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前　言

本书起名为Android开发高手进阶，顾名思义，书内讲述的是Android开发过程中有一些难度，需要思考的问题，这些知识点可以帮你迅速从入门提升到高手。移动开发（包括Android和IOS）门槛不算很高，一个人能够轻易的入门，甚至几天时间就能自学写出一个demo出来，但是后面再想提高就没那么简单了。如何持续提高自己的Android开发水平，让自己从新手提升为高手，我觉得有两点需要注意：一是个人不断地积累知识，二是要有正确的学习方式。其实这很好理解，大牛不是天生的，有句话说的非常好："你必须非常努力，才能看起来毫不费力"，想成为大牛，你必须投入大量的时间去积累。除了积累以外，学习方式也很重要，如果方式不正确或者抓不住学习的重点，只会事倍功半甚至永远停留在菜鸟的水平。

为什么我们要做Android开发高手呢？我想大家应该很清楚：除了自身获得内心的满足感外，成为高手你才能被公司重用，才能在项目当中发挥顶梁柱的作用。其次，当你成为高级Android工程师以后，得到的薪资待遇将是普通Android工程师的数倍，同时也不用再担心工作的事情。这时的你已经成为各大猎头们的猎物，各种高薪的工作机会都会向你涌来，你甚至都会感到应接不暇。最后，成为Android高手是职业获得长远发展的必经一步，不管以后往项目管理方向还是往架构师或技术经理方向转型，高级Android工程师都是必经之路，除非你愿意一辈子做普通程序员，一辈子苦逼地和代码肉搏。

看到这里，我想大家一定蠢蠢欲动了，没错，我们就是要做Android开发高手，我们就是要月薪若干万。可是理想如果无法照进现实，那么理想只能算幻想。成为高手，勤奋努力自然是不可少的，而提高自己的方式也至关重要。想要超越大部分成为Android高手，仅仅停留在会用API和会写普通demo的层次上，是远远不够的。在牢固的底层知识基础上，你更需要深入学习，需要深层次地理解Android中的一些问题。

想成为Android高手了吗？那么本书所写的各个章节的内容都是你应该会的。你是不是只会用SDK提供的默认的控件？而Android高手们都已经在写各种绚丽的自定义控件了。你是不是只会用渐变动画？如果给你一个不是View的对象，让你对它做动画，你能搞定吗？你了解桌面小插件的实现原理吗？你能做出来绚丽的桌面插件吗？你会写服务吗？你会用AIDL实现IPC（跨进程通信）吗？你懂异常上报吗？你能知道你的应用什么时候发生了Crash并且了解其Crash时的场景吗？你是不是还在写那些低级代码，代码不但没有设计模式可言而且还是效率低下的？你懂Android源码吗？你能说出当一个Activity启动的时候，系统都做了什么吗？如果上述问题你都能很好地回答，那么恭喜你，你已经达到了准高手的水平，如果还没有，那么你应该阅读本书，本书将带你一一解答这些问题。

本书适用人群

本书为Android开发高级教程，阅读本书需要您掌握Java语言并熟悉Android开发的基本知识。

本书所写的内容都是一个Android高手所应该掌握的，通过本书的讲解，将会让你加深对Android开发细节的了解甚至系统工作原理的了解，学到成为高手的提高方式。知识总是在革新，但只要按照本书所讲的知识点去深入学习和分析，那么你就会成为Android开发高手。

本书组织结构

由于本书所介绍的是Android开发中所涉及的一些稍微有些难度的主题，所以，在组织结构的编排上就无法做到按章节排序，而且不同主题可能会有一定的跳跃性，不过，只要你对Android入门了，这些对你来说都不是问题。尽管如此，本书还是会尽量将相关话题编排在一起，方便大家阅读。本书要讨论的主题为：自定义控件、绚丽的动画、服务和AIDL、广播和AppWidgetProvider、Android源码分析、异常上报、Android设计模式。下面给出各个主题的主要内容，接下来就会分主题展开。
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本书简介

在掌握了Android基础设计后，如何向高阶登入？作者从高级Android开发工程师的角度，以多年实战讲诉了每一位有志于成为Android开发高手可能遇到的实际问题并给出解答。

作者以7个知识点为主线贯穿全文，从动画的优化处理到跨通信进程的实现，分享了具有实际意义的技巧和最佳实践。本书并非是一本大而全的著作，旨在帮助开发者从更高的视角去理解Android设计以及内在机制。


本书内容

一　自定义控件

在Android的实际开发中，不可避免地会使用自定义控件，自定义控件一般有两种方式：通过view组合和通过canvas绘制，下面会分别介绍这两种方式，它们的选择原则是：如果控件是通过若干个view组合可以生成的，那么就用view组合的方式；如果控件很复杂，无法通过view组合而得到，比如柱状图，这种控件就无法通过组合的方式来得到，我们应该想到去用canvas来绘制它。

View组合方式

实例：高仿微信对话列表滑动删除效果

前言

用过微信的都知道，微信对话列表滑动删除效果是很不错的，这个效果我们也可以有。思路其实很简单，弄个ListView，然后里面的每个item做成一个可以滑动的自定义控件即可。由于ListView是上下滑动而item是左右滑动，因此会有滑动冲突，也许你需要了解下android中点击事件的派发流程，请参考本书Android源码分析-点击事件派发机制章节
 。我的解决思路是这样的：重写ListView的onInterceptTouchEvent方法，在move的时候做判断，如果是左右滑动就返回false，否则返回true；重写SlideView（即自定义item控件）的onTouchEvent方法来处理滑动。整个思路没有问题，滑动冲突也解决了，可是ListView无法得到焦点了，也就是ListView无法处理点击事件了。让我们回想下问题出在哪里：我的理解是这样的，上述处理滑动本身没有问题，但是有一个副作用，就是会让外层View失去焦点且无法处理点击事件。常见的滑动冲突场景，比如launcher内部嵌入ListView却是没有问题的，因为这个时候launcher不需要获得焦点，需要获得焦点的是内部的ListView。因此，上述处理方式对于外部需要获得焦点的情况（比如外部是ListView）就不太适合了。于是我就和ttdevs（一个博主朋友）探讨，发现他采用了另外一种思路，我从来没有想过还可以这样玩。下面介绍他的思路。

新的思路

不考虑那么复杂，不采用主流玩法，所有的事件均由外层的ListView做拦截，同时把事件传递给SlideView做滑动，这种实现的确可以达到效果，而且代码很简单，根本不需要处理什么复杂的滑动冲突。

效果

下面分别为微信和高仿效果
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代码分析

先看SlideView是如何实现的

看layout xml：

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

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

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent" >



<LinearLayout

android:id="@+id/view_content"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent"

android:orientation="horizontal" >

</LinearLayout>



<RelativeLayout

android:id="@+id/holder"

android:layout_width="120dp"

android:layout_height="match_parent"

android:clickable="true"

android:background="@drawable/holder_bg">



<TextView

android:id="@+id/delete"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:drawableLeft="@drawable/del_icon_normal"

android:layout_centerInParent="true"

android:gravity="center"

android:textColor="@color/floralwhite"

android:text="删除" />

</RelativeLayout>



</merge>

上述xml文件中，所有的view都会被放在view_content中，而holder是放置诸如删除按钮之类的东西，我们的SlideView会加载这个布局。

再看SlideView.java：

/**

* SlideView 继承自LinearLayout

*/

public class SlideView extends LinearLayout {



private static final String TAG = "SlideView";



private Context mContext;





// 用来放置所有view的容器

private LinearLayout mViewContent;





// 用来放置内置view的容器，比如删除 按钮

private RelativeLayout mHolder;



// 弹性滑动对象，提供弹性滑动效果

private Scroller mScroller;



// 滑动回调接口，用来向上层通知滑动事件

private OnSlideListener mOnSlideListener;



// 内置容器的宽度 单位：dp

private int mHolderWidth = 120;



// 分别记录上次滑动的坐标

private int mLastX = 0;

private int mLastY = 0;



// 用来控制滑动角度，仅当角度a满足如下条件才进行滑动：tan a = deltaX / deltaY > 2

private static final int TAN = 2;



public interface OnSlideListener {

// SlideView的三种状态：开始滑动，打开，关闭

public static final int SLIDE_STATUS_OFF = 0;

public static final int SLIDE_STATUS_START_SCROLL = 1;

public static final int SLIDE_STATUS_ON = 2;



