ImageView
 
28　　　　　　　　　String s=files[arg0].getPath();//获取文件路径
 
29　　　　　　　　　File f=new File(s);　　　//获得文件对象
 
30　　　　　　　　　char c[]=s.toCharArray();
 
31　　　　　　　　　int i=s.length();
 
32　　　　　　　　　if(f.isDirectory())　{　　//若存在分支
 
33　ii.setImageDrawable(reader.getResources().getDrawable(R.drawable.sl_file));//设置图片
 
34　　　　　　　　　}else if(c[i-1]=='t'&&c[i-2]=='x'&&c[i-3]=='t'){//如果是txt文件
 
35　ii.setImageDrawable(reader.getResources().getDrawable(R.drawable.sl_txt));
 
36　　　　　　　　　}else{　　　　　　//如果是其他文件
 
37　ii.setImageDrawable(reader.getResources().getDrawable(R.drawable.sl_else));
 
38　　　　　　　　　}
 
39　　　　　　　　　ii.setScaleType(ImageView.ScaleType.FIT_XY);//按照原图比例
 
40　　　　　　　　　ii.setLayoutParams(new Gallery.LayoutParams(60,60));　　　　　//图片的大小设置
 
41　　　　　　　　　ll.addView(ii);　//添加到LinearLayout中
 
42　　　　　　　　　TextView tv=new TextView(reader);//初始化TextView
 
43　　　　　　　　　tv.setText(files[arg0].getName()); //添加文件名称
 
44　　　　　　　　　tv.setTextSize(18);　　　　//设置字体大小
 
45　tv.setTextColor(reader.getResources().getColor(R.color.white));　　　　　　//字体颜色
 
46　　　　　　　　　tv.setPadding(5,5,5,5);　　　//设置四周留白
 
47　　　　　　　　　tv.setGravity(Gravity.RIGHT);
 
48　　　　　　　　　ll.addView(tv);　//添加到LinearLayout中
 
49　　　　　　　　　return ll;
 
50　　　　　　}};
 
51　　　　　　lv.setAdapter(ba);　　　//设置适配器
 
52　　　　　　……//此处省略的为lv添加监听的代码，将在后面给出
 
53　　　　}}else{
 
54　　　　　File cf=new File(currentPath);　//获取当前文件列表路径对应的文件
 
55　　　　　cf=cf.getParentFile();　　　//获取父目录文件
 
56　　　　　currentPath=cf.getPath();　　//记录当前文件列表路径
 
57　　　　　Toast.makeText(　　　　　//弹出Toast提示
 
58　　　　　　reader,
 
59　　　　　　"已经到根目录了",
 
60　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
61　　　　　).show();
 
62　}}
 
● 第2～11行为当文件数组不为空但长度是 0，即文件夹为空时，弹出 Toast 提示，并获取文件夹的父文件和父文件路径。
 
● 第12～53行为当前文件路径所对应的文件夹不为空时，将所有文件加入适配器，并将适配器设置在文件列表中，再为各个列表项添加监听。
 
● 第53～62行为当文件数组为空时，弹出“已经到根目录”的 Toast 提示，并获取文件夹的父文件和父文件路径。
 
（5）为lv添加监听的代码实现，其代码如下。将下列代码插入到ListViewUtills类的第52行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ListViewUtills.java。
 
1　lv.setOnItemClickListener(　　　　　　　//设置选中菜单的监听器
 
2　new OnItemClickListener(){
 
3　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1,
 
4　　　　　int arg2, long arg3) {
 
5　　　　File f=new File(files[arg2].getPath());　//获得当前单击的文件对象
 
6　　　　if(f.isDirectory()){　　　　　　//存在分支
 
7　　　　　currentPath=files[arg2].getPath();　//获取路径
 
8　　　　　File[] fs=getFiles(currentPath);　//获取当前路径下所有子文件
 
9　　　　　intoListView(fs,lv);　　　　//将子文件列表填入ListView中
 
10　　　　}else{
 
11　　　　　reader.saveCurrentData();　　　//将当前书的全部信息存入数据库
 
12　　　　　String s=files[arg2].getPath();　　//获取路径
 
13　　　　　char c[]=s.toCharArray();
 
14　　int i=s.length();
 
15　　if(c[i-1]=='t'&&c[i-2]=='x'&&c[i-3]=='t'){
 
16　　　　Constant.FILE_PATH=files[arg2].getPath();　//获取路径
 
17　　　　　　Constant.TEXTNAME=files[arg2].getName(); //获取文件的名字
 
18　　　　Constant.CONTENTCOUNT=TextLoadUtil.getCharacterCount(Constant.FILE_PATH);
 
19　　　　try{　　　　//当选择另一本书时，数据库中查找，是否已经读过这本书的记录
 
20　　　　　judgeTimes=SQLDBUtil.judgeIsWhichTime(Constant.FILE_PATH);
 
21　　　　}catch(Exception e){
 
22　　　　　e.printStackTrace();
 
23　　　　}
 
24　　　　if(judgeTimes){　　//如果是第一次打开这本书
 
25　　　　　reader.saveCurrentData();　　　//当前信息存入表BookRecord
 
26　　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=0;
 
27　　　　　Constant.CURRENT_PAGE=0;
 
28　　　　　reader.goToReaderView();
 
29　　　　}else{　　　　　　　　　//否则，在数据库中取出数据
 
30　　　　　try{
 
31　　　　　　byte[] data=SQLDBUtil.selectRecordData(Constant.FILE_PATH);
 
32　　　　　　reader.readerView.currBook=SQLDBUtil.fromBytesToListRowNodeList(data);
 
33　　　　　　int page=SQLDBUtil.getLastTimePage(Constant.FILE_PATH);
 
34　　　　　　int fontsize=SQLDBUtil.getLastTimeFontSize(Constant.FILE_PATH);
 
35　　　　　　if(fontsize!=Constant.TEXT_SIZE){//如果此次打开与上一次打开时，字体大小不同
 
36　　　　　　　reader.updataBookMarkAndHashMap();//更新书签或者是hashMap
 
37　　　　　　}
 
38　　　　　　reader.readerView.currRR=reader.readerView.currBook.get(page);
 
39　　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=reader.readerView.currRR.leftStart;
 
40　　　　　Constant.CURRENT_PAGE=reader.readerView.currRR.pageNo;//为当前书页的page赋值
 
41　　　　　}catch(Exception e){
 
42　　　　　　e.printStackTrace();　　//打印异常
 
43　　　　　}
 
44　　　　　reader.goToReaderView();　　//切换到读书界面
 
45　　　　}
 
46　　}else{
 
47　　　　Toast.makeText(　　　　　　//弹出Toast提示
 
48　　　　　reader,
 
49　　　　　"请打开.txt文件",
 
50　　　　　Toast.LENGTH_SHORT
 
51　　　　).show();
 
52　　}}}}
 
53　);
 
● 第6～9行为获取当前单击的文件对象后判断该文件是否存在，如果存在，获取该文件夹下的子文件，并加入文件列表。
 
● 第10～46行判断当前单击的文件对象是不是txt文件，如果是，则获取文件路径和文件名，以及文件的总字符数，并根据是否是第一次打开这本书初始化对应的数据。
 
● 第46～51行若选中的既不是文件夹也不是txt文件，则弹出“请打开.txt文件”Toast提示。
 

 
12.8.2 在网络中找书
 
本阅读器不仅提供了在本地找书的功能，而且也支持在网络中找书。本小节将对在网络中找书的功能的具体实现做详细介绍。
 
（1）downTxt方法的实现。在上一小节中讲到，当单击在网络中找书的按钮时，调用downTxt方法下载txt文档，该方法的代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　public void downTxt(){　　　　　　　　//下载文本文件的方法
 
2　　　　dl=new DownLoad("txt_list.txt",ReaderActivity.this);//创建下载工具对象
 
3　　　　dl.lv.setOnItemClickListener(　　　　//为listView设置监听
 
4　　　　　　new OnItemClickListener(){　　//重写选项被单击事件的处理方法
 
5　　　　　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1,int arg2,long arg3) {
 
6　　　　　　　　　String s=dl.txtName[arg2*2+1];//获得文件的名称
 
7　　　　　　　　　dl.downFile(Constant.ADD_PRE+s,"/",s);//下载该文件
 
8　　　　　　　　}});
 
9　　}
 
● 代码第2行为创建DownLoad 工具类对象，以便调用该对象中的工具方法在网络中下载文件。
 
● 第3～8行中为列表添加监听，获得文件的名称并调用downFile方法下载对应名称的文件。
 
（2）downFile方法的实现。该方法是DownLoad工具类中一个重要的方法，用来在网络中下载指定名称的文件，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的DownLoad.java。
 
1　public void downFile(String urlStr,String path,String fileName){//下载指定名称文件的方法
 
2　　　InputStream inputStream=null;　　　　　//输入流引用
 
3　　　FileUtils fileUtils=new FileUtils(ra);　　　//创建文件下载工具类
 
4　　try {
 
5　　　　if(fileUtils.isFileExist(path+fileName)){　//如果存在就不再下载
 
6　　　　　Toast.makeText(　　　　　　//弹出Toast提示
 
7　　　　　　　　ra,
 
8　　　　　　　　"已经存在该文件无需下载"
 
9　　　　　　　　,Toast.LENGTH_SHORT
 
10　　　　　).show();
 
11　　　　}else{　　　　　　　　　//如果不存在
 
12　　　　　inputStream=fileUtils.getInputStreamFromUrl(urlStr);//通过连接获取输入流
 
13　　　　　File resultFile=fileUtils.writeToSDFromInput(path, fileName,inputStream);
 
14　　　　　try{
 
15　　　　　inputStream.close();　　　　//完成后关闭输入流
 
16　　　　　}catch(IOException e){
 
17　　　　　　e.printStackTrace();　　　//打印异常
 
18　　　　　}
 
19　　　　　if(resultFile==null){
 
20　　　　　　Toast.makeText(　　　　//如果文本为空提示信息
 
21　　　　　　　　　ra,
 
22　　　　　　　　　"该文件为空"
 
23　　　　　　　　　,Toast.LENGTH_SHORT
 
24　　　　　　).show();
 
25　　　　　}}
 
26　　}catch (IOException e){
 
27　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常
 
28　}}
 
● 第3～10行创建了FileUtils工具类的对象，并通过该类中的工具方法判断指定名称的文件是否在本地已存在，如果存在，则无需下载。
 
● 第11～28行为如果指定名称的文件不存在，创建 ResultFile 对象，并通过getInputStreamFromUrl方法得到网络中的输入流，再通过writeToSDFromInput方法创建文本文件，并写进SDCARD中。如果创建失败，弹出Toast提示。
 
说明
 
由于isFileExist方法非常简单，这里不再赘述，请读者自行查看随书光盘中源代码。getInputStreamFromUrl方法和writeToSDFromInput方法将在后面相继介绍。
 
（3）getInputStreamFromUrl 方法的实现。该方法主要负责从网络中获取文件的输入流，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的FileUtils.java。
 
1　public InputStream getInputStreamFromUrl(String urlStr) throws IOException{//获取输入流
 
2　　　URL url;　　　　　　　　　　//URL引用
 
3　　　url=new URL(urlStr);　　　　　　　//创建URL对象
 
4　　　URLConnection urlCon=url.openConnection();　//打开链接
 
5　　　InputStream inputStream=urlCon.getInputStream();//获取输入流
 
6　　　return inputStream;　　　　　　　//返回输入流
 
7　}
 
提示
 
从网络中获取文件的输入流的方法很简单，只要创建URL对象，接连调用系统提供的方法即可，得到了文件的输入流接下来的操作也就容易了。
 
（4）writeToSDFromInput 方法的实现。该方法主要负责通过输入流，创建文本文件，并写进SDCARD中，其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的FileUtils.java。
 
1　public File writeToSDFromInput(String path,String fileName,InputStreaminputStream){
 
