第1篇  入门必备
第1章  初识Android

第1章  初识Android
如今的Android毫不夸张地说已经红透了半边天。越来越多的Android用户使得Android的市场需求与日俱增：用户们希望得到更强大的功能、更丰富的应用、更个性化的手机，这无疑是Android手机开发者的福音！它是一个稳定、安全而又开放的平台，同时也是一个充满了机遇和挑战的舞台。本章我们将了解到：
（1）什么是Android。

（2）Android的历史以及其发展趋势。

（3）为什么Android能这么火。

1.1  手机发展简史

现在人们的生活已经越来越无法离开手机。设想一下，你无论是在上课、上班或者逛街，你的身边是不是一定有一部手机在陪伴着你？当你无聊的时候你会拿出手机玩游戏，又或者找好友聊天，甚至你可以随时上网听音乐看电影！是啊，现在的手机功能如此强大，可是手机从一开始就有这些功能吗？

1.1.1  手机发展的里程碑

让我们重新回顾手机的发展历程，这里仅以那些重要的里程碑式的事件作为线索，带领读者朋友们回到那些激动人心的年代：

1．1875年6月2日：第一部电话诞生
1875年6月2日，经过了一段时间的研究和努力，贝尔和沃森终于完成了他们的电话模型。贝尔在一间房子里做最后的准备，而沃森则在另一间屋子里关着门窗，耳朵紧贴音箱准备接听。这时，贝尔不小心将硫酸洒到了大腿上，疼得他大叫：“沃森，快来帮我！”。没想到，这句话从电话的这一头传到了那一头，被沃森清楚地听到了。所以，这句话也被作为电话史上的第一句话流传至今。

2．1831年8月：发现电磁感应
1831年8月，英国的法拉第发现了电磁感应现象，麦克斯韦进一步用数学公式阐述了法拉第等人的研究成果，并把电磁感应理论推广到了空间。而60多年后，赫兹在实验中证实了电磁波的存在。

电磁波的发现，成为“有线电通信”向“无线电通信”的转折点，也成为整个移动通信的发源点。正如一位科学家说的那样“手机是踩着电报和电话等的肩膀降生的，没有前人的努力，无线通信无从谈起。”

3．1973年4月：出现第一部移动电话
1973年4月，一名男子站在纽约的街头，掏出一个约有两块砖头大的无线电话，并开始通话，惹得周围人们纷纷关注。这个人就是手机的发明者——马丁·库泊，当时他还是摩托罗拉公司的工程技术人员，而这个无线电话也是世界上第一部移动电话。
4．1983年：第一部真正意义上的手机上市
1983年，摩托罗拉正式推出了DynaTAC 8000X，这也是世界上第一台真正意义上的手机。刚上市时，它重达2.5磅，也就是1.2千克左右，别看它“个头”这么大，真正能支持的通话时间却只有半个小时。那时的它还是名副其实的“大哥大”，零售价高达3995美元，在中国黑市被炒到了5万元左右。

5．1993年9月18日：中国建成第一个GSM网络
1993年9月18日，在浙江嘉兴建成了第一个GSM网络。中国移动通讯市场开始了超常规、成倍数、跳跃式的发展，从此移动通讯进入了数字时代。1994年10月，广东数万用户成为第一批GSM的使用者，从此正式拉开了中国移动通讯市场高达3.6亿用户的序幕。
6．2007年11月5日：Google公司发布Android

2007年11月5日，Google公司发布了基于Linux平台的开源手机操作系统——Android。开放手机联盟正式成立，从此掀开了智能手机应用的开发热潮！现在，越来越多的人正享受着智能手机为我们带来的便利和乐趣。

1.1.2  Android的各个版本
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Android一词的本义为“机器人”，同时也是Google公司于2007年11月5日宣布的基于Linux平台的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移动软件。图1.1为Android的Logo。

到现在为止，Android已经发布了最新的4.0版本，那么历史上Android一共有哪些版本呢？作为手机开发人员的你，必定对此有一些了解。现在，让我们重新整理并回顾那些曾经或正在辉煌着的“版本”们，如表1-1所示。
表1-1  Android各个版本