/**

* @param view

* current SlideView

* @param status

* SLIDE_STATUS_ON, SLIDE_STATUS_OFF or

* SLIDE_STATUS_START_SCROLL

*/

public void onSlide(View view, int status);

}



public SlideView(Context context) {

super(context);

initView();

}



public SlideView(Context context, AttributeSet attrs) {

super(context, attrs);

initView();

}



private void initView() {

mContext = getContext();

// 初始化弹性滑动对象

mScroller = new Scroller(mContext);

// 设置其方向为横向

setOrientation(LinearLayout.HORIZONTAL);

// 将slide_view_merge加载进来

View.inflate(mContext, R.layout.slide_view_merge, this);

mViewContent = (LinearLayout) findViewById(R.id.view_content);

mHolderWidth = Math.round(TypedValue.applyDimension(

TypedValue.COMPLEX_UNIT_DIP, mHolderWidth,

getResources().getDisplayMetrics()));

}



// 设置按钮的内容，也可以设置图标啥的，我没写

public void setButtonText(CharSequence text) {

((TextView) findViewById(R.id.delete)).setText(text);

}



// 将view加入到ViewContent中

public void setContentView(View view) {

mViewContent.addView(view);

}



// 设置滑动回调

public void setOnSlideListener(OnSlideListener onSlideListener) {

mOnSlideListener = onSlideListener;

}



// 将当前状态置为关闭

public void shrink() {

if (getScrollX() != 0) {

this.smoothScrollTo(0, 0);

}

}



// 根据MotionEvent来进行滑动，这个方法的作用相当于onTouchEvent

// 如果你不需要处理滑动冲突，可以直接重命名，照样能正常工作

public void onRequireTouchEvent(MotionEvent event) {

int x = (int) event.getX();

int y = (int) event.getY();

int scrollX = getScrollX();

Log.d(TAG, "x=" + x + " y=" + y);



switch (event.getAction()) {

case MotionEvent.ACTION_DOWN: {

if (!mScroller.isFinished()) {

mScroller.abortAnimation();

}

if (mOnSlideListener != null) {

mOnSlideListener.onSlide(this,

OnSlideListener.SLIDE_STATUS_START_SCROLL);

}

break;

}

case MotionEvent.ACTION_MOVE: {

int deltaX = x - mLastX;

int deltaY = y - mLastY;

if (Math.abs(deltaX) < Math.abs(deltaY) * TAN) {

// 滑动不满足条件，不做横向滑动

break;

}



// 计算滑动终点是否合法，防止滑动越界

int newScrollX = scrollX - deltaX;

if (deltaX != 0) {

if (newScrollX < 0) {

newScrollX = 0;

} else if (newScrollX > mHolderWidth) {

newScrollX = mHolderWidth;

}

this.scrollTo(newScrollX, 0);

}

break;

}

case MotionEvent.ACTION_UP: {

int newScrollX = 0;



// 这里做了下判断，当松开手的时候，会自动向两边滑动，具体向哪边滑， 要看当前所处的位置

if (scrollX - mHolderWidth * 0.75 > 0) {

newScrollX = mHolderWidth;

}

// 慢慢滑向终点

this.smoothScrollTo(newScrollX, 0);

// 通知上层滑动事件

if (mOnSlideListener != null) {

mOnSlideListener.onSlide(this,

newScrollX == 0 ? OnSlideListener.SLIDE_STATUS_OFF

: OnSlideListener.SLIDE_STATUS_ON);

}

break;

}

default:

break;

}

mLastX = x;



mLastY = y;

}

private void smoothScrollTo(int destX, int destY) {

// 缓慢滚动到指定位置

int scrollX = getScrollX();

int delta = destX - scrollX;

// 以三倍时长滑向destX，效果就是慢慢滑动

mScroller.startScroll(scrollX, 0, delta, 0, Math.abs(delta) * 3);

invalidate();

}



@Override

public void computeScroll() {

if (mScroller.computeScrollOffset()) {

scrollTo(mScroller.getCurrX(), mScroller.getCurrY());

postInvalidate();

}

}



}

上述代码做了很详细的说明，这就是滑动控件的完整代码，大家要明白的是：你所添加的view都是加在SlideView的子View:view_content中的，而不是直接加在SlideView中，只有这样我们才方便做滑动效果。

接着看ListView的代码：核心就是下面这一个方法，将点击事件发送给SlideView处理。

@Override

public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {

switch (event.getAction()) {

case MotionEvent.ACTION_DOWN: {

int x = (int) event.getX();

int y = (int) event.getY();

//我们想知道当前点击了哪一行

int position = pointToPosition(x, y);

Log.e(TAG, "postion=" + position);

if (position != INVALID_POSITION) {

//得到当前点击行的数据从而取出当前行的item。

//可能有人怀疑，为什么要这么干？为什么不用getChildAt(position)？

//因为ListView会进行缓存，如果你不这么干，有些行的view你是得不 到的。

MessageItem data = (MessageItem) getItemAtPosition(position);

mFocusedItemView = data.slideView;

Log.e(TAG, "FocusedItemView=" + mFocusedItemView);

}

}

default:

break;

}



//向当前点击的view发送滑动事件请求，其实就是向SlideView发请求

if (mFocusedItemView != null) {

mFocusedItemView.onRequireTouchEvent(event);

}



return super.onTouchEvent(event);

}

最后看Activity的代码：

public class MainActivity extends Activity implements OnItemClickListener,

OnClickListener, OnSlideListener {



private static final String TAG = "MainActivity";



private ListViewCompat mListView;



private List<MessageItem> mMessageItems = new ArrayList<MainActivity.MessageItem>();



private SlideAdapter mSlideAdapter;



// 上次处于打开状态的SlideView

private SlideView mLastSlideViewWithStatusOn;



@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_main);

initView();

}



private void initView() {

mListView = (ListViewCompat) findViewById(R.id.list);



for (int i = 0; i < 20; i++) {

MessageItem item = new MessageItem();

if (i % 3 == 0) {

item.iconRes = R.drawable.default_qq_avatar;

item.title = "腾讯新闻";

item.msg = "青岛爆炸满月：大量鱼虾死亡";

item.time = "晚上18:18";

} else {

item.iconRes = R.drawable.wechat_icon;

item.title = "微信团队";

item.msg = "欢迎你使用微信";

item.time = "12月18日";

}

mMessageItems.add(item);

}

mSlideAdapter = new SlideAdapter();

mListView.setAdapter(mSlideAdapter);

mListView.setOnItemClickListener(this);

}



private class SlideAdapter extends BaseAdapter {



private LayoutInflater mInflater;



SlideAdapter() {

super();

mInflater = getLayoutInflater();

}



@Override

public int getCount() {

return mMessageItems.size();

}



@Override

public Object getItem(int position) {

return mMessageItems.get(position);

}



@Override

public long getItemId(int position) {

return position;

}



@Override

public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {

ViewHolder holder;

SlideView slideView = (SlideView) convertView;

if (slideView == null) {

// 这里是我们的item

View itemView = mInflater.inflate(R.layout.list_item, null);



slideView = new SlideView(MainActivity.this);

// 这里把item加入到slideView

slideView.setContentView(itemView);

// 下面是做一些数据缓存

holder = new ViewHolder(slideView);

slideView.setOnSlideListener(MainActivity.this);

slideView.setTag(holder);

} else {

holder = (ViewHolder) slideView.getTag();

}

MessageItem item = mMessageItems.get(position);

item.slideView = slideView;

item.slideView.shrink();



holder.icon.setImageResource(item.iconRes);

holder.title.setText(item.title);

holder.msg.setText(item.msg);

holder.time.setText(item.time);

holder.deleteHolder.setOnClickListener(MainActivity.this);



return slideView;

}



}

public class MessageItem {

public int iconRes;

public String title;

public String msg;

public String time;

public SlideView slideView;

}



private static class ViewHolder {

public ImageView icon;

public TextView title;

public TextView msg;

public TextView time;

public ViewGroup deleteHolder;



ViewHolder(View view) {

icon = (ImageView) view.findViewById(R.id.icon);

title = (TextView) view.findViewById(R.id.title);

msg = (TextView) view.findViewById(R.id.msg);

time = (TextView) view.findViewById(R.id.time);

deleteHolder = (ViewGroup) view.findViewById(R.id.holder);

}

}



@Override

public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int position,

long id) {

// 这里处理ListItem的点击事件

Log.e(TAG, "onItemClick position=" + position);