2　　File file=null;　　　　　　　　//文件对象引用
 
3　　　OutputStream output=null;　　　　　　//输出流引用
 
4　　try {
 
5　　　　file=createSDFile(path+fileName);　　　//创建目录和文件
 
6　　　　output=new FileOutputStream(file);　　//创建输出流
 
7　　　　byte buffer[]=new byte[4*1024];　　　//一次读取文件的长度
 
8　　　　if((inputStream.read(buffer))!=-1){　　//从流中读取字节到buffer中
 
9　　　　　output.write(buffer);　　　　//将buffer中的字节读到流中
 
10　　　　}else{
 
11　　　　　Toast.makeText(　　　　　　//弹出Toast提示
 
12　　　　　　　ra,
 
13　　　　　　　"已经存在该文件无需下载"
 
14　　　　　　　,Toast.LENGTH_SHORT
 
15　　　　　).show();
 
16　　　　}
 
17　　　　output.flush();　　　　　　　//清空流
 
18　　} catch (FileNotFoundException e) {
 
19　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常
 
20　　} catch (IOException e) {
 
21　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常
 
22　　}finally{
 
23　　　　try {output.close();　　　　　　//关闭输出流
 
24　　　　　Toast.makeText(　　　　　　//弹出Toast提示
 
25　　　　　　　ra,
 
26　　　　　　　"下载完成"
 
27　　　　　　　,Toast.LENGTH_SHORT
 
28　　　　　).show();
 
29　　　　} catch (IOException e) {
 
30　　　　　e.printStackTrace();　　　　//打印异常
 
31　　　　}
 
32　　}
 
33　　return file;　　　　　　　　　　//返回文件对象
 
34　}
 
● 第5～17行在SD 卡中创建了指定名称的文件对象，并将输入流中的数据输入到临时字节数组中，再将字节数组中的数据导入创建的文件中。
 
● 第18～33行捕获各种异常，关闭输出流，弹出“下载完成”的Toast提示，并将文件返回。
 
说明
 
createSDFile方法非常简单，只需在指定位置创建文件对象即可，因此这里不再赘述，请读者自行查看随书光盘中源代码。
 

 
12.9 数据库——工具类的实现
 
上一节详细介绍了找书功能的实现，本小节将介绍对数据库操作的工具类SQLDBUtil类的实现。数据库中有3张表，下面将对表中数据的存取以及字节数组和对象间的转化进行详细介绍。
 

 
12.9.1 数据库工具类的代码框架
 
SQLDBUtil类的主要功能是建立阅读记录表、书签表和上次阅读记录表3张表，以及对这3张表中的数据进行增、删、改、查等操作，其代码框架如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的SQLDBUtil.java。
 
1　package com.bn.reader;　　　　　　//声明包
 
2　import java.io.ByteArrayInputStream;　　//引入相关类
 
3　……//此处省略了部分类的引入代码，读者可自行查看随书光盘的源代码
 
4　import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;//引入相关类
 
5　public class SQLDBUtil{
 
6　　　static SQLiteDatabase sld;　　　//数据库对象引用
 
7　　　public static void createOrOpenDatabase(){}　//创建或打开数据库的方法
 
8　　　public static void closeDatabase(){}　//关闭数据库的方法
 
9　　　public static List<BookMark> getBookmarkList(String path){}//返回指定书所有的书签
 
10　　public static int getLastBookmarkPage(String path){}//返回指定书的最后一个书签的页数
 
11　　public static int getLastTimePage(String path){}//返回每一本书所读到的书的页数
 
12　　public static int getLastTimeFontSize(String path){}//返回每一本书所读到的书的字体大小
 
13　　public static void lastTimeInsert(String path,int page,int fontsize){}//向lastTime表中插入数据
 
14　　public static void recordInsert(String path,byte[] rdata){}//向BookRecord表中插入数据
 
15　　public static byte[] selectRecordData(String path){}//获取指定名称的记录数据
 
16　　public static boolean judgeIsWhichTime(String path){}//判断是第一次打开这本书还是第N次打开本书
 
17　　public static void deleteOneBookMark(String name){}//删除BookMark表中对应书名的记录
 
18　　public static void deleteAllBookMark(String path){} //返回指定书所有的书签
 
19　　public static boolean judgeHaveBookMark(String path){}//判断当前这本书是否存在书签
 
20　　public static void bookMarkInsert(String name,int page){}//向BookMark表中插入数据
 
21　　　　　　　　　　　　//从hashMap转化为byte
 
22　　public static byte[] fromListRowNodeListToBytes(HashMap<Integer,ReadRecord>map){}
 
23　　　　　　　　　　　　//从byte转化为hashMap
 
24　　public static HashMap<Integer,ReadRecord> fromBytesToListRowNodeList(byte[]data){}
 
25　}
 
● 第6行为静态的数据库对象的引用，该引用是全局的，在各个静态成员方法中都需要用到，因此要定义成静态成员变量。
 
● 第7～20行为对数据库数据进行增、删、改、查等操作的方法，其代码结构大致相同，只是执行的SQL语句和对结果的筛选不同。
 
● 第21～22行为将字节数组和HashMap 对象相互转化的两个方法，属于工具方法，不对数据库中的数据进行任何操作。
 
说明
 
代码框架中的方法均为空实现，并未给出方法体，其方法的具体实现将在下一小节中给出。
 

 
12.9.2 数据库工具类各成员方法的具体实现
 
上一小节中介绍了SQLDBUtil类的代码框架，本小节将介绍其各个成员方法的具体实现。首先介绍创建表的方法。
 
（1）createOrOpenDatabase 方法的实现。该方法负责创建或打开数据库，并在必要时创建数据库中3张表，其代码如下。将下列代码插入到SQLDBUtil类的第7行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的SQLDBUtil.java。
 
1　public static void createOrOpenDatabase(){　　　　//创建或打开数据库的方法
 
2　　try{
 
3　　　sld=SQLiteDatabase.openDatabase(
 
4　　　　　"/data/data/com.bn.reader/recordself",　//数据库所在路径
 
5　　　　　null,　　　　　　　　　//游标工厂
 
6　SQLiteDatabase.OPEN_READWRITE|SQLiteDatabase.CREATE_IF_NECESSARY
 
7　　　);
 
8　　String sql1="create table if not exists BookRecord"+//创建BookRecord表语句
 
9　　　　　　"("+
 
10　　　　　　"rid INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,"+　//主键
 
11　　　　　　"path varchar(50),"+　　　　//路径
 
12　　　　　　"data blob"+　　　　　　//hashMap数据
 
13　　　　　　");";
 
14　　String sql2="create table if not exists BookMark"+　//创建BookMark表语句
 
15　　　　　　"("+
 
16　　　　　　"mid INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,"+　//主键
 
17　　　　　　"ridfk INTEGER,"+　　　　　　　//外键
 
18　　　　　　"bmname varchar(50),"+　　　　　　//书签名
 
19　　　　　　"page INTEGER"+　　　　　　　　//页号
 
20　　　　　　");";
 
21　　String sql3="create table if not exists LastTimePage"+//创建LastTimePage表
 
22　　　　　"("+
 
23　　　　　"lid INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,"+ //主键
 
24　　　　　"path varchar(50),"+　　　　　　//路径
 
25　　　　　"page INTEGER,"+　　　　　　　//页号
 
26　　　　　"fontsize INTEGER"+　　　　　　//字体大小
 
27　　　　　");";
 
28　　sld.execSQL(sql1);　　　　　　　　　//创建BookRecord表
 
29　　sld.execSQL(sql2);　　　　　　　　　//创建BookMark表
 
30　　sld.execSQL(sql3);　　　　　　　　　//创建LastTimePage表
 
31　}
 
32　catch(Exception e){
 
33　　e.printStackTrace();　　　　　　　　//打印异常
 
34　}}
 
● 第3～7行为创建或打开数据库的代码，在数据库没有创建时创建数据库，当数据库已经创建则打开数据库。
 
● 第8～30行为创建SQL 语句，并执行创建数据库中3 张表的代码。其中3 张表中的主键分别为rid、mid、lid。而BookMark表中的ridfk是BookRecord表中rid的外键。
 
说明
 
由于数据库中这些方法非常类似，因此本小节只选其中几个典型的方法进行讲解，其他没有介绍的方法，请读者自行查看随书光盘中的源代码。
 
（2）getBookmarkList方法的实现。该方法负责在BookRecord表和BookMark表中联合查询，其代码如下。将下列代码插入到SQLDBUtil类的第9行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的SQLDBUtil.java。
 
1　public static List<BookMark> getBookmarkList(String path){//返回指定书所有的书签的方法
 
2　　　List<BookMark> al=new ArrayList<BookMark>();　//创建书签列表
 
3　　　Cursor cur=null;　　　　　　　　//结果集引用
 
4　　try{
 
5　　　　createOrOpenDatabase();　　　　　//打开数据库
 
6　　　　String sql="select page,bmname from BookRecord,BookMark"//多表联合查询SQL语句
 
7　　　　　　　　+" where path='"+path+"' and rid=ridfk order by page";
 
8　　　　cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　//执行SQL语句
 
9　　　　while(cur.moveToNext()){　　　　　//移到下一行
 
10　　　　　int page=cur.getInt(0);　　　　//获取页号
 
11　　　　　String bmname=cur.getString(1);　　//获取书签名
 
12　　　　al.add(new BookMark(bmname,page));　　//将页数和书签名字存入书签类中
 
13　　}}
 
14　　catch(Exception e){
 
15　　　　e.printStackTrace();　　　　　　//打印异常
 
16　　}
 
17　　finally{
 
18　　　　cur.close();　　　　　　　　//关闭结果集
 
19　　　　closeDatabase();　　　　　　　//关闭数据库
 
20　　}
 
21　　return al;　　　　　　　　　　//返回书签列表
 
22　}
 
● 第5～8行打开数据库，并执行SQL语句。SQL 语句的含意为，通过BookRecord 表中的path来获取BookMark表中外键对应的所有书签，并将查询结果按页数升序排列。
 
● 第9～21行为将查询书签的结果存入书签列表中，并返回结果。注意关闭结果集和数据库的方法要写在finally里面，否则不能保证这些资源一定会被关闭。
 
（3）recordInsert 方法的实现。该方法主要负责向 BookRecord 表中插入或更新数据，其代码如下。将下列代码插入到SQLDBUtil类的第14行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的SQLDBUtil.java。
 
1　public static void recordInsert(String path,byte[] rdata){//向BookRecord表中插入数据
 
2　　　Cursor cur=null;　　　　　　　　//结果集
 
3　　try{
 
4　　　　createOrOpenDatabase();　　　　　//打开数据库
 
5　　　　//先从数据库中查询指定的名称是否存在
 
6　　　　String sql="select path from BookRecord where path='"+path+"'";//查找是否存在指定路径的数据
 
7　　　　cur=sld.rawQuery(sql, new String[]{});　//执行SQL语句
 
8　　　　if(cur.moveToNext()){　　　　　　//若已经存在则更新
 
9　　　　　sql="update BookRecord set data=? where path='"+path+"'";//SQL语句
 
10　　　　　sld.execSQL(sql,new Object[]{rdata});//执行SQL语句
 
11　　　　}
 
12　　　　else{　　　　　　　　　　//若不存在，则插入
 
13　　　sql="insert into BookRecord(path,data)values(?,?)"; //SQL语句
 
14　　　　sld.execSQL(sql,new Object[]{path,rdata});　　//执行SQL语句
 
15　　　　}
 
16　　}catch(Exception e){
 
17　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　　//打印异常
 
18　　}
 
19　　finally{
 
20　　　　cur.close();　　　　　　　　　　//关闭结果集
 
21　closeDatabase();　　　　　　　　　　　　//关闭数据库
 
22　}}
 
● 第4～7行打开数据库，并执行SQL语句。SQL 语句的含意为在BookRecord 表中查询是否存在指定名称的路径。
 
● 第8～20行为判断路径是否存在，如果存在则更新data 数据，如果不存在，将path 和data插入数据库中，这两种操作都是通过一句SQL语句来完成的。
 
（4）fromListRowNodeListToBytes方法的实现。该方法负责将HashMap<Integer,ReadRecord>类的对象转化成字节数组以便存入数据库，其代码如下。将下列代码插入到SQLDBUtil类的第22行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的SQLDBUtil.java。
 