	版  本  号
	代    号
	发 布 时 间

	Android 1.1
	
	2008年9月

	Android 1.5
	Cupcake    纸杯蛋糕
	2009年4月

	Android 1.6
	Donut      甜甜圈
	2009年9月

	Android 2.0
	Éclair      松饼
	2009年10月26日

	Android 2.1
	Éclair      松饼 
	2009年10月26日

	Android 2.2
	Froyo      冻酸奶
	2010年5月20日

	Android 2.3
	Gingerbread 姜饼
	2010年12月7日

	Android 3.0
	Honeycomb 蜂巢
	2011年2月3日

	Android 3.2
	Honeycomb 蜂巢
	2011年7月13日

	Android 4.0
	IceCreamSandwich  冰激凌三明治
	2011年10月19日


表1-1中列出的仅仅是一些比较重要的版本，诸如Android 2.1—update、Android 3.1等一些比较小的更新版本这里就不再罗列。

也许读者朋友们会觉得比较奇怪，为什么Android手机版本名称都如此奇怪，实际上如果你仔细观察不难发现：

（1）Android所有的版本都是以甜点来命名的。

（2）Android的所有版本的首字母是从A～Z排列的。

在笔者成书时，市场最为流行版本是2.2，本书使用的版本也是Froyo。目前Android最高版本是4.0，图1.2为Android 4.0 冰激凌三明治的Logo。
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图1.2  Android 4.0的Logo
1.2  开放手机联盟

开放手机联盟的英文全称是Open Handset Alliance，Android可以说就是开放手机联盟的成果。它由Google公司领导，包括移动运营商、手持设备制造商、零部件制造商、软件解决方案和平台提供商，以及市场营销公司。

1.2.1  开放手机联盟的目的
开放手机联盟（Open Handset Alliance）是美国Google公司于2007年11月5日宣布组建的一个全球性的联盟组织。他们的目标是开发多种技术，大幅削减移动设备和服务的开发和推广成本，从而构建更好的移动电话。
该联盟的创始成员包括Google、中国移动、T-Mobile、宏达电、高通、摩托罗拉等在内的34家行业领头羊。而后不久，华硕电脑、Sharp、华为、海尔、联想、索尼爱立信、爱立信、东芝、中国联通、中国电信、中兴通信等29家公司也加入了开放手机联盟，这些公司已经涵盖了全球整个手机产业链。
或许细心的你会发现，手机行业的巨头Nokia并没有出现在联盟中，这是因为诺基亚公司一直支持的是其子公司的Symbian系统，并且在所有的智能机中都预装了该系统。显然，这和开放手机联盟的初衷背道而驰。

1.2.2  分工合作

从宏观上，一部手机的成型大致可以分为两个步骤：（1）手机制造；（2）软件开发。

1．手机制造
超过一半的开放手机联盟成员是手机制造商，如三星、HTC、LG以及最近开始涉足手机制造业的华为等。当然制造商中还包括了很多卓越的半导体制造商，如英特尔、高通以及德州仪器等。

这些公司通力合作一起设计完成了第一部Android手机——T-Mobile G1。该手机由宏达电子（HTC）设计开发，并由T-Mobile提供配套服务，于2008年9月23日在美国正式上市。

2．软件开发
软件开发正是本书讨论的重点，在本书中我们将学习如何使用Android SDK开发运行在Android手机上的应用程序。我们的最终目标是能够自己开发出任何你希望获得的功能，当然这也许需要一些硬件支持。

就目前来看，你可以到Android Market中下载你需要的程序。如果你对Android Market还不是很了解，没有关系，下一节中我们将为你介绍。现在的Android Market中已经包含了上万种应用，不管是实用工具、教育、影音还是游戏社交，包罗万象、应有尽有。

1.3  Android中的个人英雄主义

Android是一个完全整合的移动软件系统，包括操作系统、中间件、便于用户使用的界面以及各类应用。为了鼓励开发人员参与到Android中，Google举办了两届开发者挑战赛，每次大赛的总奖金都达到了1000万美元。

1.3.1  第一届挑战赛冠军介绍
第一届开发者大赛收到了1788件参赛作品，其中包括了各个方面：游戏、LBS（Location Based Service，定位服务软件）、各类使用工具以及软件交友平台等。