}



@Override

public void onSlide(View view, int status) {

// 如果当前存在已经打开的SlideView，那么将其关闭

if (mLastSlideViewWithStatusOn != null

&& mLastSlideViewWithStatusOn != view) {

mLastSlideViewWithStatusOn.shrink();

}

// 记录本次处于打开状态的view

if (status == SLIDE_STATUS_ON) {

mLastSlideViewWithStatusOn = (SlideView) view;

}

}



@Override

public void onClick(View v) {

// 这里处理删除按钮的点击事件，可以删除对话

if (v.getId() == R.id.holder) {

int position = mListView.getPositionForView(v);

if (position != ListView.INVALID_POSITION) {

mMessageItems.remove(position);

mSlideAdapter.notifyDataSetChanged();

}

Log.e(TAG, "onClick v=" + v);

}

}

}

代码我都特意写了注释，就不多说了。

Canvas绘制方式

实例：android自定义开关控件-SlideSwitch

1.效果

iphone上有开关控件，很漂亮，其实android4.0以后也有switch控件，但是只能用在4.0以后的系统中，这就失去了其使用价值，而且我觉得它的界面也不是很好看。最近看到了百度魔拍上面的一个控件，觉得很漂亮啊，然后反编译了下，尽管没有混淆过，但是还是不好读，然后就按照自己的想法写了个，功能和百度魔拍类似。

下面是百度魔拍的效果和SlideSwitch的效果
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2.原理

继承自view类，override其onDraw函数，把两个背景图（一个灰的一个红的）和一个开关图（圆开关）通过canvas画出来；同时override其onTouchEvent函数，实现滑动效果；最后开启一个线程做动画，实现缓慢滑动的效果。

3. 代码

//SlideSwitch.java

package com.example.hellojni;

import android.content.Context;

import android.content.res.Resources;

import android.graphics.Bitmap;

import android.graphics.BitmapFactory;

import android.graphics.Canvas;

import android.graphics.Color;

import android.graphics.Paint;

import android.graphics.Rect;

import android.graphics.Typeface;

import android.util.AttributeSet;

import android.util.Log;

import android.view.MotionEvent;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup.LayoutParams;



/**

* SlideSwitch 仿iphone滑动开关组件，仿百度魔图滑动开关组件

* 组件分为三种状态：打开、关闭、正在滑动<br/>

* 使用方法：

* <pre>SlideSwitch slideSwitch = new SlideSwitch(this);

*slideSwitch.setOnSwitchChangedListener(onSwitchChangedListener);

*linearLayout.addView(slideSwitch);

</pre>

注：也可以加载在xml里面使用

* @author scott

*

*/

public class SlideSwitch extends View

{

public static final String TAG = "SlideSwitch";

public static final int SWITCH_OFF = 0;//关闭状态

public static final int SWITCH_ON = 1;//打开状态

public static final int SWITCH_SCROLING = 2;//滚动状态



//用于显示的文本

private String mOnText = "打开";

private String mOffText = "关闭";



private int mSwitchStatus = SWITCH_OFF;



private boolean mHasScrolled = false;//表示是否发生过滚动



private int mSrcX = 0, mDstX = 0;



private int mBmpWidth = 0;

private int mBmpHeight = 0;

private int mThumbWidth = 0;



private Paint mPaint = new Paint(Paint.ANTI_ALIAS_FLAG);

private OnSwitchChangedListener mOnSwitchChangedListener = null;



//开关状态图

Bitmap mSwitch_off, mSwitch_on, mSwitch_thumb;



public SlideSwitch(Context context)

{

this(context, null);

}



public SlideSwitch(Context context, AttributeSet attrs)

{

super(context, attrs);

init();

}



public SlideSwitch(Context context, AttributeSet attrs, int defStyle)

{

super(context, attrs, defStyle);

init();

}



//初始化三幅图片

private void init()

{

Resources res = getResources();

mSwitch_off = BitmapFactory.decodeResource(res, R.drawable.bg_switch_off);

mSwitch_on = BitmapFactory.decodeResource(res, R.drawable.bg_switch_on);

mSwitch_thumb = BitmapFactory.decodeResource(res, R.drawable.switch_thumb);

mBmpWidth = mSwitch_on.getWidth();

mBmpHeight = mSwitch_on.getHeight();

mThumbWidth = mSwitch_thumb.getWidth();

}



@Override

public void setLayoutParams(LayoutParams params)

{

params.width = mBmpWidth;

params.height = mBmpHeight;

super.setLayoutParams(params);

}



/**

* 为开关控件设置状态改变监听函数

* @param onSwitchChangedListener 参见 {@link OnSwitchChangedListener}

*/

public void setOnSwitchChangedListener(OnSwitchChangedListener onSwitchChangedListener)

{

mOnSwitchChangedListener = onSwitchChangedListener;

}



/**

* 设置开关上面的文本

* @param onText 控件打开时要显示的文本

* @param offText 控件关闭时要显示的文本

*/

public void setText(final String onText, final String offText)

{

mOnText = onText;

mOffText =offText;

invalidate();

}



/**

* 设置开关的状态

* @param on 是否打开开关 打开为true 关闭为false

*/

public void setStatus(boolean on)

{

mSwitchStatus = ( on ? SWITCH_ON : SWITCH_OFF);

}



@Override

public boolean onTouchEvent(MotionEvent event)

{

int action = event.getAction();

Log.d(TAG, "onTouchEvent x=" + event.getX());

switch (action) {

case MotionEvent.ACTION_DOWN:

mSrcX = (int) event.getX();

break;

case MotionEvent.ACTION_MOVE:

mDstX = Math.max( (int) event.getX(), 10);

mDstX = Math.min( mDstX, 62);

if(mSrcX == mDstX)

return true;

mHasScrolled = true;

AnimationTransRunnable aTransRunnable = new AnimationTransRunnable(mSrcX, mDstX, 0);

new Thread(aTransRunnable).start();

mSrcX = mDstX;

break;

case MotionEvent.ACTION_UP:

if(mHasScrolled == false)//如果没有发生过滑动，就意味着这是一次单击过程

{

mSwitchStatus = Math.abs(mSwitchStatus-1);

int xFrom = 10, xTo = 62;

if(mSwitchStatus == SWITCH_OFF)

{

xFrom = 62;

xTo = 10;

}

AnimationTransRunnable runnable = new AnimationTransRunnable(xFrom, xTo, 1);

new Thread(runnable).start();

}

else

{

invalidate();

mHasScrolled = false;

}

//状态改变的时候 回调事件函数

if(mOnSwitchChangedListener != null)

{

mOnSwitchChangedListener.onSwitchChanged(this, mSwitchStatus);

}

break;



default:

break;

}

return true;

}



@Override

protected void onSizeChanged(int w, int h, int oldw, int oldh)

{

super.onSizeChanged(w, h, oldw, oldh);

}



@Override

protected void onDraw(Canvas canvas)

{

super.onDraw(canvas);

//绘图的时候 内部用到了一些数值的硬编码，其实不太好，

//主要是考虑到图片的原因，图片周围有透明边界，所以要有一定的偏移

//硬编码的数值只要看懂了代码，其实可以理解其含义，可以做相应改进。

mPaint.setTextSize(14);

mPaint.setTypeface(Typeface.DEFAULT_BOLD);



if(mSwitchStatus == SWITCH_OFF)

{

drawBitmap(canvas, null, null, mSwitch_off);

drawBitmap(canvas, null, null, mSwitch_thumb);

mPaint.setColor(Color.rgb(105, 105, 105));

canvas.translate(mSwitch_thumb.getWidth(), 0);

canvas.drawText(mOffText, 0, 20, mPaint);

}

else if(mSwitchStatus == SWITCH_ON)

{

drawBitmap(canvas, null, null, mSwitch_on);

int count = canvas.save();

canvas.translate(mSwitch_on.getWidth() - mSwitch_thumb.getWidth(), 0);

drawBitmap(canvas, null, null, mSwitch_thumb);

mPaint.setColor(Color.WHITE);

canvas.restoreToCount(count);

canvas.drawText(mOnText, 17, 20, mPaint);