1　public static byte[] fromListRowNodeListToBytes(HashMap<Integer,ReadRecord> map)
 
2　　　byte[] result=null;　　　　　　　　　　//字节数组
 
3　　　ByteArrayOutputStream baos=new ByteArrayOutputStream(); //创建字节数组输出流
 
4　　try {
 
5　　　　ObjectOutputStream oout=new ObjectOutputStream(baos);//创建对象输出流
 
6　　　　oout.writeObject(map);　　　//将map中数据写入流中
 
7　　　　result=baos.toByteArray();　　//将流中数据转化成字节数组存入result
 
8　　　　oout.close();　　　　　//关闭对象输出流
 
9　　　　baos.close();　　　　　//关闭字节数组输出流
 
10　　}catch (IOException e){
 
11　　　　e.printStackTrace();　　　　//打印异常
 
12　　}
 
13　　return result;　　　　　　//返回结果
 
14　}
 
提示
 
该方法主要通过创建字节数组输出流，然后将字节数组输出流用对象输出流包起来，再通过对象输出流将HashMap中的数据写入流中，再用字节数组输出流将流中的数据转化成字节数组存入result，便实现了将对象转化成字节数组的方法。
 
（5）fromBytesToListRowNodeList 方法的实现。该方法与前一个方法正相反，作用是将从数据库中取出的字节数据转化成HashMap<Integer,ReadRecord>类的对象，其代码如下。将下列代码插入到SQLDBUtil类的第23行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的SQLDBUtil.java。
 
1　public static HashMap<Integer,ReadRecord> fromBytesToListRowNodeList(byte[] data){
 
2　　HashMap<Integer,ReadRecord> result=null;　//HashMap结果
 
3　　　try{
 
4　　　　ByteArrayInputStream bais=new ByteArrayInputStream(data);//创建字节数组输入流
 
5　　　　ObjectInputStream oin=new ObjectInputStream(bais); //创建对象输入流
 
6　　　　result=(HashMap<Integer,ReadRecord>)oin.readObject();//从流中读入字节转化为HashMap对象
 
7　　　　oin.close();　　　　　　　//关闭对象输入流
 
8　　　　bais.close();　　　　　　//关闭内存字节数组型输入流
 
9　　}
 
10　　catch(Exception e){
 
11　　　　e.printStackTrace();　　　　　//打印异常
 
12　　}
 
13　　return result;　　　　　　　//返回结果
 
14　}
 
提示
 
与fromListRowNodeListToBytes方法相反，该方法通过创建输入流，用对象输入流将字节数组输入流包起来，再从流中读取对象，然后强制转化为HashMap类的对象。
 

 
12.10 书签功能模块的实现
 
在前面的软件预览和功能结构这一节中，放了几张表示书签功能的图片，从中读者对书签模块的功能有了大体的了解。从本节开始，将会详细介绍书签中自定义Dialog、长按书签中的某一项删除书签、单击书签中某一项跳转等功能的实现。
 

 
12.10.1 添加书签功能的实现
 
读者可能发现，书签功能中有很多漂亮的Dialog，这些Dialog是通过xml文件自己布局的或者是通过Java代码自定义实现的，在这一小节中将会介绍自定义Dialog。
 
（1）MyDialog类的开发。编写自定义的Dialog需要定义一个继承Dialog的类，这个类中确定了将要开发类的布局文件，规定了Dialog的属性，把布局文件和Java代码有机地联系起来，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的MyDialog.java。
 
1　package com.bn.reader;
 
2　import android.app.Dialog;　　　　　　　　//引入相关包
 
3　import android.content.Context;　　　　　　　//引入相关包
 
4　import android.os.Bundle;　　　　　　　　//引入相关包
 
5　public class MyDialog extends Dialog {　　　　　//继承Dialog
 
6　　　public MyDialog(Context context) {　　　　　//构造器
 
7　　　　super(context,R.style.FullHeightDialog);　　//设置当前Dialog的属性
 
8　　　}
 
9　　@Override
 
10　　public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {　//重写onCreate方法
 
11　　　　this.setContentView(R.layout.bookmark_input);
 
12　　}
 
13　}
 
提示
 
代码的第7行是通过styles文件设置当前的Dialog的属性，而代码的第11行是通过bookmark_inpu文件布局当前Dialog，从而使自定义的Dialog更加美观。
 
（2）介绍了MyDialog类之后，下面介绍的是设置当前Dialog属性的style.xml文件。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章CoolReader/res/values目录下的styles.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!-- 版本号和编码方式 -->
 
2　<resources>　　　　　　　　　　　<!--定义文件的名字 -->
 
3　　<style　name="FullHeightDialog"　parent="android:style/Theme.Dialog">
 
4　　　<item name="android:windowNoTitle">true</item>　　<!--设置没有标题 -->
 
5　　　<item name="android:windowBackground">@drawable/dialog</item>
 
6　　</style>　　　　　　　　　　　　<!--设定背景图片 -->
 
7　</resources>
 
提示
 
上边的styles.xml文件设置了Dialog的背景图片和标题格式，是设置对话框属性的文件。
 
（3）介绍了style.xml文件之后，下面介绍的是当前Dialog布局的bookmark_input.xml文件。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章CoolReader/res/ layout目录下的bookmark_input.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　　<!-- 版本号和编码方式-->
 
2　<LinearLayout　　　　　　　　　　<!-- 总的LinearLayout -->
 
3　　xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
 
4　　android:id="@+id/FrameLayout01" android:layout_width="fill_parent"<!-- 版本号和编码方式-->
 
5　　android:layout_height="fill_parent" >　　　<!--设置linearLayout属性-->
 
6　　　<LinearLayout　android:orientation="vertical"　<!--设置linearLayout属性-->
 
7　　　android:layout_width="fill_parent"　android:layout_height="fill_parent"
 
8　　　android:paddingLeft="10dip" android:paddingRight="10dip"<!--设置左右留白-->
 
9　　　android:paddingTop="10dip"android:paddingBottom="10dip"<!--设置上下留白-->
 
10　　　android:gravity="center">　　　　　<!--设置居中-->
 
11　　　<LinearLayout　android:layout_width="fill_parent"<!--设置linearLayout属性-->
 
12　　　　android:layout_height="wrap_content">　　<!--设置linearLayout属性-->
 
13　　　　<TextView　android:layout_width="fill_parent"<!--设置linearLayout属性-->
 
14　　　　android:layout_height="wrap_content"　android:id="@+id/mctitle"
 
15　　　　android:textSize="18dip"　android:textColor="#ffffff"<!--设置字体大小和颜色-->
 
16　　　　android:paddingLeft="10dip" android:text="请输入书签的名字："/>
 
17　　　</LinearLayout>　　　　　　　<!--linearLayout结束-->
 
18　　　<LinearLayout　android:layout_width="fill_parent"　android:layout_height="wrap_content"
 
19　　　　android:paddingLeft="5dip"　android:paddingRight="5dip"<!--设置左右留白-->
 
20　　　　android:paddingTop="5dip">　　　　<!--设置上方留白-->
 
21　　　　<EditText android:text=""　　　　<!--设置内容-->
 
22　　　　android:textSize="18dip"　android:textColor="#000000"<!--设置字体大小和颜色-->
 
23　　　　android:id="@+id/etname"　android:layout_width="fill_parent"<!--设置EditText属性-->
 
24　　　　android:layout_height="wrap_content"　android:singleLine="true">
 
25　　　　</EditText>　　　　　　　　<!--EditText结束 -->
 
26　　　</LinearLayout>　　　　　　　<!--LinearLayout 结束-->
 
27　　　<LinearLayout　android:orientation="horizontal"<!--设置linearLayout属性-->
 
28　　　　android:layout_width="fill_parent"　android:layout_height="fill_parent"
 
29　　　　android:gravity="center">　　　　　<!--设置居中-->
 
30　　　　　<Button　android:text="确定"　　<!--设置按钮名称-->
 
31　　　　　android:id="@+id/bjhmcOk"　android:layout_width="75dip"
 
32　　　　　android:layout_height="40dip" android:textSize="18dip"<!--设置按钮的字体-->
 
33　　　　　android:gravity="center">　　　<!--设置居中-->
 
34　　　　　</Button>
 
35　　　　　<Button　android:text="取消"　　<!--设置按钮名字-->
 
36　　　　　android:id="@+id/bjhmcCancle" android:layout_width="75dip"
 
37　　　　　android:layout_height="40dip"　android:textSize="18dip"<!--设置按钮字体-->
 
38　　　　　android:gravity="center">　　　<!--设置居中-->
 
39　　　　　</Button>　　　　　　　<!--按钮结束-->
 
40　　　　</LinearLayout>　　　　　　　<!--LinearLayout结束-->
 
41　　</LinearLayout>　　　　　　　　<!--LinearLayout结束-->
 
42　</LinearLayout>　　　　　　　　　　<!--LinearLayout结束-->
 
● 第2～10行表示的是最外层的LinearLayout，设定LinearLayout 充满整个styles.xml 中设定的图片，其后表示的是第二层的LinearLayout，它充满第一层的LinearLayout，并设定了四周留白。
 
● 第11～17行表示的是横向充满上一层的LinearLayout的linearLayout和显示“请输入书签名字”的TextView，其中设定了字体颜色为白色，字体的大小为18dip。
 
● 第18～26行表示的是横行充满上一层的 LinearLayout 的 linearLayout 和输入书签名字的EditText，其中设定了字体的颜色为黑色，字体的大小为18diap。
 
● 第27～40行表示的是横行充满上一层的LinearLayout的linearLayout和其中的两个按钮控件，确定和取消按钮，分别设定了两个按钮的宽度、高度、字体大小和居中方式。
 
（4）在介绍了输入书签对话框所需要继承的类、布局文件和对话框属性的文件之后，下面将介绍如何创建输入书签对话框，并且实现其监听的方法。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java
 
1　@Override　　　　　　　　　//重写onCreateDialog方法
 
2　public Dialog onCreateDialog(int id){
 
3　　　Dialog dialog=null;　　　　　//声明Dialog的引用
 
4　　switch(id){
 
5　　　case LIST_BOOKMARK:　　　　　//书签二级菜单
 
6　　　　b=new AlertDialog.Builder(this);　//创建Builder的对象
 
7　　　　b.setIcon(R.drawable.m_bookmark); //设置书签图标
 
8　　　　b.setTitle(R.string.bookmark);　//设置“书签”标题
 
9　　　　b.setItems(
 
10　　　　　R.array.bookmark,　　　//设置书签二级菜单中的各项
 
11　　　　　new DialogInterface.OnClickListener() {//为单击书签中的每一项添加监听
 
12　　　　　　@Override　　　　//重写onClick方法
 
13　　　　　　public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
 
14　　　　　　　switch(which){
 
15　　　　　　　case 0:　　　//添加书签
 
16　　　　　　　　　showDialog(NAME_INPUT_DIALOG_ID);//显示输入书签对话框
 
17　　　　　　　　　break;
 
18　　　　　　　case 1:　　　//选择书签
 
19　　　　　　　　　try{　　//判断数据库中是否存在当前这本书的书签
 
20　　　　　　　　　haveBookMark=SQLDBUtil.judgeHaveBookMark(Constant.FILE_PATH);
 
21　　　　　　　　　}catch(Exception e){　//抛出异常
 
22　　　　　　　　　　e.printStackTrace();
 
23　　　　　　　　　}
 
24　　　　　　　　　if(haveBookMark){　//如果存在书签
 
25　　　　　　　　　　showDialog(SELECT_BOOKMARK);//显示书签列表对话框
 
26　　　　　　　　　}else{　　　　//如果不存在书签，弹出Toast
 
27　　　　　　　　　　Toast.makeText(　　　//弹出“请输入书签”
 
28　　　　　　　　　　　ReaderActivity.this, //弹出“请输入书签”
 
29　　　　　　　　　　　"请先添加书签",　　//弹出“请输入书签”
 
30　　　　　　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT　//弹出“请输入书签”
 
31　　　　　　　　　　).show();　　　　//显示Toast
 
32　　　　　　　　　}
 
33　　　　　　　　　break;
 