想要成功创作出一个好的作品也许可以从以下几点考虑：

· 巧思

· 实用

· 完善

· 美观

巧思就是创意，一个创意能得到什么？我们无法估量，在软件开发中，一个创意也许是一个成功案例的开始，而一个完美的案例也许又会给你带来一个机遇，一个机遇或许就改变了你的现状，改变了你的人生。作为一个程序员千万不要被条条框框束缚了自己的思想，学会发散性思维也许就是你的第一课。

实用是指你的软件到底能为用户做些什么？是否能够切实为用户带来便利和享受？学会多从用户的角度出发看待问题，不要只从简单的开发来考量。

举一个最简单的例子：在Android开发中有两种组件，一个是编辑框，另一个是单选框，这两种组件在第5章中都会有详细的讲解，这里读者只要知道它们就可以了。

编辑框顾名思义就是一个可以用来输入信息的窗口，单选框则是提供多个选项但只能选择其中之一的一类组件。当你希望用户输入性别时你可以选择提供一个编辑框让用户输入，也可以提供一个单选框，在其中设置“男”和“女”两个选项。从开发的角度来说肯定是第二种方案较第一种麻烦，但从用户的角度来说，必定是第二种方法更实用、更贴心。所以毋庸置疑，如果你希望你的软件更实用的话，乖乖地选择第二种吧！

完善则是指你的软件是不是仅仅只是实现基本功能？是不是还有更多的附加功能可以添加。再举个简单的例子：一个软件提供了列车的查询功能，要实现它肯定非常简单，只需到网上找到一个信息提供商，然后获取信息并列表显示就可以了。可是仅仅如此么？这一大堆的数据列在用户的面前是不是让用户觉得老虎咬刺猬——无从下口呢？为了让用户使用更方便，我们可以提供按照日期查询、按照班次查询、按发站/到站时间查询、按车辆类型查询等种种功能。这样查询列车的功能就比较完善了，用户使用起来会更方便、更贴心。

美观同样是评定一个软件优秀与否的重要标准，在这个追求个性的年代，绚丽的界面和强大的功能一样重要。一个好的界面会起到“先声夺人”的作用。设想一下，同样的功能，不同的界面，用户肯定会选择看起来更舒服的那一款。

以下是第一届Android开发挑战赛的冠军——GoCart，希望读者朋友们可以从该作品中得到启发。GoCart是一款掌上移动购物的应用程序，它大致上分为4种功能：

（1）获得商品信息。该功能的实现需要使用到Android手机的摄像头，通过摄像头扫描商品的条形码可以获得其具体信息。

（2）扫描成功后，GoCart将会使用Android的网络功能，在网上商店查找这个商品的价格，从而进行网上购物。

（3）如果你不相信网上购物，你也可以使用GoCart的GPS功能，查询你现在所在的位置，然后确定你附近有哪些商店有该类产品，如果信息充分，甚至可以查询商店的库存，以确定是否有必要前往该商店。

（4）如果你还是不满意，没有关系，你可以在GoCart中设定一个期望价格区间，这样一旦网上有符合你条件的商品信息出现，GoCart会第一时间提醒你。

以下是GoCart的使用截图，如图1.3所示。
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图1.3  GoCart使用截图

1.3.2  第二届挑战赛冠军介绍

继第一届Android开发者挑战赛成功举办后，Google又举办了第二届挑战赛，获得本次比赛冠军的是一款叫做SweetDreams（甜梦）的软件。该应用的主要功能是：

（1）在自己入睡之后，自动将某些人的来电转为语音邮件，从而避免了不必要的骚扰。

（2）该应用同样可以设置手机的蓝牙、屏幕、WIFI等设备的开关，从而帮助手机节省电能。

以下是甜梦的使用界面截图，如图1.4所示，不得不说，它的界面的确简洁美观，功能也非常强大，当然最重要的还是它的创意。
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图1.4 “甜梦”使用截图

1.3.3  Android Market

手机市场长期以来存在着若干问题，如：

· 同类竞争软件的数量限制

· 价格限制

· 盈利模式限制

· 客户群大小的限制

以上的4个问题只是在Android出现之前在手机开发市场上比较常见的一些问题，还有更多的问题这里并没有列举。可是这些长期存在的问题就没有一个好的办法解决吗？答案当然是否定的。