}

else //SWITCH_SCROLING

{

mSwitchStatus = mDstX > 35 ? SWITCH_ON : SWITCH_OFF;

drawBitmap(canvas, new Rect(0, 0, mDstX, mBmpHeight), new Rect(0, 0, (int)mDstX, mBmpHeight), mSwitch_on);

mPaint.setColor(Color.WHITE);

canvas.drawText(mOnText, 17, 20, mPaint);



int count = canvas.save();

canvas.translate(mDstX, 0);

drawBitmap(canvas, new Rect(mDstX, 0, mBmpWidth, mBmpHeight),

new Rect(0, 0, mBmpWidth - mDstX, mBmpHeight), mSwitch_off);

canvas.restoreToCount(count);



count = canvas.save();

canvas.clipRect(mDstX, 0, mBmpWidth, mBmpHeight);

canvas.translate(mThumbWidth, 0);

mPaint.setColor(Color.rgb(105, 105, 105));

canvas.drawText(mOffText, 0, 20, mPaint);

canvas.restoreToCount(count);



count = canvas.save();

canvas.translate(mDstX - mThumbWidth / 2, 0);

drawBitmap(canvas, null, null, mSwitch_thumb);

canvas.restoreToCount(count);

}



}



public void drawBitmap(Canvas canvas, Rect src, Rect dst, Bitmap bitmap)

{

dst = (dst == null ? new Rect(0, 0, bitmap.getWidth(), bitmap.getHeight()) : dst);

Paint paint = new Paint();

canvas.drawBitmap(bitmap, src, dst, paint);

}



/**

* AnimationTransRunnable 做滑动动画所使用的线程

*/

private class AnimationTransRunnable implements Runnable

{

private int srcX, dstX;

private int duration;



/**

* 滑动动画

* @param srcX 滑动起始点

* @param dstX 滑动终止点

* @param duration 是否采用动画，1采用，0不采用

*/

public AnimationTransRunnable(float srcX, float dstX, final int duration)

{

this.srcX = (int)srcX;

this.dstX = (int)dstX;

this.duration = duration;

}



@Override

public void run()

{

final int patch = (dstX > srcX ? 5 : -5);

if(duration == 0)

{

SlideSwitch.this.mSwitchStatus = SWITCH_SCROLING;

SlideSwitch.this.postInvalidate();

}

else

{

Log.d(TAG, "start Animation: [ " + srcX + " , " + dstX + " ]");

int x = srcX + patch;

while (Math.abs(x-dstX) > 5)

{

mDstX = x;

SlideSwitch.this.mSwitchStatus = SWITCH_SCROLING;

SlideSwitch.this.postInvalidate();

x += patch;

try

{

Thread.sleep(10);

}

catch (InterruptedException e)

{

e.printStackTrace();

}

}

mDstX = dstX;

SlideSwitch.this.mSwitchStatus = mDstX > 35 ? SWITCH_ON : SWITCH_OFF;

SlideSwitch.this.postInvalidate();

}

}



}

public static interface OnSwitchChangedListener

{

/**

* 状态改变 回调函数

* @param status SWITCH_ON表示打开 SWITCH_OFF表示关闭

*/

public abstract void onSwitchChanged(SlideSwitch obj, int status);

}



}

// layout xml

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

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

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="fill_parent"

android:background="#fdfdfd"

android:orientation="vertical"

android:paddingLeft="10dip"

android:paddingRight="10dip" >



<ImageView

android:id="@+id/imageView1"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="wrap_content"

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



<RelativeLayout

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="wrap_content" >



<TextView

android:id="@+id/textView1"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_alignParentLeft="true"

android:layout_centerVertical="true"

android:text="网络构图"

android:textSize="15sp" />



<com.example.hellojni.SlideSwitch

android:id="@+id/slideSwitch1"

android:layout_width="116dip"

android:layout_height="46dip"

android:layout_alignParentRight="true"

android:layout_centerVertical="true" />

</RelativeLayout>



<RelativeLayout

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="wrap_content" >



<TextView

android:id="@+id/textView2"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_alignParentLeft="true"

android:layout_centerVertical="true"

android:text="保留原图"

android:textSize="15sp" />



<com.example.hellojni.SlideSwitch

android:id="@+id/slideSwitch2"

android:layout_width="116dip"

android:layout_height="46dip"

android:layout_alignParentRight="true"

android:layout_centerVertical="true" />

</RelativeLayout>



<RelativeLayout

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="wrap_content" >



<TextView

android:id="@+id/textView3"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_alignParentLeft="true"

android:layout_centerVertical="true"

android:text="拍照声音"

android:textSize="15sp" />



<com.example.hellojni.SlideSwitch

android:id="@+id/slideSwitch3"

android:layout_width="116px"

android:layout_height="46px"

android:layout_alignParentRight="true"

android:layout_centerVertical="true" />

</RelativeLayout>



<TextView

android:id="@+id/textViewTip"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="wrap_content"

android:gravity="center"

android:text="TextView" />



</LinearLayout>


二　绚丽的动画

android动画简介

android中动画分为3种：

•Tween Animation：通过对场景里的对象不断做图像变换(平移、缩放、旋转)产生动 画效果，即是一种渐变动画；

• Frame Animation：顺序播放事先做好的图像，是一种画面转换动画。

• Property Animation：属性动画，通过动态地改变对象的属性从而达到动画效果，属性动画为API 11新特性。

下面只介绍前两种动画的使用方法，属性动画将在后续文章中介绍

1.Tween Animation

Tween Animation有四种形式：

l alpha　　渐变透明度动画效果

l scale　　渐变尺寸伸缩动画效果

l translate　画面位置移动动画效果

l rotate　　画面旋转动画效果

这四种动画实现方式都是通过Animation类和AnimationUtils配合实现。

可以通过xml实现：动画的XML文件在工程中res/anim目录。

例如：rotate.xml

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



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

android:fillAfter = "false"

android:zAdjustment="bottom"

>

<rotate

android:fromDegrees="0"

android:toDegrees="360"

android:pivotX="50%"

android:pivotY="50%"

android:duration="4000"

/>

</set>

使用动画

Animation anim = AnimationUtils.loadAnimation(mContext, R.anim.rotate);

//监听动画的状态（开始，结束）

anim.setAnimationListener(new EffectAnimationListener());

textWidget = (TextView)findViewById(R.id.text_widget);

textWidget.setText("画面旋转动画效果");

textWidget.startAnimation(anim);

2.Frame Animation

Frame Animation是顺序播放事先做好的图像，跟电影类似。不同于animation package，Android SDK提供了另外一个类AnimationDrawable来定义使用Frame Animation。

利用xml文件实现：res/drawable-hdpi/frame.xml:

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



<animation-list

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

android:oneshot="true"

>

<item android:drawable="@drawable/p1" android:duration="1000"></item>

<item android:drawable="@drawable/p2" android:duration="1000"></item>

<item android:drawable="@drawable/p3" android:duration="1000"></item>

<item android:drawable="@drawable/p4" android:duration="1000"></item>

<item android:drawable="@drawable/p5" android:duration="1000"></item>

<item android:drawable="@drawable/p6" android:duration="1000"></item>

</animation-list>

使用动画

AnimationDrawable anim = (AnimationDrawable)getResources().

getDrawable(R.drawable.frame);

textWidget = (TextView)findViewById(R.id.text_widget);

textWidget.setText("背景渐变动画效果");

textWidget.setBackgroundDrawable(anim);

anim.start();

这里有点不同的是，利用AnimationDrawable实现动画时，本身并没有提供接口来监听动画的状态（开始，结束），需要自己处理。

Android动画进阶-使用开源动画库nineoldandroids

前言

Android系统支持原生动画，这为应用开发者开发绚丽的界面提供了极大的方便，有时候动画是很必要的，当你想做一个滑动的特效的时候，如果苦思冥想都搞不定，那么你可以考虑下动画，说不定动画轻易就搞定了。下面再简单回顾下Android中的动画，本节后面会介绍一个稍微复杂点的动画，实现一种类似于动画弹出菜单的效果，效果图如下：
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动画分类


View动画：
 也叫渐变动画，针对View的动画，主要支持平移、旋转、缩放、透明度


Drawable动画：
 也叫帧动画，主要是设置View的背景，可以以动画的形式为View设置多张背景


对象属性动画（Android3.0新加入）：
 可以对对象的属性进行动画而不仅仅是View，动画默认时间间隔300ms，默认帧率10ms/帧。其可以达到的效果是：在一个时间间隔内完成对象从一个属性值到另一个属性值的改变，因此，属性动画几乎是无所不能的，只要对象有这个属性，它都能实现动画效果，但是属性动画从Android3.0才有，这就严重制约了属性动画的使用，这就是开源动画库nineoldandroids的作用，采用nineoldandroids，可以在3.0以前的系统上使用属性动画，nineoldandroids的网址是：http://nineoldandroids.com。说到属性动画，就不得不提到插值器（TimeInterpolator）和估值算法（TypeEvaluator），下面介绍。