34　　　　　　　case 2:　　　　　　　//清空书签
 
35　　　　　　　　　showDialog(DELETE_ALL_BOOKMARK);//如果单击的是书签中的最后一项
 
36　　　　　　　　　break;　　　　//显示“确定删除书签”对话框
 
37　　　　}}});
 
38　　　　dialog=b.create();　　　　　　//创建书签列表对话框
 
39　　　　break;
 
40　　case NAME_INPUT_DIALOG_ID:　　　　　　//弹出添加书签对话框
 
41　　　　dialog=new MyDialog(this);　　　　//为自定义的对话框类创建对象
 
42　　　　break;
 
43　　case SELECT_BOOKMARK:　　　　　　　//弹出选择书签的对话框
 
44　　　　b=new AlertDialog.Builder(this);　　　//创建Builder的对象
 
45　　　　b.setItems(null, null);　　　　　//设对话框条目为null
 
46　　　　dialog=b.create();　　　　　　//创建对话框
 
47　　　　break;
 
48　　case DELETE_ONE_BOOKMARK:　　　　　　//删除一条书签记录
 
49　　　　b=new AlertDialog.Builder(this);　　　//创建Builder的对象
 
50　　　　b.setItems(null, null);　　　　　//设对话框条目为null
 
51　　　　dialog=b.create();　　　　　　//创建对话框
 
52　　　　break;
 
53　　case DELETE_ALL_BOOKMARK:　　　　　　//清空当前这本书的全部记录
 
54　　　　b=new AlertDialog.Builder(this);　　　//创建Builder的对象
 
55　　　　b.setItems(null, null);　　　　　//设对话框条目为null
 
56　　　　dialog=b.create();　　　　　　//创建对话框
 
57　　　　break;
 
58　　return dialog;　　　　　　　　　//返回Dialog的对象
 
59　}
 
● 第5～14行表示的是书签二级菜单的对话框，其中设定了书签的标题、书签的背景图片。并且设定了书签列表对话框列表中的3项，当单击其中的某一项时产生不同的结果。
 
● 第18～23行表示的是，当单击“选择书签”对话框事件发生时，如果数据库中不存在这本书的书签，弹出一个“请先添加书签”的Toast，judgeHaveBookMark方法是判读是否存在书签的方法。
 
● 第40～57行表示的创建添加书签对话框，选择书签对话框，当长按选择书签列表中的某一项时弹出删除一条记录对话框，以及单击书签列表中的某一项时弹出删除这本书的全部书签对话框。
 
（5）通过介绍onCreateDialog方法，读者了解了调用系统对话框，知道了如何用xml文件布局自定义的对话框，下面将介绍onPrepareDialog，为自定义的输入书签对话框中的按钮添加监听。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java
 
1　　public void onPrepareDialog(int id, final Dialog dialog){//重写onPrepareDialog方法
 
2　　　switch(id){
 
3　　　case NAME_INPUT_DIALOG_ID:　　　　　//姓名输入对话框
 
4　　Button bjhmcok=(Button)dialog.findViewById(R.id.bjhmcOk);　　　//确定按钮
 
5　　Button bjhmccancel=(Button)dialog.findViewById(R.id.bjhmcCancle);　//取消按钮
 
6　　　　　bjhmcok.setOnClickListener(　　//给确定按钮添加监听器
 
7　　　　　　new OnClickListener(){　　　//内部类
 
8　　　　@Override
 
9　　　　public void onClick(View v) {　　　　//重写onClick方法
 
10　　　　　if(Constant.FILE_PATH==null){　　//如果没有选择书，不可以加书签
 
11　　　　　Toast.makeText(ReaderActivity.this, "请先选择您想要阅读的书",
 
12　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();　　　//弹出先选择书的对话框
 
13　　　　　}else{　　　　　　　　//获取对话框里的内容
 
14　　　　　EditText et=(EditText)dialog.findViewById(R.id.etname);
 
15　　　　　String name=et.getText().toString();
 
16　　　　　if(name.equals("")){　　　　//如果书签为空
 
17　　　　　　Toast.makeText(ReaderActivity.this, "书签名字不能为空",
 
18　　　　　　Toast.LENGTH_SHORT).show();　//弹出书签名字不能为空
 
19　　　　　　}else{　　　　　　　//否则当前书签的“名字”
 
20　　　　　　try{　　　　　　　//和当前书签的“页数”存入数据库
 
21　　　　　　SQLDBUtil.bookMarkInsert(name,Constant.CURRENT_PAGE);
 
22　　　　　　}catch(Exception e){
 
23　　　　　　e.printStackTrace();}
 
24　　　　　　　dialog.cancel();　　　//关闭对话框
 
25　　　　　　}}} });
 
26　　　　　bjhmccancel.setOnClickListener (　//给取消按钮添加监听器
 
27　　　　　　new OnClickListener(){　　　//内部类
 
28　　　　　@Override
 
29　　　　　public void onClick(View v) {　　//重写onClick方法
 
30　　　　　　dialog.cancel();　　　　//关闭对话框
 
31　　　　}});
 
32　　　break;
 
33　}}
 
● 第6～25行表示的是给“确定”按钮添加监听器，当前路径为空时，不可以添加书签，当输入的书签的名字为空时，不可以添加书签，如果条件都满足，当前信息存入数据库。
 
● 第26～31行表示的是“取消”按钮的监听事件，当读者单击此按钮，除取消“添加书签”对话框外不会发生任何的动作，并且使主界面获取焦点。
 
说明
 
在本小节中用到的判断是否存在书签的 judgeHaveBookMark 方法和向数据库中插入书签的bookMarkInsert方法，在数据库工具类中将会详细介绍，这里不再赘述。
 

 
12.10.2 选择书签功能的实现
 
在上一小节的onCreateDialog方法中提到了选择书签对话框，在本小节中，将会对其进行详细介绍，选择书签对话框不同于添加书签对话框，是用Java代码实现的，其详细介绍如下。
 
（1）选择书签对话框是通过Java代码编写实现的。通过这一小节的学习，读者可以学会如何运用Java代码编写自定义的对话框。将下列代码添加到onPrepareDialog方法第32行，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java
 
1　case SELECT_BOOKMARK:　　　　　　　//选择书签的对话框
 
2　　　try{　　　　　　　　　//在数据库中取出所有的书签记录
 
3　　　　dataBaseBookMark=SQLDBUtil.getBookmarkList(Constant.FILE_PATH);
 
4　　　　int i=0;　　　　　　　//定义一个int型的变量，取数组中数据
 
5　　　　tempname=new String[dataBaseBookMark.size()];　//数组大小
 
6　　　　temppage=new int[dataBaseBookMark.size()];　　//书页
 
7　　　　for(BookMark dataBookMark:dataBaseBookMark){　//定义for循环
 
8　　　　　　tempname[i]=dataBookMark.bmname;　　　//获取所有书签的名字
 
9　　　　　　temppage[i]=dataBookMark.page;　　　　//得到书的页数
 
10　　　　　i++;　　　　　　　　　　//i的值加1
 
11　　　　}
 
12　　　}catch(Exception e){　　　　　　　　　//捕获异常
 
13　　　　e.printStackTrace();
 
14　　　}
 
15　　　　LinearLayout ll=new LinearLayout(ReaderActivity.this);//总垂直方向LinearLayout
 
16　　　　ll.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL);　　　//设置朝向
 
17　　　　ll.setGravity(Gravity.CENTER_HORIZONTAL);　　　//对齐方式
 
18　　　　ll.setBackgroundResource(R.drawable.dialog);　　//背景图片
 
19　　　　LinearLayout lln=new LinearLayout(ReaderActivity.this);//标题行的水平LinearLayout
 
20　　　　lln.setOrientation(LinearLayout.HORIZONTAL);　　//设置朝向
 
21　　　　lln.setGravity(Gravity.CENTER);　　　　　//居中
 
22　　　　lln.setLayoutParams(new ViewGroup.LayoutParams(200, LayoutParams.WRAP_CONTENT));
 
23　　　　TextView tvTitle=new TextView(ReaderActivity.this);//标题行的文字
 
24　　　　tvTitle.setText(R.string.bookmark_dialog);　　//设置标题
 
25　　　　tvTitle.setTextSize(20);　　　　　　　//设置字体大小
 
26　　　　tvTitle.setTextColor(ReaderActivity .this.getResources().getColor(R.color.white));　　　　　　　　　//设置字体颜色
 
27　　　　lln.addView(tvTitle);　　　//将TextView加入到LinearLayout中
 
28　　　　ll.addView(lln);　　　　　　//将标题行添加到总LinearLayout
 
29　　　ListView lv=new ListView(this);　　　　　　//初始化ListView
 
30　　　lv.setChoiceMode(ListView.CHOICE_MODE_SINGLE);　　//设置选择方式
 
31　　　BaseAdapter ba=new BaseAdapter(){　　//为ListView准备内容适配器
 
32　　　　　@Override
 
33　　　　　public int getCount() {　　　　　　//得到总共几项
 
34　　　　　　return tempname.length;　　　　　//总共几个选项
 
35　　　　　}
 
36　　　　　@Override
 
37　　　　　public Object getItem(int arg0) { return null; }
 
38　　　　　@Override
 
39　　　　　public long getItemId(int arg0) { return 0; }
 
40　　　　　@Override
 
41　　　　　public View getView(int arg0, View arg1, ViewGroup arg2) {
 
42　　　　LinearLayout llb=new LinearLayout(ReaderActivity.this);//定义LinearLayout
 
43　　　　　　llb.setOrientation(LinearLayout.HORIZONTAL); //设置朝向
 
44　　　　　　　llb.setPadding(5,5,5,5);　　　　//设置四周留白
 
45　　　　ImageView image=new ImageView(ReaderActivity.this);//为书签添加图片
 
46　　image.setImageDrawable(ReaderActivity.this.getResources().getDrawable(R.drawable.sl_bookmark));
 
47　　　　image.setScaleType(ImageView.ScaleType.FIT_XY);　　//按照原图比例
 
48　　　　image.setLayoutParams(new Gallery.LayoutParams(30, 30));//设置图片大小
 
49　　　　　　llb.addView(image);　　//添加到LinearLayout中
 
50　　　　　　TextView tv=new TextView(ReaderActivity.this);//动态生成每条书签对应的TextView
 
51　　　　　　tv.setGravity(Gravity.LEFT);//设置对齐方式
 
52　　　　　　tv.setText(tempname[arg0]+"　"+"第"+String.valueOf(temppage[arg0]+1)+"页");
 
53　　　　　　tv.setTextSize(20);　　//设置字体大小
 
54　　　　　　tv.setTextColor(ReaderActivity.this.getResources().getColor(R.color.white));
 
55　　　　　　tv.setPadding(0,0,0,0);　//设置四周留白
 
56　　　　　　llb.addView(tv);　　　//添加到LinearLayout中
 
57　　　　　　return llb;
 
58　} };
 
59　　　lv.setAdapter(ba);　　　　　　//为ListView设置内容适配器
 
● 第2～14行表示的是在数据库中取出所有书签的名字和页数的索引值，并分别放入两个数组tempname和temppage中，用来放入书签列表中显示。
 
● 第15～59行表示的是用Java 代码编写列表对话框，并且为ListView 添加内容适配器，将在数据库中取出的书签名称和其对应的页数的索引加入到ListView中。
 
（2）前面介绍了选择书签对话框的实现。下面将介绍为选择书签列表对话框中添加两种不同的对话框，将下列代码添加到onPrepareDialog方法第32行后，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java
 
1　lv.setOnItemClickListener(　　　　　　//设置选项被单击的监听器
 
2　new OnItemClickListener(){　　　　　　//内部类
 
3　　　　@Override
 
4　　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1, int arg2,
 
5　　　　　　long arg3) {　　　　//重写选项被单击事件的处理方法
 
6　　　　　　int page=temppage[arg2];　//得到这条记录对应的页号
 
7　　　　　　readerView.currRR=readerView.currBook.get(page);
 
