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内容概要

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

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

　　本书语言简洁、步骤详尽，可帮助读者迅速掌握开发Android应用程序所需的基本知识，适合有一
定Java编程经验并对Android开发感兴趣的读者阅读
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21.2.2　设计自定义View和ViewGroup控件　
21.2.3　使用输入方法　
21.2.4　 处理用户手势　
21.2.5　文字转语音　
21.2.6　语音转文字　
21.3　使用多媒体　
21.3.1　播放和录制音频　
21.3.2　播放和录制视频　
21.4　使用2D和3D图形　
21.4.1　使用Android图形库　
21.4.2　使用OpenGL ES图形API　
21.5　定制Android设备　
21.5.1　设置铃声　
21.5.2　设置壁纸　
21.5.3　创建动态壁纸　
21.6　管理和共享数据　
21.6.1　使用文件和目录　
21.6.2　使用SQLite数据库存储结构化数据　
21.6.3　与其他应用程序共享数据　
21.6.4　集成全局搜索功能　
21.7　访问设备硬件　
21.7.1　读取传感器原始数据　
21.7.2　使用Wi-Fi　
21.7.3　使用蓝牙　
21.7.4　管理电源设置和电池续航时间　
21.8　总结　
21.9　问与答　
21.10　作业　
21.10.1　测验　
21.10.2　答案　
21.10.3　练习　
第22章　测试Android应用程序　
22.1　测试方面的最佳实践　
22.1.1　制定编码标准　
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22.1.2　定期执行版本控制生成　
22.1.3　使用缺陷跟踪系统　
22.1.4　制定良好的测试计划　
22.2　最大化测试覆盖率　
22.2.1　管理测试环境　
22.2.2　在模拟器上测试　
22.2.3　在目标设备上测试　
22.2.4　执行自动测试　
22.3　总结　
22.4　问与答　
22.5　作业　
22.5.1　测验　
22.5.2　答案　
22.5.3　练习　
第23章　为发布做准备　
23.1　理解发布过程　
23.2　准备应用程序发布候选版本　
23.2.1　为发布准备Android清单文件　
23.2.2　保护应用程序以防盗版　
23.2.3　为发布准备好相关的服务　
23.3　测试应用程序发布候选版本　
23.4　对应用程序进行打包和签名　
23.4.1　对应用程序进行数字签名　
23.4.2　导出包文件并对其进行签名　
23.5　测试经过签名的应用程序包　
23.5.1　安装经过签名的应用程序包　
23.5.2　验证经过签名的应用程序　
23.6　总结　
23.7　问与答　
23.8　作业　
23.8.1　测验　
23.8.2　答案　
23.8.3　练习　
第24章 发布到Android Market　
24.1　在Android Market兜售应用程序　
24.1.1　注册开发人员账户　
24.1.2　将应用程序上传到Android Market　
24.1.3　发布到Android Market　
24.1.4　利用开发人员账户带来的其他好处　
24.2　探索其他Android发布方式　
24.2.1　通过网站销售应用程序　
24.2.2　在其他市场上销售应用程序　
24.3　总结　
24.4　问与答　
24.5　作业　
24.5.1　测验　
24.5.2　答案　
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24.5.3　练习　
附录A　配置Android开发环境　
A.1　开发计算机必须满足的条件　
A.2　安装Java开发包　
A.3　安装Eclipse IDE　
A.4　安装Android SDK StarterPackage　
A.5　安装并配置Eclipse插件Android开发工具　
A.6　为调试应用程序配置开发硬件　
附录B　Eclipse IDE使用技巧　
B.1　创建类和方法　
B.2　组织导入　
B.3　代码注释　
B.4　使用自动完成功能　
B.5　高效地编辑代码　
B.6　重命名各种元素　
B.7　设置代码的格式　
B.8　组织代码　
B.9　重构　
B.10　修复神秘的生成错误　
B.11　创建自定义日志过滤器　
B.12　在工作空间中移动窗格　
B.13　定制工作空间中的窗格　
B.14　集成源代码控制功能　
附录C　补充材料　
C.1　使用本书的源代码　
C.2　访问Android开发人员网站　
C.3　访问出版社网站　
C.4　访问作者的网站　
C.5　联系作者　
C.6　利用Android在线资源　
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编辑推荐

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

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com
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