TimeInterpolator和TypeEvaluator

TimeInterpolator中文翻译为时间插值器，它的作用是根据时间流逝的百分比来计算出当前属性值改变的百分比，系统预置的有LinearInterpolator（线性插值器：匀速动画）、AccelerateDecelerateInterpolator（加速减速插值器：动画两头慢中间快）和DecelerateInterpolator（减速插值器：动画越来越慢）等；TypeEvaluator的中文翻译为类型估值算法，它的作用是根据当前属性改变的百分比来计算改变后的属性值，系统预置的有IntEvaluator（针对整型属性）、FloatEvaluator（针对浮点型属性）和ArgbEvaluator（针对Color属性）。可能这么说还有点晦涩，没关系，下面给出一个实例就很好理解了。
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看上述动画，很显然上述动画是一个匀速动画，其采用了线性插值器和整型估值算法，在40ms内，View的x属性实现从0到40的变换，由于动画的默认刷新率为10ms/帧，所以该动画将分5帧进行，我们来考虑第三帧（x=20 t=20ms），当时间t=20ms的时候，时间流逝的百分比是0.5 (20/40=0.5)，意味这现在时间过了一半，那x应该改变多少呢，这个就由插值器和估值算法来确定。拿线性插值器来说，当时间流逝一半的时候，x的变换也应该是一半，即x的改变是0.5，为什么呢？因为它是线性插值器，是实现匀速动画的，下面看它的源码：

public class LinearInterpolator implements Interpolator {

public LinearInterpolator() {

}

public LinearInterpolator(Context context, AttributeSet attrs) {

}

public float getInterpolation(float input) {

return input;

}

}

很显然，线性插值器的返回值和输入值一样，因此插值器返回的值是0.5，这意味着x的改变是0.5，这个时候插值器的工作就完成了。

具体x变成了什么值，这个需要估值算法来确定，我们来看看整型估值算法的源码：

public class IntEvaluator implements TypeEvaluator<Integer> {

public Integer evaluate(float fraction, Integer startValue, Integer endValue) {

int startInt = startValue;

return (int)(startInt + fraction * (endValue - startInt));

}

}

上述算法很简单，evaluate的三个参数分别表示：估值小数、开始值和结束值，对应于我们的例子就分别是：0.5，0，40。根据上述算法，整型估值返回给我们的结果是20，这就是（x=20 t=20ms）的由来。

说明：属性动画要求该属性有set方法和get方法（可选）；插值器和估值算法除了系统提供的外，我们还可以自定义，实现方式也很简单，因为插值器和估值算法都是一个接口，且内部都只有一个方法，我们只要派生一个类实现接口就可以了，然后你就可以做出千奇百怪的动画效果。具体一点就是：自定义插值器需要实现Interpolator或者TimeInterpolator，自定义估值算法需要实现TypeEvaluator。还有就是如果你对其他类型（非int、float、color）做动画，你必须要自定义类型估值算法。

nineoldandroids介绍

其功能和android.animation.*中的类的功能完全一致，使用方法完全一样，只要我们用nineoldandroids来编写动画，就可以在所有的Android系统上运行。比较常用的几个动画类是：ValueAnimator、ObjectAnimator和AnimatorSet，其中ObjectAnimator继承自ValueAnimator，AnimatorSet是动画集，可以定义一组动画。使用起来也是极其简单的，下面举几个小栗子。

栗子1：改变一个对象（myObject）的translationY属性，让其沿着Y轴向上平移一段距离：它的高度，该动画在默认时间内完成，动画的完成时间是可以定义的，想要更灵活的效果我们还可以定义插值器和估值算法，但是一般来说我们不需要自定义，系统已经预置了一些，能够满足常用的动画。

ObjectAnimator.ofFloat(myObject, "translationY", -myObject.getHeight()).start();

栗子2：改变一个对象的背景色属性，典型的情形是改变View的背景色，下面的动画可以让背景色在3秒内实现从0xFFFF8080到0xFF8080FF的渐变，并且动画会无限循环而且会有反转的效果

ValueAnimator colorAnim = ObjectAnimator.ofInt(this, "backgroundColor", /*Red*/0xFFFF8080, /*Blue*/0xFF8080FF);

colorAnim.setDuration(3000);

colorAnim.setEvaluator(new ArgbEvaluator());

colorAnim.setRepeatCount(ValueAnimator.INFINITE);

colorAnim.setRepeatMode(ValueAnimator.REVERSE);

colorAnim.start();

栗子3：动画集合，5秒内对View的旋转、平移、缩放和透明度都进行了改变

AnimatorSet set = new AnimatorSet();

set.playTogether(

ObjectAnimator.ofFloat(myView, "rotationX", 0, 360),

ObjectAnimator.ofFloat(myView, "rotationY", 0, 180),

ObjectAnimator.ofFloat(myView, "rotation", 0, -90),

ObjectAnimator.ofFloat(myView, "translationX", 0, 90),

ObjectAnimator.ofFloat(myView, "translationY", 0, 90),

ObjectAnimator.ofFloat(myView, "scaleX", 1, 1.5f),

ObjectAnimator.ofFloat(myView, "scaleY", 1, 0.5f),

ObjectAnimator.ofFloat(myView, "alpha", 1, 0.25f, 1)

);

set.setDuration(5 * 1000).start();

栗子4：下面是个简单的调用方式，其animate方法是nineoldandroids特有的

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

//Note: in order to use the ViewPropertyAnimator like this add the following import:

// import static com.nineoldandroids.view.ViewPropertyAnimator.animate;

animate(myButton).setDuration(2000).rotationYBy(720).x(100).y(100);

栗子5：一个采用nineoldandroids实现的稍微复杂点的动画

布局xml如下：

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

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

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent" >



<Button

android:id="@+id/menu"

style="@style/MenuStyle"

android:background="@drawable/menu" />



<Button

android:id="@+id/item1"

style="@style/MenuItemStyle"

android:background="@drawable/circle1"

android:visibility="gone" />



<Button

android:id="@+id/item2"

style="@style/MenuItemStyle"

android:background="@drawable/circle2"

android:visibility="gone" />



<Button

android:id="@+id/item3"

style="@style/MenuItemStyle"

android:background="@drawable/circle3"

android:visibility="gone" />



<Button

android:id="@+id/item4"

style="@style/MenuItemStyle"

android:background="@drawable/circle4"

android:visibility="gone" />



<Button

android:id="@+id/item5"

style="@style/MenuItemStyle"

android:background="@drawable/circle5"

android:visibility="gone" />

</FrameLayout>

代码如下：

public class MainActivity extends Activity implements OnClickListener {



private static final String TAG = "MainActivity";



private Button mMenuButton;

private Button mItemButton1;

private Button mItemButton2;

private Button mItemButton3;

private Button mItemButton4;

private Button mItemButton5;



private boolean mIsMenuOpen = false;



@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_main);



initView();

}



@TargetApi(Build.VERSION_CODES.HONEYCOMB)

private void initView() {

mMenuButton = (Button) findViewById(R.id.menu);

mMenuButton.setOnClickListener(this);



mItemButton1 = (Button) findViewById(R.id.item1);

mItemButton1.setOnClickListener(this);



mItemButton2 = (Button) findViewById(R.id.item2);

mItemButton2.setOnClickListener(this);



mItemButton3 = (Button) findViewById(R.id.item3);

mItemButton3.setOnClickListener(this);



mItemButton4 = (Button) findViewById(R.id.item4);

mItemButton4.setOnClickListener(this);



mItemButton5 = (Button) findViewById(R.id.item5);

mItemButton5.setOnClickListener(this);

}



@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

mMenuButton.performClick();

getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu);

return false;

}



@Override

public void onClick(View v) {

if (v == mMenuButton) {

if (!mIsMenuOpen) {

mIsMenuOpen = true;

doAnimateOpen(mItemButton1, 0, 5, 300);

doAnimateOpen(mItemButton2, 1, 5, 300);

doAnimateOpen(mItemButton3, 2, 5, 300);

doAnimateOpen(mItemButton4, 3, 5, 300);

doAnimateOpen(mItemButton5, 4, 5, 300);

} else {

mIsMenuOpen = false;

doAnimateClose(mItemButton1, 0, 5, 300);

doAnimateClose(mItemButton2, 1, 5, 300);

doAnimateClose(mItemButton3, 2, 5, 300);

doAnimateClose(mItemButton4, 3, 5, 300);

doAnimateClose(mItemButton5, 4, 5, 300);