8　　Constant.CURRENT_LEFT_START=readerView.currRR.leftStart;//记录当前读到处leftstart的值
 
9　　　　　　Constant.CURRENT_PAGE=readerView.currRR.pageNo;//记录当前读到处的page
 
10　　　　　　readerView.currRR.isLeft=true;　　　//绘制左右两幅图片
 
11　　　　　　readerView.bmLeft=readerView.drawPage(readerView.currRR);//调用drawPage方法
 
12　　　　　　readerView.bmRight=readerView.drawPage(readerView.currRR);//调用drawPage
 
13　　　　　　readerView.repaint();　　//重新绘制
 
14　　　　　dialog.cancel();　　　　//关闭对话框
 
15　　}});
 
16　　ll.addView(lv);　　　　　　　//将ListView加入总LinearLayout
 
17　　lv.setOnItemLongClickListener(
 
18　　　　new OnItemLongClickListener(){　　//内部类
 
19　　　　　　@Override
 
20　　　　　public boolean onItemLongClick(AdapterView<?> arg0,
 
21　　　　　　View arg1, int arg2, long arg3) {　//删除这条记录
 
22　　　　　　　deleteOneBookMarkName=tempname[arg2];
 
23　　　　　　　try{
 
24　　　　　　　showDialog(DELETE_ONE_BOOKMARK);//显示删除一条记录的对话框
 
25　　　　　　　}catch(Exception e){　//捕获异常
 
26　　　　　　　e.printStackTrace();　//打印异常
 
27　　　　　　　}
 
28　　　　　　　dialog.cancel();　　//关闭对话框
 
29　　　　　　　return true;
 
30　　}} );
 
31　　dialog.setContentView(ll);　　　　//设置对话框的布局为自定义布局
 
32　　break;
 
● 第1～16行表示的是当单击选择书签对话框中的某一项时，得到当前的页数，根据页数查找HashMap，找到相应的BookMark类的对象，从而知道要跳转到的页的索引值。
 
● 第17～32行表示的是当长时间按住选择书签对话框中的某一项时，弹出“是否删除这条记录”的对话框，如果单击“确定”按钮，则会删除这条记录，单击“取消”按钮则不会删除记录。
 

 
12.10.3 其他功能的实现
 
上两个小节中介绍了用xml文件布局自定义对话框和用Java代码编写自已的对话框，下面将会介绍书签功能模块中用到的其他对话框。将下列代码添加到onPrepareDialog方法第32行后，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java
 
1　LinearLayout lld=new LinearLayout(ReaderActivity.this);//总垂直方向LinearLayout
 
2　lld.setGravity(Gravity.CENTER_HORIZONTAL);　　　//对齐方式
 
3　lld.setBackgroundResource(R.drawable.dialog);　　//设置背景图片
 
4　LinearLayout lldt=new LinearLayout(ReaderActivity.this);//标题行的水平LinearLayout
 
5　lldt.setGravity(Gravity.CENTER);　　　　　//居中
 
6　lldt.setLayoutParams(new ViewGroup.LayoutParams(240, LayoutParams.WRAP_CONTENT));
 
7　TextView deTitle=new TextView(ReaderActivity.this);　//标题行的文字
 
8　deTitle.setText(R.string.delete_onebookmark);　　//设置标头文字
 
9　deTitle.setTextSize(20);　　　　　　　//设置字体大小
 
10　deTitle.setTextColor(ReaderActivity.this.getResources().getColor(R.color.white));//设置字体颜色
 
11　lldt.addView(deTitle);　　　　　　　　//添加到 LinearLayout
 
12　lld.addView(lldt);　　　　　　　//将标题行添加到总LinearLayout
 
13　LinearLayout lldeb=new LinearLayout(ReaderActivity.this);//水平方向的LinearLayout
 
14　lldeb.setOrientation(LinearLayout.HORIZONTAL);　//水平方向
 
15　lldeb.setLayoutParams(new ViewGroup.LayoutParams(200, LayoutParams.WRAP_CONTENT));
 
16　lldeb.setGravity(Gravity.CENTER);　　　　//对齐方式
 
17　Button deok=new Button(ReaderActivity.this);　//清空书签按钮
 
18　deok.setText(R.string.ok);　　　　　　//设置“按钮”的名字
 
19　deok.setTextSize(18);　　　　　　　//设置字体大小
 
20　deok.setWidth(100);　　　　　　　　//设置按钮的大小
 
21　deok.setHeight(20);　　　　　　　　//设置按钮的大小
 
22　deok.setGravity(Gravity.CENTER);　　　　//居中
 
23　deok.setOnClickListener(　　　　　　//确定按钮添加监听
 
24　new OnClickListener(){　　　　　　　//内部类
 
25　　public void onClick(View v) {
 
26　　　　try{　　　　　　　　　//数据库中删除一条书签记录
 
27　　　　　SQLDBUtil.deleteOneBookMark(deleteOneBookMarkName);
 
28　　　　}catch(Exception e){　　　　　//捕获异常
 
29　　　　　e.printStackTrace();　　　//打印异常
 
30　　　　}
 
31　　　　dialog.cancel();　　　　　　//取消对话框
 
32　　} } );
 
33　lldeb.addView(deok);　　　　　　　//加入到linearLayout中
 
34　Button deCancel=new Button(ReaderActivity.this); //取消按钮
 
35　deCancel.setText(R.string.cancel);　　　　//设置按钮的名字
 
36　deCancel.setTextSize(18);　　　　　　//设置字体大小
 
37　deCancel.setWidth(100);　　　　　　　//设置按钮的大小
 
38　deCancel.setHeight(20);　　　　　　　//设置按钮的大小
 
39　deCancel.setGravity(Gravity.CENTER);　　　//居中
 
40　deCancel.setOnClickListener(　　　　　//取消按钮添加监听
 
41　new OnClickListener(){
 
42　　public void onClick(View v) {　　　　//内部类
 
43　　　　dialog.cancel();　　　　　　//取消对话框
 
44　　　　showDialog(SELECT_BOOKMARK);　　　//显示选择书签的对话框
 
45　　}});
 
46　　lldeb.addView(deCancel);　　　　　　//添加到 LinearLayout
 
47　　lld.addView(lldeb);　　　　　　　//添加到 LinearLayout
 
48　　dialog.setContentView(lld);　　　　　//设置当前对话框的对齐方式
 
49　　break;
 
● 第1～16行表示的是删除一条记录的对话框的布局，其中设定了背景图片、标头文字等。
 
● 第17～48行表示的是，为确定或取消删除对话框添加监听的代码，值得一提的是第44行，当单击取消按钮后弹出选择书签对话框，这样更人性化。
 
说明
 
由于删除此本书全部书签对话框、退出程序的对话框与删除一条书签记录的对话框的编写方式和代码基本相同，这里不再赘述，读者可查阅随书光盘中的源代码。
 

 
12.11 线程控制类的实现
 
上节详细介绍了本案例的书签功能模块的实现，接下来在本节中将要对软件的动态广告，自动翻页进行详细介绍。
 

 
12.11.1 广告线程类的实现
 
本小节介绍的是软件动态广告条的开发。AdThread类主要是用户在阅读文本时，为右上角的广告条提供不断刷新的功能，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的AdThread.java。
 
1　package com.bn.reader;　　　　　　　　//声明包
 
2　public class AdThread　extends Thread{
 
3　　　boolean adFlag=true;　　　　　　　//控制刷新的标志位
 
4　　　ReaderView reader;　　　　　　　　//阅读界面的引用
 
5　　　public AdThread(ReaderView reader){　　　//创建即可得到引用
 
6　　　　this.reader=reader;　　　　　　//获取到ReaderView的引用
 
7　　}
 
8　　　public void run(){　　　　　　　　//线程运行
 
9　　　　while(adFlag){　　　　　　　//判断是否刷新
 
10　　　　try{
 
11　　　　　Constant.NUM=(Constant.NUM+1)%reader.ad.length;//要绘制的广告编号
 
12　　　　　if(reader.repaintAdFlag){　　　//判断是否刷新
 
13　　　　　　reader.repaint();　　　　//重绘界面
 
14　　　　　}
 
15　　　　　Thread.sleep(1000);　　　　//间隔1000ms重新绘制一次
 
16　　　　　}catch(Exception e){
 
17　　　　　　e.printStackTrace();　　　//打印堆栈信息
 
18　　} } }
 
19　　public synchronized void stopCurrentThread() {　//用来停止线程的方法
 
20　　　　　this.adFlag = false;　　　　//停止线程
 
21　} }
 
● 第3～7行是控制本线程的标志位以及阅读主界面的声明，并获取ReaderView 的对象。
 
● 第9～11行判断本线程是否能够刷新，如果能，那么计算将要绘制的广告条的编号。
 
● 第12～13行判断是否可以重新绘制广告条，由于 repaint 方法与 ReaderView 类的onTouchEvent方法中的repaint方法会有逻辑上的冲突，因此要添加标志位repaintAdFlag的判断。
 

 
12.11.2 翻页线程类的实现
 
本小节绍的是软件自动翻页功能的开发。TurnPageThread类主要是用户在阅读文本时，根据用户需求，实现自动翻页的功能，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的TurnPageThread.java。
 
1　package com.bn.reader;
 
2　public class TurnPageThread extends Thread {
 
3　　　ReaderView readerView;　　　　　　　//ReaderView的引用
 
4　　　private boolean pageflag=false;　　　　//线程的标志位
 
5　　　private boolean thirtySecond=false;　　　//30s自动翻页的标志位
 
6　　　private boolean fortySecond=false;　　　　//40s自动翻页的标志位
 
7　　　private boolean fiftySecond=false;　　　　//50s自动翻页的标志位
 
8　　　private int sleepSpan1=30000;　　　　　//30s后重画
 
9　　　private int sleepSpan2=40000;　　　　　//40s后重画
 
10　　private int sleepSpan3=50000;　　　　　//50s后重画
 
11　　TurnPageThread(ReaderView readerView){　　　//构造方法
 
12　　　　this.readerView=readerView;　　　　//获取到阅读界面的引用
 
13　　}
 
14　　@Override
 
15　　public void run(){　　　　　　　　//重写run()方法
 
16　　　　while(pageflag){　　　　　　　//判断是否开启线程
 
17　　　　　try{
 
18　　　　　　if(thirtySecond){　　　　//判断是否开启的30s刷新
 
19　　　　　　　Thread.sleep(sleepSpan1);　//睡眠指定毫秒数
 
20　　　　　　}else if(fortySecond){　　　//判断是否开启的40s刷新
 
21　　　　　　　Thread.sleep(sleepSpan2);　//睡眠指定毫秒数
 
22　　　　　　}else if(fiftySecond){　　　//判断是否开启的50s刷新
 
23　　　　　　　Thread.sleep(sleepSpan3);　//睡眠指定毫秒数
 
24　　　　　　}　}
 
25　　　　　catch(Exception e){　　　　　//捕获异常
 
26　　　　　　　e.printStackTrace();　　//打印堆栈信息
 
27　　　　　}
 
28　　　　readerView.currBook.put(readerView.currRR.pageNo, readerView.currRR);
 
29　　　　readerView.currRR=new ReadRecord(Constant.nextPageStart,0,Constant.nextPageNo);
 
30　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=readerView.currRR.leftStart;//记录当前读到的leftstart值
 