Android Market是Google开发的一款移动应用商店，在该商店中你可以自由地发布任何一款软件而无需验证。不管是免费软件还是收费软件、共享软件还是测试软件，只要它可以成功运行，你都可以将它无障碍地发布到Android Market中。
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这就巧妙地解决了上述的难题，如第4点——客户群大小的限制。以往的手机市场中，运营商期待赚取大额利润所以往往拒绝为小客户群体开发软件。现在有了Android市场，这一切都发生了改变。这就像是一条广告语：只有想不到，没有做不到。事实上，在Android Market中已经有上万种软件可供选择，每时每刻都会有新的软件被提交给用户使用。图1.5是Android Market的Logo。

1.4  Android平台

从宏观上说Android是一个完整、开放而又免费的移动平台。它完整是因为设计人员在开发之初就综合考虑了方方面面：从一个安全的操作系统出发，构建一个完整的应用程序框架，从而开发出各类健壮的应用程序；它开放是因为Android公布了它的所有源代码，这样开发人员就可以很方便地访问手机的各类设备；它免费是指在该平台上开发软件，无论是开发工具还是签名认证都是免费的，你无需担心任何版权支出。从狭义上，Android是一个操作系统，构建于Linux操作系统的基础上，安全、可靠而又高效。

1.4.1  Android体系结构

Android系统自上而下共有4层：

· 应用层——Applications

· 应用框架层——Application Framework

· 核心库和运行时环境层——Libraries和Android Runtime

· 操作系统层——Linux Kernel

图1.6形象地说明了Android的体系结构，接下来我们就围绕这张图对Android系统进行较为深入的讲解。
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图1.6  Android系统结构图

1．应用层

在应用层中我们可以使用Java语言进行各种应用程序的开发。包括桌面、联系人、电话、浏览器、电子邮件客户端、SMS程序、日历、地图等各种功能。该层也是本书重点讨论的一层。

2．应用框架层

该层为系统提供了各种各样的API，它包括：

（1）Activity Manager：活动管理器，一个应用程序由至少一个活动（Activity）构成，活动管理器负责管理Activity的生命周期，并为程序提供退出机制。
（2）Window Manager：窗口管理器，管理所有的窗口程序。
（3）Content Providers：内容提供者，负责共享程序的数据，该机制解决了各个应用程序的数据私有和共享的问题。在本书第9章会有详细讲解。

（4）View System：视图系统，可以用来构建应用程序，它包括各种可重用的组件：列表、网格、文本框、按钮等等。

（5）Notification Manager：消息管理器，它可以帮助开发者在状态栏中显示自定义的提示信息。
（6）Package Manager：包管理器，它可以帮助开发人员管理所有的包。

（7）Telephony Manager：电话管理器，管理Android手机中所有的电话接入和拨出等操作。

（8）Resource Manager：资源管理器，提供非代码资源的访问，如本地字符串、图形和布局文件。

（9）Location Manager：位置管理器，使用它可以开发LBS（Location Based Service）程序。

（10）XMPP Service：可扩展通讯和表示协议服务（XMPP The Extensible Messaging and Presence Protocol），XMPP是一种基于XML的协议，具有超强的可扩展性。经过扩展以后的XMPP可以通过发送扩展的信息来处理用户的需求。
3．各种库和运行时环境层
Android应用框架需要系统底层的一些C/C++库的支持。这些库包括：

（1）Bionic系统C库：C语言标准库，系统最底层的的库，C库通过Linux系统来调用。

（2）多媒体库：Android系统多媒体库，基于PackerVideo OpenCORE，支持各类音频格式的录制和播放，包括：MPEG4、MP3、AAC、AMR等；支持各类视频格式的录制和播放：包括3GP、MP4等；支持各类图片格式的处理，包括：JPG、PNG等。

（3）SGL：2D图形引擎库。

（4）SSL：位于TCP/IP协议与各种应用层协议之间，为数据通信提供支持。

（5）OpenGL ES 1.0：支持3D效果。

（6）SQLite：关系数据库，提供数据存储服务。

（7）Webkit：Web浏览器引擎。

（8）FreeType：提供位图和矢量的支持。

在Android操作系统中，每个Java程序都运行在一个独立的Dalvik虚拟机上。Dalvik被设计为一个设备，可同时高效地运行多个虚拟系统。每一个Android应用都运行在一个Dalvik虚拟机实例中，每一个虚拟机实例都是一个独立的进程空间。它只能执行.dex的可执行文件，也就是说当Java程序通过编译后，生成.class文件，最后还需要通过SDK中的dx工具转为成.dex格式才能正常地在虚拟机上执行。
4．操作系统层