}

} else {

Toast.makeText(this, "你点击了" + v, Toast.LENGTH_SHORT).show();

}

}



/**

* 打开菜单的动画

* @param view 执行动画的view

* @param index view在动画序列中的顺序

* @param total 动画序列的个数

* @param radius 动画半径

*/

private void doAnimateOpen(View view, int index, int total, int radius) {

if (view.getVisibility() != View.VISIBLE) {

view.setVisibility(View.VISIBLE);

}

double degree = Math.PI * index / ((total - 1) * 2);

int translationX = (int) (radius * Math.cos(degree));

int translationY = (int) (radius * Math.sin(degree));

Log.d(TAG, String.format("degree=%f, translationX=%d, translationY=%d",

degree, translationX, translationY));

AnimatorSet set = new AnimatorSet();

//包含平移、缩放和透明度动画

set.playTogether(

ObjectAnimator.ofFloat(view, "translationX", 0, translationX),

ObjectAnimator.ofFloat(view, "translationY", 0, translationY),

ObjectAnimator.ofFloat(view, "scaleX", 0f, 1f),

ObjectAnimator.ofFloat(view, "scaleY", 0f, 1f),

ObjectAnimator.ofFloat(view, "alpha", 0f, 1));

//动画周期为500ms

set.setDuration(1 * 500).start();

}



/**

* 关闭菜单的动画

* @param view 执行动画的view

* @param index view在动画序列中的顺序

* @param total 动画序列的个数

* @param radius 动画半径

*/

private void doAnimateClose(final View view, int index, int total,

int radius) {

if (view.getVisibility() != View.VISIBLE) {

view.setVisibility(View.VISIBLE);

}

double degree = Math.PI * index / ((total - 1) * 2);

int translationX = (int) (radius * Math.cos(degree));

int translationY = (int) (radius * Math.sin(degree));

Log.d(TAG, String.format("degree=%f, translationX=%d, translationY=%d",

degree, translationX, translationY));

AnimatorSet set = new AnimatorSet();

//包含平移、缩放和透明度动画

set.playTogether(

ObjectAnimator.ofFloat(view, "translationX", translationX, 0),

ObjectAnimator.ofFloat(view, "translationY", translationY, 0),

ObjectAnimator.ofFloat(view, "scaleX", 1f, 0f),

ObjectAnimator.ofFloat(view, "scaleY", 1f, 0f),

ObjectAnimator.ofFloat(view, "alpha", 1f, 0f));

//为动画加上事件监听，当动画结束的时候，我们把当前view隐藏

set.addListener(new AnimatorListener() {

@Override

public void onAnimationStart(Animator animator) {

}



@Override

public void onAnimationRepeat(Animator animator) {

}



@Override

public void onAnimationEnd(Animator animator) {

view.setVisibility(View.GONE);

}



@Override

public void onAnimationCancel(Animator animator) {

}

});



set.setDuration(1 * 500).start();

}

}

Android属性动画深入分析：让你成为动画牛人

开篇

像设计模式一样，我们也提出一个问题来引出我们的内容。

问题：

给Button加一个动画，让这个Button的宽度从当前宽度增加到500px。

也许你会说，这很简单，用渐变动画就可以搞定，我们可以来试试，你能写出来吗？很快你就会恍然大悟，原来渐变动画根本不支持对宽度进行动画啊，没错，渐变动画只支持四种类型：平移（Translate）、旋转（Rotate）、缩放（Scale）、不透明度（Alpha）。当然你用x方向缩放（scaleX）可以让Button在x方向放大，看起来好像是宽度增加了，实际上不是，只是Button被放大了而已，而且由于只在x方向被放大，这个时候Button的背景以及上面的文本都被拉伸了，甚至有可能Button会超出屏幕。下面是效果图
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上述效果显然是很差的，而且也不是真正地对宽度做动画，不过，所幸我们还有属性动画，我们用属性动画试试

看demo

private void performAnimate() {

ObjectAnimator.ofInt(mButton, "width", 500).setDuration(5000).start();

}



@Override

public void onClick(View v) {

if (v == mButton) {

performAnimate();

}

}

上述代码运行一下发现没效果，其实没效果是对的，如果你随便传递一个属性过去，轻则没动画效果，重则程序直接Crash。

下面分析下属性动画的原理：

属性动画要求动画作用的对象提供该属性的get和set方法，属性动画根据你传递的该熟悉的初始值和最终值，以动画的效果多次去调用set方法，每次传递给set方法的值都不一样，确切来说是随着时间的推移，所传递的值越来越接近最终值。总结一下，你对object的属性xxx做动画，如果想让动画生效，要同时满足两个条件：

1. object必须要提供setXxx方法，如果动画的时候没有传递初始值，那么还要提供getXxx方法，因为系统要去拿xxx属性的初始值（如果这条不满足，程序直接Crash）

2. object的setXxx对属性xxx所做的改变必须能够通过某种方法反映出来，比如会带来ui的改变啥的（如果这条不满足，动画无效果但不会Crash）

以上条件缺一不可

那么为什么我们对Button的width属性做动画没有效果？这是因为Button内部虽然提供了getWidth和setWidth方法，但是这个setWidth方法并不是改变视图的大小，它是TextView新添加的方法，View是没有这个setWidth方法的，由于Button继承了TextView，所以Button也就有了setWidth方法。下面看一下这个getWidth和setWidth方法的源码：

/**

* Makes the TextView exactly this many pixels wide.

* You could do the same thing by specifying this number in the

* LayoutParams.

*

* @see #setMaxWidth(int)

* @see #setMinWidth(int)

* @see #getMinWidth()

* @see #getMaxWidth()

*

* @attr ref android.R.styleable#TextView_width

*/

@android.view.RemotableViewMethod

public void setWidth(int pixels) {

mMaxWidth = mMinWidth = pixels;

mMaxWidthMode = mMinWidthMode = PIXELS;



requestLayout();

invalidate();

}



/**

* Return the width of the your view.

*

* @return The width of your view, in pixels.

*/

@ViewDebug.ExportedProperty(category = "layout")

public final int getWidth() {

return mRight - mLeft;

}

从源码可以看出，getWidth的确是获取View的宽度的，而setWidth是TextView和其子类的专属方法，它的作用不是设置View的宽度，而是设置TextView的最大宽度和最小宽度的，这个和TextView的宽度不是一个东西，具体来说，TextView的宽度对应Xml中的android:layout_width属性，而TextView还有一个属性android:width，这个android:width属性就对应了TextView的setWidth方法。好吧，我承认我的这段描述有点混乱，但事情的确是这个样子的，而且我目前还没发现这个android:width属性有啥重要的用途，感觉好像没用似的，这里就不深究了，不然就偏离主题了。总之，TextView和Button的setWidth和getWidth干的不是同一件事情，通过setWidth无法改变控件的宽度，所以对width做属性动画没有效果，对应于属性动画的两个条件来说，本例中动画不生效的原因是只满足了条件1未满足条件2。

针对上述问题，Google告诉我们有3中解决方法：

1. 给你的对象加上get和set方法，如果你有权限的话

2. 用一个类来包装原始对象，间接为其提供get和set方法

3. 采用ValueAnimator，监听动画过程，自己实现属性的改变

看起来有点抽象，不过不用担心，下面我会一一介绍。

对任何属性做动画

针对上面提出的三种解决方法，这里会给出具体的介绍：

给你的对象加上get和set方法，如果你有权限的话

这个的意思很好理解，如果你有权限的话，加上get和set就搞定了，但是很多时候我们没权限去这么做，比如本文开头所提到的问题，你无法给Button加上一个合乎要求的setWidth方法，因为这是Android SDK内部实现的。这个方法最简单，但是往往是不可行的，这里就不对其进行更多分析了。

用一个类来包装原始对象，间接为其提供get和set方法

这是一个很有用的解决方法，是我最喜欢用的，因为用起来很方便，也很好理解，下面将通过一个具体的例子来介绍它

private void performAnimate() {

ViewWrapper wrapper = new ViewWrapper(mButton);

ObjectAnimator.ofInt(wrapper, "width", 500).setDuration(5000).start();

}



@Override

public void onClick(View v) {

if (v == mButton) {

performAnimate();

}

}



private static class ViewWrapper {

private View mTarget;



public ViewWrapper(View target) {

mTarget = target;

}



public int getWidth() {

return mTarget.getLayoutParams().width;

}



public void setWidth(int width) {

mTarget.getLayoutParams().width = width;

mTarget.requestLayout();