31　　　　Constant.CURRENT_PAGE=readerView.currRR.pageNo;//记录当前读到的page的值
 
32　　　　if(readerView.currRR.leftStart>Constant.CONTENTCOUNT){
 
33　　　　　pageflag=false;　　　　　　//翻到最后一页则停止翻页
 
34　　　　　}else{
 
35　　　　　　readerView.bmLeft=readerView.drawPage(readerView.currRR);//绘制左侧图片
 
36　　　　　　readerView.bmRight=readerView.drawPage(readerView.currRR);　　　　　　//绘制右侧图片
 
37　　　　　　readerView.repaint();　　　//重新绘制界面
 
38　　} } }
 
39　　public void setPageflag(boolean pageflag) {　//控制线程开启关闭
 
40　　　　this.pageflag = pageflag;　　　　　//设置标志位
 
41　　}
 
42　　public boolean isPageflag() {　　　　　//获取线程标志位
 
43　　　　return pageflag;　　　　　　　//得到当前标志位
 
44　　}
 
45　　public void setFortySecond(boolean fortySecond) {//设置40s自动翻页
 
46　　　　this.fortySecond= fortySecond;　　　　//更改翻页标志位
 
47　　}
 
48　　public boolean isFortySecond() {　　　　　//获取标志位
 
49　　　　return fortySecond;　　　　　　　//得到标志位
 
50　　}
 
51　　public void setThirtySecond(boolean thirtySecond) { //设置30s自动翻页
 
52　　　　this.thirtySecond = thirtySecond;　　　　//更改翻页标志位
 
53　　}
 
54　　public boolean isThirtySecond() {　　　　　//获取标志位
 
55　　　　return thirtySecond;　　　　　　　//得到标志位
 
56　　}
 
57　　public void setFiftySecond(boolean fiftySecond) {　//设置50s标志位
 
58　　　　this.fiftySecond = fiftySecond;　　　　//更改翻页标志位
 
59　　}
 
60　　public boolean isFiftySecond() {　　　　　//获取标志位
 
61　　　　return fiftySecond;　　　　　　　//得到标志位
 
62　} }
 
● 第3～10行声明ReaderView 的引用，并声明线程开关的标志位，每隔不同时间自动翻页的标志位，以及标志位所对应的毫秒数。
 
● 第18～37行判断当前开启的线程，每隔多少毫秒向下翻页。又通过记录点的坐标，自动模拟向下翻页，来实现向下翻页的功能，并判断是否到最后一页。
 

 
12.12 设置字体大小功能实现
 
在前面的软件预览和功能结构这一节中，提到了设置字体大小的功能。从本节开始，将会详细介绍字体大小对话框功能的实现和字体变化后书签的更新与数据库中数据的更新。
 

 
12.12.1 字体大小对话框
 
字体大小对话框与选择书签对话框的做法基本相同，也是通过Java代码为对话框中控件的摆放形式设置布局，由于其与选择书签对话框类似，这里只介绍字体大小对话框的监听事件，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　lv.setOnItemClickListener(　　　　　　//设置选项被单击的监听器
 
2　new OnItemClickListener(){　　　　　　//内部类
 
3　　@Override
 
4　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1, int arg2,
 
5　　　　　long arg3) {　　　　　//重写选项被单击事件的处理方法
 
6　　　　switch(arg2){
 
7　　　　　case 0:　　　　　　　//当单击的字体为小号字体
 
8　　　　　if(Constant.TEXT_SIZE!=16){　　//当前字体不等于要换到的字体大小
 
9　　　　　Constant.TEXT_SIZE=16;　　　　//变换字体大小
 
10　　　　　Constant.TEXT_SPACE_BETWEEN_CN=16;　//设置中文间距
 
11　　　　　Constant.TEXT_SPACE_BETWEEN_EN=8;　//设置英文间距
 
12　　　　　Constant.changeRatio();　　　　//给常量类变量重新赋值
 
13　　　　　updataBookMarkAndHashMap();　　　//更新hashMap
 
14　　　　　}else {}　　　　　　　//如果字体相等不做变换
 
15　　　　　　break;
 
16　　　　　case 1:
 
17　　　　　if(Constant.TEXT_SIZE!=24){　　//当前字体不等于要换到的字体大小
 
18　　　　　Constant.TEXT_SIZE=24;　　　　//变换字体大小
 
19　　　　　Constant.TEXT_SPACE_BETWEEN_CN=24;　//设置中文间距
 
20　　　　　Constant.TEXT_SPACE_BETWEEN_EN=12;　//设置英文间距
 
21　　　　　Constant.changeRatio();　　　　//给常量类中的变量重新赋值
 
22　　　　　updataBookMarkAndHashMap();　　　//更新hashMap
 
23　　　　　}else{}　　　　　　　　//不做变换
 
24　　　　　　break;
 
25　　　　　case 2:
 
26　　　　　if(Constant.TEXT_SIZE!=32){　　//当前字体不等于要换到的字体大小
 
27　　　　　Constant.TEXT_SIZE=32;　　　　//变换字体大小
 
28　　　　　Constant.TEXT_SPACE_BETWEEN_CN=32;　//设置中文间距
 
29　　　　　Constant.TEXT_SPACE_BETWEEN_EN=16;　//设置英文间距
 
30　　　　　Constant.changeRatio();　　　　//给常量类中的变量重新赋值
 
31　　　　　updataBookMarkAndHashMap();　　　//更新hashMap
 
32　　　　　}else{}　　　　　　　　//如果字体相等不做变换
 
33　　　　　break;
 
34　　　　}
 
35　　　　dialog.cancel();　　　　　　　//关闭对话框
 
36　　　　readerView.currRR=new ReadRecord(CURRENT_LEFT_START,0,CURRENT_PAGE);
 
37　　　　readerView.bmLeft=readerView.drawPage(readerView.currRR);//绘制左右两幅图片
 
38　　　　readerView.bmRight=readerView.drawPage(readerView.currRR);
 
39　　　　readerView.repaint();　　　　　　//重新绘制主界面
 
40　}});
 
● 第7～33行分别表示的是当单击小号、中号、大号字体后，如果当前字体与要变换的字体相同，则不发生变化，否则将字体的大小和中英文间距重新赋值。
 
● 第35～39行表示的是当单击字体变化列表中的某一项时，重新绘制当前界面。
 
说明
 
在上边的代码中，更新HashMap和更新书签的updateBookMarkAndHashMap方法将在后边的内容中详细介绍，常量类中变量重新赋值的changeRatio方法由于在常量类中已经介绍，这里不再赘述。
 

 
12.12.2 字体大小变化后书签和HashMap的更新
 
上一小节中对设置字体大小对话框进行了一个简单的介绍，本小节将详细介绍主界面字体大小变化后，书签中页数的更新和 HashMap 中存放数据的更新。其中涉及的方法主要有updateBookMarkAndHashMap方法和drawVirtualPage方法。
 
（1）updataBookMarkAndHashMap方法负责字体大小变化后，更新书签和HashMap，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　public void updataBookMarkAndHashMap(){　//字体变化后,更新书签和HashMap中存放数据
 
2　　try{　　　　　　　　　//判断数据库中是否存在当前这本书的书签
 
3　　　　haveBookMark=SQLDBUtil.judgeHaveBookMark(Constant.FILE_PATH);
 
4　　　}catch(Exception e){　　　　　//捕获异常
 
5　　　　e.printStackTrace();　　　　//打印异常
 
6　　}
 
7　　　if(haveBookMark){　　　　　　//如果存在书签
 
8　　　　String[] nameBookMark=null;　　//暂时存放书签的名字
 
9　　　　int[] pageBookMark = null;　　//暂时存放书签的页数
 
10　　　　int[] leftStart=null;　　　//暂时存放每条书签对应的leftStart
 
11　　　try{　　　　　　　　//在数据库中取出所有的书签记录
 
12　　　　dataBaseBookMark=SQLDBUtil.getBookmarkList(Constant.FILE_PATH);
 
13　　　　int i=0;
 
14　　　　nameBookMark=new String[dataBaseBookMark.size()];//数组大小
 
15　　　　pageBookMark=new int[dataBaseBookMark.size()];　//书页
 
16　　　　leftStart=new int[dataBaseBookMark.size()];　　//对应的leftStart
 
17　　　　for(BookMark bm:dataBaseBookMark){　　　　//建立for循环
 
18　　　　　nameBookMark[i]=bm.bmname;　　　　　//获取所有书签的名字
 
19　　　　　pageBookMark[i]=bm.page;　　　　　//获取所有书签的页数
 
20　　　　　i++;}　　　　　　　　　　//i的值加1
 
21　　　}catch(Exception e){　　　　　　　　　//捕获异常
 
22　　　　e.printStackTrace();　　　　　　　//打印异常
 
23　　　}
 
24　　　for(int i=0;i<dataBaseBookMark.size();i++){　　　//建立for循环
 
25　　　　int m=i;　　　　//在hashMap中找到对应的readerView.currRR对象
 
26　　　　readerView.currRR=readerView.currBook.get(pageBookMark[m]);
 
27　　　　leftStart[m]=readerView.currRR.leftStart;　//获取leftstart的值
 
28　　　}
 
29　　　inttempLeftStart=Constant.CURRENT_LEFT_START;//将当前的left_start记录下来
 
30　　　for(int i=0;i<dataBaseBookMark.size();i++){　//重新绘制界面，并且存书签
 
31　　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=0;　　//从第一页开始虚拟绘制，值要归零
 
32　　　　　Constant.CURRENT_PAGE=0;　　　//值归0
 
33　　　　　Constant.nextPageStart=0;　　　//值归0
 
34　　　　　Constant.nextPageNo=0;　　　　//值归0
 
35　　　　　readerView.currBook.clear();　　//清空hashMap
 
36　　　　　int m=i;
 
37　　　　　while(Constant.CURRENT_LEFT_START<leftStart[m]){//建立for循环
 
38　　　　　readerView.currRR=newReadRecord(Constant.nextPageStart,0,Constant.nextPageNo);
 
39　　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=readerView.currRR.leftStart;//记录当前leftstart的值
 
40　　　　　Constant.CURRENT_PAGE=readerView.currRR.pageNo;//记录当前读到的page的值
 
41　　　　　readerView.currBook.put(readerView.currRR.pageNo, readerView.currRR);
 
42　　　　　readerView.currRR.isLeft=true;
 
43　　　　　readerView.drawVirtualPage(readerView.currRR);//绘制左边虚拟页
 
44　　　　　readerView.drawVirtualPage(readerView.currRR);//绘制右边虚拟页
 
45　　　　　}　　　　　　　//向bookMark中存入更新后的数据
 
46　　　　　SQLDBUtil.bookMarkInsert(nameBookMark[m],Constant.CURRENT_PAGE);
 
47　　　}　　　　　　　　　//不清hashMap，重新绘制到现在读的界面
 
48　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=0;　　//从第一页开始虚拟绘制值要归零
 
49　　　Constant.CURRENT_PAGE=0;　　　//值归0
 
50　　　Constant.nextPageStart=0;　　　//值归0
 
51　　　Constant.nextPageNo=0;　　　　//值归0
 
52　　　readerView.currRR=new ReadRecord(0,0,0);
 
53　　　readerView.currBook.put(0, readerView.currRR);　//将第一页放入hashMap中
 
54　　　while(Constant.CURRENT_LEFT_START<tempLeftStart){ //建立while循环
 
55　　　　readerView.currRR=new ReadRecord(Constant.nextPageStart,0,Constant.nextPageNo);
 
56　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=readerView.currRR.leftStart;
 
57　　　　Constant.CURRENT_PAGE=readerView.currRR.pageNo;//记录当前读到的page的值
 
58　　　　readerView.currBook.put(readerView.currRR.pageNo, readerView.currRR);
 
59　　　　readerView.currRR.isLeft=true;
 
60　　　　readerView.drawVirtualPage(readerView.currRR);　//绘制左边虚拟页
 
61　　　　readerView.drawVirtualPage(readerView.currRR);}　//绘制右边虚拟页
 
62　　}else{　　　　　　　　//如果不存在书签，只更新hashMap
 
63　　　　int tempLeftStart=Constant.CURRENT_LEFT_START;//将当前的left_start记录下来
 
64　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=0; //从第一页开始虚拟绘制值归零
 
65　　　　Constant.CURRENT_PAGE=0;　　//值归0
 
66　　　　Constant.nextPageStart=0;　　//值归0
 
67　　　　Constant.nextPageNo=0;　　//值归0
 
68　　　　readerView.currBook.clear();　//清空hashMap
 
69　　　　readerView.currRR=new ReadRecord(0,0,0);
 
70　　　　readerView.currBook.put(0, readerView.currRR); //将第一页放入hashMap中
 
71　　　　while(Constant.CURRENT_LEFT_START<tempLeftStart){
 
72　　　　　readerView.currRR=new ReadRecord(Constant.nextPageStart,0,Constant.nextPageNo);
 