（1）显示驱动（Display Driver）：基于Linux的帧缓冲（Frame Buffer）驱动。

（2）键盘驱动（KeyBoard Driver）：作为输入设备的键盘驱动。
（3）USB驱动（USB Driver）：为设备提供USB驱动。

（4）Flash内存驱动（Flash Memory Driver）：闪存驱动程序。

（5）照相机驱动（Camera Driver）：常用的基于Linux的v412（Video for Linux）的驱动。

（6）音频驱动（Audio Driver）：常用的基于ALSA的高级Linux声音体系驱动。

（7）蓝牙驱动（Bluetooth Driver）：基于IEEE 802.15.1标准的无线传输技术。

（8）WiFi驱动：基于IEEE 802.11标准的驱动程序。

（9）Binder IPC驱动：Android的一个特殊的驱动程序，提供进程间通信的功能。

（10）Power Management（电源管理）：管理电池电量。

1.4.2  熟悉的开发工具

大致了解了Android系统的体系结构以后，接下来需要为我们的应用开发做准备了：首先我们需要一个称手的开发工具。

Google官方推荐我们使用Eclipse作为IDE来辅助开发。为什么这么多的IDE中我们选择了Eclipse呢？首先，Eclipse是完全免费的；其次，Eclipse是目前最流行的Java开发IDE，它可以装插件，无限地增强功能；最后，Google已经为Eclipse开发了一款ADT（Android Develop Tools）。使用Eclipse+ADT可以很方便地创建和编译Android工程，从而避免了复杂的命令行模式。

本书第2章中我们会详细讨论Windows XP + Eclipse + ADT的开发环境的配置。图1.7和图1.8分别是Eclipse启动和运行时的截图。
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图1.7  Eclipse启动
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图1.8  Eclispe运行时

1.4.3  合理的学习曲线

在1.4.2节我们初步认识了以后我们要使用的开发工具，可是“工具”再好，那也仅仅是个工具，最重要的还是我们的“内功”。本小节就讨论应该怎样修炼好Android开发的“内功”。怎样学习Android才能更快速地上手呢？当然，在快速上手的同时还需兼顾内容的完整性以及一定的深入性。为此，本节特别制定了一条合理的学习曲线，如图1.9所示。
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图1.9  合理的Android学习曲线

由于本书侧重讲解Android的应用开发，所以对Java以及Android游戏等方面的知识讲解较少。在Android应用开发中，各个知识点的粗略介绍如表1-2所示。
表1-2  Android应用开发中知识点的介绍

	知  识  点
	介    绍

	Android基础入门
	搭建Android开发环境并创建第一个Android程序——HelloWorld

	Android界面布局
	使用界面的各种布局类，如LinearLayout、FrameLayout、TableLayout、AbsoluteLayout、RelactiveLayout以及各种View的子类，如TextView、EditText、Button等

	Android基本组件
	使用Activity、Intent、BroadcastReceiver、ContentProvider等

	Android数据存储
	使用Android中的数据存储，包括SharedPreferences以及SQLite3数据库以及文件存储等

	Android多媒体
	使用多媒体框架进行拍照、音频的录制和播放、视频的录制和播放等

	Android网络开发
	使用网络接口HttpUrlConnection、HttpClient等

	Android中的LBS开发
	使用Google地图开发接口实现地图展示、定位、查询等功能

	Android多线程
	使用多线程机制，熟悉Android平台的消息处理机制，掌握在非主线程中更新界面

	Android应用
	综合应用以上知识点开发出使用的应用程序


1.5  小    结

Android作为新一代的移动开发平台，是手机行业发展的必然。它的出现打破了传统的移动开发格局，让我们开发人员可以轻松地投入到Android开发潮流中来。本章首先回顾了手机发展的里程碑，接着讲解了开放手机联盟的成立，然后重点讲解了Android平台的特点以及Android学习曲线。在下一章，我们将认识并使用Android开发的“四大法宝”，通过它们进行Android开发环境的配置。
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图1.5  Android Market的Logo
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图1.1  Android的Logo
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