}

}

上述代码5s内让Button的宽度增加到500px，为了达到这个效果，我们提供了ViewWrapper类专门用于包装View，具体到本例是包装Button，然后我们对ViewWrapper的width熟悉做动画，并且在setWidth方法中修改其内部的target的宽度，而target实际上就是我们包装的Button，这样一个间接属性动画就搞定了。上述代码同样适用于一个对象的其他属性。下面看效果
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ok，效果达到了，真正实现了对宽度做动画。

采用ValueAnimator，监听动画过程，自己实现属性的改变

首先说说啥是ValueAnimator，ValueAnimator本身不作用于任何对象，也就是说直接使用它没有任何动画效果。它可以对一个值做动画，然后我们可以监听其动画过程，在动画过程中修改我们的对象的属性值，这样也就相当于我们的对象做了动画。还是不太明白？没关系，下面用例子说明

private void performAnimate(final View target, final int start, final int end) {

ValueAnimator valueAnimator = ValueAnimator.ofInt(1, 100);



valueAnimator.addUpdateListener(new AnimatorUpdateListener() {



//持有一个IntEvaluator对象，方便下面估值的时候使用

private IntEvaluator mEvaluator = new IntEvaluator();



@Override

public void onAnimationUpdate(ValueAnimator animator) {

//获得当前动画的进度值，整型，1-100之间

int currentValue = (Integer)animator.getAnimatedValue();

Log.d(TAG, "current value: " + currentValue);



//计算当前进度占整个动画过程的比例，浮点型，0-1之间

float fraction = currentValue / 100f;



//这里我偷懒了，不过有现成的干吗不用呢

//直接调用整型估值器通过比例计算出宽度，然后再设给Button

target.getLayoutParams().width = mEvaluator.evaluate(fraction, start, end);

target.requestLayout();

}

});



valueAnimator.setDuration(5000).start();

}



@Override

public void onClick(View v) {

if (v == mButton) {

performAnimate(mButton, mButton.getWidth(), 500);

}

}

上述代码的动画效果图和采用ViewWrapper是一样的，请参看上图。关于这个ValueAnimator我要再说一下，拿上例来说，它会在5000ms内将一个数从1变到100，然后动画的每一帧会回调onAnimationUpdate方法，在这个方法里，我们可以获取当前的值（1-100），根据当前值所占的比例（当前值/100），我们可以计算出Button现在的宽度应该是多少，比如时间过了一半，当前值是50，比例为0.5，假设Button的起始宽度是100px，最终宽度是500px，那么Button增加的宽度也应该占总增加宽度的一半，总增加宽度是500-100=400，所以这个时候Button应该增加宽度400*0.5=200，那么当前Button的宽度应该为初始宽度+ 增加宽度（100+200=300）。上述计算过程很简单，其实它就是整型估值器IntEvaluator的内部实现，所有我们不用自己写了，直接用吧。

写在后面的话

到此为止，本文的分析基本完成，有几点是我想再说一下的。

1.View动画（渐变动画）的功能是有限的，大家可以尝试使用属性动画

2.为了在各种安卓版本上使用属性动画，你需要采用nineoldandroids，它是GitHub开源项目，jar包和源码都可以在网上下到，如果下不到jar包，我可以发给大家

3.再复杂的动画都是简单动画的合理组合，再加上本文介绍的方法，可以对任何属性作用动画效果，也就是说你几乎可以做出任何动画


4.属性动画中的插值器（Interpolator）和估值器（TypeEvaluator）很重要
 ，它是实现非匀速动画的重要手段，你应该试着搞懂它，最好你还能够自定义它们

5.如果你能把我这个动画系列博文都看一遍并且理解它，我认为你对动画绝对算得上精通，而且我不认为有面试官能够在动画上问倒你


三　服务和AIDL

服务

1.android服务简介

android服务的分类还是蛮多的，基本概念我就不介绍了，本文主要介绍一种常见的服务：通知栏有图标和文字的服务，既可以做自己的事情，也可以供其他activity调用，专业术语描述为 前台服务（可startService也可以bindService）

2.原理和流程

•要创建前台服务，我们只需要提供一个通知栏图标并且调用startForeground即可

• 要让服务自己做自己的事情，很简单，在onCreate或者onStartCommand的时候起一个Thread即可

• 想要和服务通信、调用服务提供的函数，只需要在onBind的时候返回一个IBinder对象，通过IBinder对象可以获取当前Service对象的引用，有了引用就可以调用服务提供的函数了。

• 最后一条，服务要在xml里面配置

<service android:name="com.scott.sayhi.MyService" >

</service>

3.MyService.java

/**

* @author scott

*

*/

public class MyService extends Service

{

private final static String TAG = "MyService";

private NotificationManager notificationMgr;

private boolean canRun =true;

private String retString = null;

//用于和外界交互

private final IBinder binder = new MyBinder();



public class MyBinder extends Binder

{

MyService getService()

{

return MyService.this;

}

}



@Override

public void onCreate()

{

Thread thr = new Thread(null, new ServiceWorker(), "BackgroundSercie");

thr.start();

super.onCreate();

}



@Override

public IBinder onBind(Intent intent)

{

Log.d(TAG, String.format("on bind,intent = %s", intent.toString()));

notificationMgr=

(NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

displayNotificationMessage("服务已启动");



return binder;

}



@Override

public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int startId)

{

Log.d(TAG, "start action="+intent.getAction());

notificationMgr=

(NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

displayNotificationMessage("服务已启动", true);

return super.onStartCommand(intent, flags, startId);

}



@Override

public void onDestroy()

{

stopForeground(true);

canRun = false;

super.onDestroy();

}



public String getImage(String url)

{

return "19";

}

public String getRetString()

{

return retString;

}

//loginValidate 为service提供给外部调用的函数

public boolean loginValidate(String userName, String password) throws Exception

{

String uriString = "http://www.renyugang.cn/blog/admin/admin_check.jsp";

boolean ret = false;

Log.d("scott", "enter myservice start loginvalidate");

try

{

DefaultHttpClient httpClient = new DefaultHttpClient();

HttpResponse response;

HttpPost httpPost = new HttpPost(uriString);

List<NameValuePair> nvps = new ArrayList<NameValuePair>();

nvps.add(new BasicNameValuePair("name", userName));

nvps.add(new BasicNameValuePair("password", password));



httpPost.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(nvps, HTTP.UTF_8));

response = httpClient.execute(httpPost);

HttpEntity entity = response.getEntity();

retString = EntityUtils.toString(entity);

retString = str_Filter(retString);



if (response.getStatusLine().getStatusCode() == 200)

{

if(retString.equals("") == false)

{

if (retString.startsWith("用户名") == true)

{

ret = false;

}

else

{

ret = true;

}

Log.d("retcontent", retString);

Log.d("info", userName+password);

Log.d("ret", ""+ret);

}

}

}

catch (Exception e)

{

throw e;

}

return ret;

}



public String str_Filter(String strSource)

{

String strPattern = "(?i)(\r\n|\r|\n|\n\r)";

strSource.trim();

Pattern p = Pattern.compile(strPattern);

Matcher m = p.matcher(strSource);

if (m.find())

{

strSource = strSource.replaceAll("(\r\n|\r|\n|\n\r)", "");

}

return strSource;

}

//为服务设置图标和文字描述

private void displayNotificationMessage(String message, boolean isForeground)

{

Notification notification = new Notification(R.drawable.icon, message,

System.currentTimeMillis());

PendingIntent contentIntent = PendingIntent.getActivity(this, 0,

new Intent(this, MyActivity.class), 0);

notification.setLatestEventInfo(this, "My Service", message,

contentIntent);

MyService.this.startForeground(R.id.app_notification_id, notification);

}



private void displayNotificationMessage(String message)

{

Notification notification = new Notification(R.drawable.icon, message,

System.currentTimeMillis());

PendingIntent contentIntent = PendingIntent.getActivity(this, 0,

new Intent(this, MyActivity.class), 0);

notification.setLatestEventInfo(this, "我的通知", message,

contentIntent);

notificationMgr.notify(R.id.app_notification_id + 1, notification);

}

//ServiceWorker service自身的线程，用于做自己的事情，这里为了表示服务的确在运行， 每2秒打印一次log信息。

class ServiceWorker implements Runnable

{

int counter = 0;

@Override

public void run()

{

// do background processing here.....

while(canRun)

{

Log.d("scott", ""+counter);

counter ++;

try

{

Thread.sleep(2000);