73　　　　　Constant.CURRENT_LEFT_START=readerView.currRR.leftStart;
 
74　　　　　Constant.CURRENT_PAGE=readerView.currRR.pageNo;//记录当前读到的page的值
 
75　　　　　readerView.currBook.put(readerView.currRR.pageNo, readerView.currRR);
 
76　　　　　readerView.currRR.isLeft=true;　//将绘制左边半页的标志位设为true
 
77　　　　　readerView.drawVirtualPage(readerView.currRR);//绘制左边虚拟页
 
78　　　　　readerView.drawVirtualPage(readerView.currRR);//绘制右边虚拟页
 
79　}}}
 
● 第2～28行表示的是判断数据库中是否存在当前这本书的书签，如果存在书签，则取出当前这本书所有的书签，记录当前每条书签对应的CURRENT_LEFT_START的值。
 
● 第29～47行表示的是通过一个 for 循环，一个 While 循环和虚拟绘制每一页的drawVirtualPage方法，来更新书签中的每一条记录，并将结果逐条插入到数据库中。
 
● 第48～61行表示的是更新完书签后，在不清空HashMap 中内容的情况下，将当前的页数和左上点的索引值归零，重新虚拟绘制画面到当前阅读到的画面。
 
● 第62～78行表示的是数据库中不存在当前书的书签时，将当前的页数和左上点的索引值归零，并清空HashMap中的数据，重新绘制到当前读到的文本处，并将每一页的信息放入HashMap。
 
说明
 
在上述代码中涉及的判断是否存在书签的 judgeHaveBookMark 方法和向数据库中插入书签的bookMarkInsert方法，将在相关小节中详细介绍，这里不再赘述。
 
（2）drawVirtualPage方法是字体大小变化后，书签和HashMap更新过程中，虚拟绘制主界面中每一页信息，并且为下一页的Left_Start的值赋值的方法，实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderView.java。
 
1　public void drawVirtualPage(ReadRecord rr)　　　//绘制虚拟页的方法
 
2　　int start=0;　　　　　　　　　//左上点第一个字的索引值
 
3　　if(rr.isLeft){　　　　　　　　　//如果标志位为True
 
4　　　　start=rr.leftStart;　　　　　　//绘制左半页
 
5　　　}else{　　　　　　　　　　　//如果标志位为false
 
6　　　　start=rr.rightStart;　　　　　　//绘制右半页
 
7　　}
 
8　　try{
 
9　　　　synchronized(paint){　　　　　　//锁定画笔
 
10　　　　　String str=null;　　　　　//声明String引用
 
11　　　　　paint.setColor(COLOR);　　　　//设置颜色
 
12　　　　　paint.setTextSize(TEXT_SIZE);　　//设置字的大小
 
13　　　　　str=TextLoadUtil.readFragment(start, PAGE_LENGTH, FILE_PATH);//读取正文
 
14　　　　　int index=0;　　　　　　//一个一个读取字符的索引
 
15　　　　　int index2=0;　　　　　　//’\n'占两个字符
 
16　　　　　char c=str.charAt(index);　　　//读取字符
 
17　　　　　boolean finishFlag=false;　　　//标志位设为false
 
18　　　　　int currRow=0;　　　　　　//行数为0
 
19　　　　　int currX=0;　　　　　　// currX为0
 
20　　　　　while(!finishFlag){　　　　　//如果没有画完
 
21　　　　　　if(c=='\n')　{　　　　　//如果是换行
 
22　　　　　　　currRow++;　　　　//行数加1
 
23　　　　　　　currX=0;　　　　　// currX为0
 
24　　　　　　　index2++;　　　　　// 索引值加1
 
25　　　　　　}　　　　　　　　//英文大小写或数字
 
26　　　　　　else if((c<='z'&&c>='a')||(c<='Z'&&c>='A')||(c<='9'&&c>='0')){
 
27　　　　　　　currX=currX+TEXT_SPACE_BETWEEN_EN;
 
28　　　　　　}　　　　　　　　// currX加上英文字体占的空间
 
29　　　　　　else{　　　　　　　//如果是中文
 
30　　　　　　　currX=currX+TEXT_SPACE_BETWEEN_CN;
 
31　　　　　　}　　　　　　　　// currX加上中文字体占的空间
 
32　　　　　　index++;　　　　　　//索引值加1
 
33　　　　　　c=str.charAt(index);
 
34　　　　　　if(currX>=Constant.PAGE_WIDTH-TEXT_SIZE){//如果画到了行末
 
35　　　　　　　currRow=currRow+1;　　//行数加1
 
36　　　　　　　currX=0;　　　　　//当前的x值设为0
 
37　　　　　　}
 
38　　　　　　if(currRow==ROWS){　　　　//如果行数等于最大行数
 
39　　　　　　　finishFlag=true;　　　//标志位设为true
 
40　　　　　　　if(rr.isLeft){　　　//如果绘制的是左半页
 
41　　　　　　　　　rr.isLeft=false;　　// 标志位设为false
 
42　　　　　　　　　rr.rightStart=index+index2+rr.leftStart;//计算得到右半页的索引值
 
43　　　　　　　}else{　　　　　//如果绘制的是右半页
 
44　　　　　　　　　nextPageStart=rr.rightStart+index+index2;
 
45　　　　　　　　　nextPageNo=rr.pageNo+1;//页数加1
 
46　　　　}}}}
 
47　　}catch(Exception e){//
 
48　　　　e.printStackTrace();
 
49　}}
 
● 第2～13行表示的是如果isLeft的标志位为true，则将start 的值置为leftStart；否则置为rightStart，并且根据leftStart或者rightStart的索引值从文本中开始读取数据。
 
● 第14～46行表示的是将从文本中取出的数据转化为字符型，并根据当前的索引值将字符逐个进行绘制，当绘制到这一行的结束时，则换行，绘制到最后一行时则换页。
 
说明
 
将文本从String型转化成字符型的过程中“\n”占两个字符，故遇到“\n”时，文章的索引值应加 2。在上述代码中读取文本的 readFragment 方法，将会在相关小节中详细介绍，这里不再赘述。
 

 
12.12.3 书签和HashMap中的数据更新
 
上一小节中对书签和HashMap更新的代码做了介绍，本小节将用示意图的形式对其进行详细介绍，字体大小变化后，书签和HashMap中的数据是如何更新的，实现思路如下。
 
（1）当不存在书签时，字体变化后，程序只更新HashMap中的数据，下面以字体由小变大为例。
 
● 当字体为小号字体时，假设如图12-32 所示，每一个小方格表示一个字符，第一页左上点字符的索引值为 0，第二页左上点字符的索引值为8 。
 
● 此时，HashMap 中存放的数据如图 12-33 所示，以HashMap 中存放的是文本字符左上点的索引值为例，程序根据 HashMap 中存放的文本中字符左上点索引值，跳转到相应页。
 

 [image: figure_0535_0362]

 

  ▲图12-32 小号字体时的主界面 

 
● 当字体变大后，假设，每一页只可以放置一个字符，此时，程序主界面如图12-34所示，当文本画到第12个字时，已经画完了6页。
 

 [image: figure_0535_0363]

 

  ▲图12-33 HashMap中的数据 

 
● 当字体变大后，程序会从第1 页开始虚拟绘制程序的每一页，直到当前页的左上点索引值大于字体变化前的左上点索引值，此时10大于8，绘制结束HashMap中的数据如图12-35所示。
 
（2）当存在书签时，字体变化后，程序首先更新书签中的页数，然后更新HashMap中的数据。以字体由大变小为例，介绍书签变化前后书签和HashMap中的数据更新。
 

 [image: figure_0536_0364]

 

  ▲图12-34 字体变大后的主界面 

 

 [image: figure_0536_0365]

 

  ▲图12-35 HashMap中的数据 

 
● 字体变化前，假设每一页只可以放一个字符，当文本读过第7 页之后，HashMap 中的数据如图12-36图所示，如果读者分别在1、3、5、7页存入了书签，则对应关系如图12-36所示。
 
● 字体变小后，程序根据书签表中存放的页数找到变化前的每一页的索引值，然后绘制虚拟页直到当前页的文本索引值大于原来书签中页数对应的文本索引值，图12-37所示的变化后书签中的页数和HashMap中数据的对应关系。
 

 [image: figure_0536_0366]

 

  ▲图12-36 书签中的页数和对应的HashMap中的数据 

 

 [image: figure_0536_0367]

 

  ▲图12-37 书签中的页数和对应的HashMap中的数据 

 
说明
 
图 12-37 中用 Left_start 代表当前页左上点第一个字符在文本中的索引值CURRENT_LEFT_START 的值， HashMap 中用 Left_start 代表书签阅读记录类ReadRecord类的对象。
 

 
12.13 更换背景图片以及设置字体颜色
 
上一节详细介绍了设置字体大小功能的开发，为了丰富阅读体验，本案例还具有更换背景图片的功能，在本节将进行详细介绍。
 

 
12.13.1 自定义对话框配置文件的设置
 
为使应用界面更加美观、实用，需要自定义对话框来满足本应用的开发，本小节将主要讲解自定义对话框配置文件的设置。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/res/valuesl目录下的styles.xml。
 
1　<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>　　　　<!-- 版本号和编码方式 -->
 
2　<resources>
 
3　　<style name="FullHeightDialog"　　　　　<!--定义文件的名字 -->
 
4　　　parent="android:style/Theme.Dialog">
 
5　　　<item name="android:windowNoTitle">true</item>　<!--设置没有标题 -->
 
6　　　<item name="android:windowBackground">@drawable/dialog</item>
 
7　　</style>
 
8　</resources>
 
提示
 
上边的 styles.xml文件设定了 Dialog的背景图片和标题格式，并设定对话框的属性。
 

 
12.13.2 更换背景图片功能的实现
 
（1）MyDialogBackgroundPic 类的开发。编写自定义的 Dialog 需要定义一个继承自 Dialog的类，该类中确定了将要开发的布局文件，规定了Dialog的属性。把布局文件和Java代码有机地联系起来。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的MyDialog BackgroundPic.java。
 
1　package com.bn.reader;
 
2　import android.app.Dialog;　　　　　　　//引入相关包
 
3　import android.content.Context;　　　　　　//引入相关包
 
4　import android.os.Bundle;　　　　　　　//引入相关包
 
5　public class MyDialogBackgroundPic extends Dialog {　//继承Dialog
 
6　　　public MyDialogBackgroundPic(Context context) { //构造器
 
7　　　　super(context,R.style.FullHeightDialog);　//设置当前Dialog的属性
 
8　　　}
 
9　　@Override
 
10　　public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
 
11　　　　this.setContentView(R.layout.background_picture);　//重写onCreate方法
 
12　　}
 
13　} }
 
提示
 
在代码的第7行是通过styles文件设置当前的Dialog的属性，而代码的第11行是通过bookmark_inpu文件布局当前Dialog，从而使自定义的Dialog更加美观。
 
（2）上面详细介绍了MyDialogBackgroundPic类的开发。编写了自定义Dialog，外壳有了，下面将详细介绍更换背景图片的具体实现过程。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　public void setBackgroundPic(final Dialog dialog)
 
2　　{
 
3　　　　Button bg_fhzl=(Button)dialog.findViewById(R.id.bg_fhzl);//设置按钮图片bg_fhzl
 
4　　　　Button bg_lsct=(Button)dialog.findViewById(R.id.bg_lsct);//设置按钮图片bg_lsct
 
5　　　　Button bg_sjzx=(Button)dialog.findViewById(R.id.bg_sjzx);//设置按钮图片bg_sjzx
 
6　　　　Button bg_ssnh=(Button)dialog.findViewById(R.id.bg_ssnh);//设置按钮图片bg_ssnh
 
7　　　　Button bg_wffm=(Button)dialog.findViewById(R.id.bg_wffm);//设置按钮图片bg_wffm
 
8　　　　Button bg_ygmm=(Button)dialog.findViewById(R.id.bg_ygmm);//设置按钮图片bg_ygmm
 
9　　　　bg_fhzl.setOnClickListener (　　//为按钮添加监听
 
10　　　　new OnClickListener() {
 
11　　　　　　@Override
 
12　　　　　　public void onClick(View v) {　　//重写按钮单击方法
 
13　　　　　　　Constant.BITMAP=drawableIds[0];//更改背景图片
 
14　　　　　　　readerView.bmBack=PicLoadUtil.LoadBitmap(//自适应屏幕的背景图片
 
15　　　　　　　　　readerView.getResources(), BITMAP);
 
16　　　　　　　readerView.bmBack=PicLoadUtil.scaleToFit(//设置图片加载模式
 
17　　　　　　　　　readerView.bmBack, PAGE_WIDTH, PAGE_HEIGHT);
 
18　　　　　　　readerView.currRR=new ReadRecord(　//到当前文件页数
 
19　　　　　　　　　CURRENT_LEFT_START,0,CURRENT_PAGE);
 
20　　　　　　　readerView.bmLeft=readerView.drawPage(readerView.currRR);　　　　　　　//绘制左侧图片
 
21　　　　　　　readerView.bmRight=readerView.drawPage(readerView.currRR);
 
22　　　　　　　readerView.repaint();　　　　//重新绘制
 
23　　　　　　　dialog.cancel();　　　　　//关闭对话框
 
24　　　　　}　　}　);
 
25　　　　　　……　//以下省略了对其他按钮的监听
 
26　　}
 
● 第1～8行为了使对话框看起来更美观，为对话框中的按钮设置背景图，同时背景图与要设置背景一致，为用户提供参考。
 
● 第9行为按钮添加监听，使单击按钮后，可以实现更换阅读内容背景的图片。
 
● 第13～17行设置要更换的图片，并规定图片加载的属性，用到了PicLoadUtil这个工具类的方法，来实现图片自适应。
 
● 第18～23行左右两侧背景图片上的文字的重新绘制，并关闭对话框。
 

 
12.13.3 设置字体颜色功能的实现
 
（1）MyDialogFontColor类的开发。编写自定义的Dialog需要定义一个继承自Dialog的类，该类中确定了将要开发类的布局文件，规定了Dialog的属性。把布局文件和Java代码有机地联系起来。其代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的MyDialogFontColor.java。
 
1　package com.bn.reader;
 
2　import android.app.Dialog;　　　　　　　　//引入相关包
 
3　import android.content.Context;　　　　　　　//引入相关包
 
4　import android.os.Bundle;　　　　　　　　//引入相关包
 
5　public class MyDialogFontColor extends Dialog {　　　//继承Dialog
 
6　　　public MyDialogFontColor(Context context) {　　//构造器
 
7　　　　super(context,R.style.FullHeightDialog);　　//设置当前Dialog的属性
 
8　　　}
 
9　　@Override
 
10　　public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
 
11　　　　this.setContentView(R.layout.font_color);　　//重写onCreate方法
 
12　　}
 
13　} }
 
提示
 
在代码的第7行是通过 styles 文件设置当前的 Dialog 的属性，而代码的第11行是通过bookmark_inpu文件布局当前Dialog，从而使自定义的Dialog更加美观。
 
（2）上面详细介绍了 MyDialogFontColor 类的开发。编写了自定义 Dialog，外壳有了，下面将详细介绍更换背景图片的具体实现过程。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的MyDialogFontColor.java。
 
1　public void setFontColor(final Dialog dialog){
 
2　　　　Button black=(Button)dialog.findViewById(R.id.tc_black)//设置按钮图片tc_black
 
3　　　　Button blue=(Button)dialog.findViewById(R.id.tc_blue);//设置按钮图片tc_blue
 
4　　　　Button gray=(Button)dialog.findViewById(R.id.tc_gray);//设置按钮图片tc_gray
 
5　　　　Button green=(Button)dialog.findViewById(R.id.tc_green);//设置按钮图片tc_green
 
6　　　　Button purper=(Button)dialog.findViewById(R.id.tc_purper);//设置按钮图片tc_purper
 
7　　　　Button red=(Button)dialog.findViewById(R.id.tc_red);//设置按钮图片tc_red
 
8　　　　Button white=(Button)dialog.findViewById(R.id.tc_white);//设置按钮图片tc_white
 
9　　　　Button yellow=(Button)dialog.findViewById(R.id.tc_yellow);//设置按钮图片tc_yellow
 
10　　　　black.setOnClickListener (　　　　　//注册监听
 
11　　　　new OnClickListener(){
 
12　　　　　　@Override
 
13　　　　　　public void onClick(View v) {
 
14　　　　　　　Constant.COLOR=0xff000000;　//设置字体颜色
 
15　　　　　readerView.currRR=new ReadRecord(　　//绘制当前页
 
16　　　　　　CURRENT_LEFT_START,0,CURRENT_PAGE);
 
17　　　　　readerView.bmLeft=readerView.drawPage(readerView.currRR);
 
18　　　　　readerView.bmRight=readerView.drawPage(readerView.currRR);
 
19　　　　　readerView.repaint();　　　　　//重新绘制
 
20　　　　　dialog.cancel();　　　　　　　//关闭对话框
 
21　　}
 
22　　　　……//此处省略重复类似代码
 
23　}　);　}
 
● 第2～9行为了使对话框看起来更美观，为对话框中的按钮设置背景图，同时背景图与要设置字体颜色一致，为用户提供参考。
 
● 第10行为按钮添加监听，使单击按钮后，可以实现重新设置阅读界面字体颜色。
 
● 第13～19行完成字体颜色设置，并将返回到当前阅读界面继续阅读。
 

 
12.14 音乐播放功能的实现
 
上一小节详细介绍了更换背景图片、设置字体颜色的实现，为了丰富阅读体验，增加阅读的乐趣，本案例还具有播放背景音乐的功能，在本小节将进行详细介绍。
 

 
12.14.1 创建对话框
 
为了满足用户多方位的需求，需要作出更漂亮，更实用的对话框，本小节将详细介绍另一种自定义对话框的实现。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　public void setBackgroundMusicDialog(final Dialog dialog){
 
2　　　LinearLayout ll=new LinearLayout(ReaderActivity.this);//创建LinearLayout
 
3　　ll.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL);　　//总垂直方向LinearLayout
 
4　　ll.setGravity(Gravity.CENTER_HORIZONTAL);　　//设置位置
 
5　　ll.setBackgroundResource(R.drawable.dialog);　//设置对话框背景
 
6　　　LinearLayout lln=new LinearLayout(ReaderActivity.this);//创建LinearLayout
 
7　　　lln.setOrientation(LinearLayout.HORIZONTAL);　　　//设置朝向
 
8　　lln.setGravity(Gravity.CENTER);　　　　　　　//居中
 
9　　lln.setLayoutParams(new ViewGroup.LayoutParams
 
10　　　　(200, LayoutParams.WRAP_CONTENT));
 
11　　TextView tvTitle=new TextView(ReaderActivity.this);　//标题行的文字
 
12　　tvTitle.setText(R.string.music_name);　　　　　//标题行的内容
 
13　　tvTitle.setTextSize(20);　　　　　　　　//设置字体大小
 
14　　tvTitle.setTextColor(ReaderActivity .this.getResources().getColor(R.color.white));
 
15　　lln.addView(tvTitle);　　　　　　　//添加TextView
 
16　　ll.addView(lln);　　　　　　　　//添加到总LinearLayout
 
17　　ListView lv=new ListView(this);　　　　//为对话框创建ListView
 
18　　lv.setChoiceMode(ListView.CHOICE_MODE_SINGLE);
 
19　　BaseAdapter ba=new BaseAdapter() {　　　　//为ListView准备内容适配器
 
20　　　　　……//省略适配器内容
 
21　　};
 
22　　lv.setAdapter(ba);　　　　　　　　//为ListView设置内容适配器
 
23　　ll.addView(lv);　　　　　　　　//加入总LinearLayout
 
24　　……//省略ListView的监听
 
25　　dialog.setContentView(ll);　　　　　　//设置对话框
 
26　}
 
● 第1～5行创建总的LinearLayout，定义其内容布置方向以及位置，并为其添加背景图片。
 
● 第6～15行创建放置标题的 LinearLayout，定义其内容布置方向以及位置，并为其添加TextView设置了文字大小与内容。
 
● 第17～23行将曲目名字存入到ListView 中，并将ListView 添加到总LinearLayout中。
 

 
12.14.2 音乐播放功能的实现
 
上一小节完成了自定义对话框的开发，下一步将具体实现音乐播放的功能，其代码如下。将下面代码插入到上面代码的第24行。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第12章/CoolReader/src/com/bn/reader目录下的ReaderActivity.java。
 
1　lv.setOnItemClickListener(　　　　　　　//为ListView添加监听
 
2　　　　new OnItemClickListener() {
 
3　　@Override
 
4　　　public void onItemClick(AdapterView<?> arg0, View arg1, int arg2,
 
5　　　　long arg3) {　　　　　　　　//重写选项被单击事件的处理方法
 
6　　　　switch(arg2){
 
7　　　　　case 0:　　　　　　　　//单击的是第一项
 
8　　　　　if(ReaderActivity.this.mp==null||Constant.I==R.raw.mh){
 
9　　　　　　Constant.I=R.raw.gsls;　　　//播放音乐的R值
 
10　　　　　　ReaderActivity.this.mp=MediaPlayer.create(ReaderActivity.this, R.raw.gsls);
 
11　　　　　　ReaderActivity.this.mp.setLooping(true); //循环播放
 
12　　　　　　ReaderActivity.this.mp.start();　　　//开始播放
 
13　　　　　else{
 
14　　　　　　ReaderActivity.this.mp.release();　　//释放播放器
 
15　　　　　　ReaderActivity.this.mp=null;　　　//停止播放
 
16　　　　　}
 
17　　　　　ReaderActivity.this.goToReaderView();　　//返回主阅读界面
 
18　　　　　break;
 
19　　　　　case 1:　　　　　　　　　　//单击的是第二项
 
20　　　　　if(ReaderActivity.this.mp==null||Constant.I==R.raw.gsls){
 
21　　　　　　Constant.I=R.raw.mh;　　　　　//播放音乐的R值
 
22　　　　　　ReaderActivity.this.mp=MediaPlayer.create(ReaderActivity.this, R.raw.mh);
 
23　　　　　　ReaderActivity.this.mp.setLooping(true); //循环播放
 
24　　　　　　ReaderActivity.this.mp.start();　　　//开始播放
 
25　　　　　}else{
 
26　　　　　　ReaderActivity.this.mp.release();　　//释放播放器
 
27　　　　　　ReaderActivity.this.mp=null;　　　//停止播放
 
28　　　　　}
 
29　　　　　　ReaderActivity.this.goToReaderView();　//返回主阅读界面
 
30　　　　　break;
 
31　　　　　}
 
32　　　　　dialog.cancel()　　　　　　　　;//关闭对话框
 
33　　　　　readerView.currRR=new ReadRecord(CURRENT_LEFT_START,0,CURRENT_PAGE);
 
34　　　　　readerView.bmLeft=readerView.drawPage(reader View.currRR);
 
35　　　　　readerView.bmRight=readerView.drawPage(readerView.currRR);
 
36　　　　　readerView.repaint();　　　　　　//重新绘制
 
37　　} }　);
 
● 第4～37行为了实现音乐播放功能，在将曲目导入 ListView 后，为其添加监听，同时实现控制音乐播放与停止的功能。
 
● 第8～17行当音乐播放器为空或正在播放曲目二，则更改播放曲目一，在为其设置播放模式后，播放曲目，否则释放播放器，最终返回阅读主界面。
 
● 第20～29行音乐播放器为空或这在播放曲目一，则更改播放曲目二，在为其设置播放模式后，播放曲目，否则释放播放器，返回阅读主界面。
 
● 第32～36行播放功能实现后，关闭对话框，重新绘制当前页。
 

 
12.15 本章小结
 
本章对酷读阅读器的各个功能模块及实现方式进行了简要的说明讲解。本应用只实现了阅读器的基础功能，读者在实际项目开发中可以参考本应用，对应用的功能进行优化，在此提醒读者，在学习本章的过程中时应该循序渐进，只有这样才可以完全理解本案例的精髓。读者还可以根据实际需要加入诸如付费阅读，智能分章的功能等。
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