}

catch (InterruptedException e)

{

e.printStackTrace();

}

}

}

}

}

4.如何使用服务

private MyService mMyService;

private ServiceConnection mServiceConnection = new ServiceConnection()

{

@Override

public void onServiceDisconnected(ComponentName name)

{

// TODO Auto-generated method stub

}



@Override

public void onServiceConnected(ComponentName name, IBinder service)

{

// bindService成功的时候返回service的引用

MyBinder myBinder = (MyBinder)service;

mMyService = myBinder.getService();

}

}

//启动服务

Intent intentService = new Intent(MyActivity.this, MyService.class);

intentService.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);

intentService.setAction("scott");

//bindService用于和service进行交互

MyActivity.this.bindService(intentService, mServiceConnection, BIND_AUTO_CREATE);

//startService用于启动service但是不和其交互

startService(intentService);

android跨进程通信（IPC）：使用AIDL

AIDL的作用

AIDL (Android Interface Definition Language) 是一种IDL 语言，用于生成可以在Android设备上两个进程之间进行进程间通信(interprocess communication, IPC)的代码。如果在一个进程中（例如Activity）要调用另一个进程中（例如Service）对象的操作，就可以使用AIDL生成可序列化的参数。

AIDL IPC机制是面向接口的，像COM或Corba一样，但是更加轻量级。它是使用代理类在客户端和实现端传递数据。

选择AIDL的使用场合

官方文档特别提醒我们何时使用AIDL是必要的：只有你允许客户端从不同的应用程序为了进程间的通信而去访问你的service，以及想在你的service处理多线程。如果不需要进行不同应用程序间的并发通信(IPC)，you should create your interface by implementing a Binder；或者你想进行IPC，但不需要处理多线程的，则implement your interface using a Messenger。无论如何，在使用AIDL前，必须要理解如何绑定service--bindService。如何绑定服务，请参考我的另一篇文章：http://blog.csdn.net/singwhatiwanna/article/details/9058143。这里先假设你已经了解如何使用bindService。

如何使用AIDL

1.先建立一个android工程，用作服务端

创建一个android工程，用来充当跨进程通信的服务端。

2.创建一个包名用来存放aidl文件

创建一个包名用来存放aidl文件,比如com.ryg.sayhi.aidl，在里面新建IMyService.aidl文件，如果需要访问自定义对象，还需要建立对象的aidl文件，这里我们由于使用了自定义对象Student，所以，还需要创建Student.aidl和Student.java。注意，这三个文件，需要都放在com.ryg.sayhi.aidl包里。下面描述如何写这三个文件。

IMyService.aidl代码如下：

package com.ryg.sayhi.aidl;



import com.ryg.sayhi.aidl.Student;



interface IMyService {



List<Student> getStudent();

void addStudent(in Student student);

}

说明：

aidl中支持的参数类型为：基本类型（int,long,char,boolean等）,String,CharSequence,List,Map，其他类型必须使用import导入，即使它们可能在同一个包里，比如上面的Student，尽管它和IMyService在同一个包中，但是还是需要显示的import进来。

另外，接口中的参数除了aidl支持的类型，其他类型必须标识其方向：到底是输入还是输出抑或两者兼之，用in，out或者inout来表示，上面的代码我们用in标记，因为它是输入型参数。

在gen下面可以看到，eclipse为我们自动生成了一个代理类

public static abstract class Stub extends android.os.Binder implements com.ryg.sayhi.aidl.IMyService

可见这个Stub类就是一个普通的Binder，只不过它实现了我们定义的aidl接口。它还有一个静态方法

public static com.ryg.sayhi.aidl.IMyService asInterface(android.os.IBinder obj)

这个方法很有用，通过它，我们就可以在客户端中得到IMyService的实例，进而通过实例来调用其方法。

Student.aidl代码如下：

package com.ryg.sayhi.aidl;

parcelable Student;

说明：这里parcelable是个类型，首字母是小写的，和Parcelable接口不是一个东西，要注意。

Student.java代码如下：

package com.ryg.sayhi.aidl;



import java.util.Locale;



import android.os.Parcel;



import android.os.Parcelable;



public final class Student implements Parcelable {



public static final int SEX_MALE = 1;

public static final int SEX_FEMALE = 2;



public int sno;

public String name;

public int sex;

public int age;



public Student() {

}



public static final Parcelable.Creator<Student> CREATOR = new

Parcelable.Creator<Student>() {



public Student createFromParcel(Parcel in) {

return new Student(in);

}



public Student[] newArray(int size) {

return new Student[size];

}



};

private Student(Parcel in) {

readFromParcel(in);

}



@Override

public int describeContents() {

return 0;

}



@Override

public void writeToParcel(Parcel dest, int flags) {

dest.writeInt(sno);

dest.writeString(name);

dest.writeInt(sex);

dest.writeInt(age);

}



public void readFromParcel(Parcel in) {

sno = in.readInt();

name = in.readString();

sex = in.readInt();

age = in.readInt();

}



@Override

public String toString() {

return String.format(Locale.ENGLISH, "Student[ %d, %s, %d, %d ]", sno, name, sex, age);

}



}

说明：通过AIDL传输非基本类型的对象，被传输的对象需要序列化，序列化功能java有提供，但是android sdk提供了更轻量级更方便的方法，即实现Parcelable接口，关于android的序列化，我会在以后写文章介绍。这里只要简单理解一下就行，大意是要实现如下函数

readFromParcel : 从parcel中读取对象

writeToParcel ：将对象写入parcel

describeContents：返回0即可

Parcelable.Creator<Student> CREATOR：这个照着上面的代码抄就可以

需要注意的是，readFromParcel和writeToParcel操作数据成员的顺序要一致

3.创建服务端service

创建一个service，比如名为MyService.java，代码如下：

/**

* @author scott

*/

public class MyService extends Service

{

private final static String TAG = "MyService";

private static final String PACKAGE_SAYHI = "com.example.test";



private NotificationManager mNotificationManager;

private boolean mCanRun = true;

private List<Student> mStudents = new ArrayList<Student>();



//这里实现了aidl中的抽象函数

private final IMyService.Stub mBinder = new IMyService.Stub() {



@Override

public List<Student> getStudent() throws RemoteException {

synchronized (mStudents) {

return mStudents;

}

}



@Override

public void addStudent(Student student) throws RemoteException {

synchronized (mStudents) {

if (!mStudents.contains(student)) {

mStudents.add(student);

}

}

}



//在这里可以做权限认证，return false意味着客户端的调用就会失败，比如下面， 只允许包名为com.example.test的客户端通过，

//其他apk将无法完成调用过程

public boolean onTransact(int code, Parcel data, Parcel reply, int flags)

throws RemoteException {

String packageName = null;

String[] packages = MyService.this.getPackageManager().

getPackagesForUid(getCallingUid());

if (packages != null && packages.length > 0) {

packageName = packages[0];

}

Log.d(TAG, "onTransact: " + packageName);

if (!PACKAGE_SAYHI.equals(packageName)) {

return false;

}



return super.onTransact(code, data, reply, flags);

}



};



@Override

public void onCreate()

{

Thread thr = new Thread(null, new ServiceWorker(), "BackgroundService");

thr.start();



synchronized (mStudents) {

for (int i = 1; i < 6; i++) {

Student student = new Student();

student.name = "student#" + i;

student.age = i * 5;

mStudents.add(student);

}

}



mNotificationManager=

(NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

super.onCreate();

}



@Override

public IBinder onBind(Intent intent)

{

Log.d(TAG, String.format("on bind,intent = %s", intent.toString()));

displayNotificationMessage("服务已启动");

return mBinder;

}



@Override

public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int startId)

{

return super.onStartCommand(intent, flags, startId);

}



@Override

public void onDestroy()

{

mCanRun = false;

super.onDestroy();

}



private void displayNotificationMessage(String message)

{

Notification notification = new Notification(R.drawable.icon, message,

System.currentTimeMillis());

notification.flags = Notification.FLAG_AUTO_CANCEL;

notification.defaults |= Notification.DEFAULT_ALL;

PendingIntent contentIntent = PendingIntent.getActivity(this, 0,

new Intent(this, MyActivity.class), 0);

notification.setLatestEventInfo(this, "我的通知", message,

contentIntent);

mNotificationManager.notify(R.id.app_notification_id + 1, notification);

}



class ServiceWorker implements Runnable

{

long counter = 0;



@Override

public void run()

{

// do background processing here.....

while (mCanRun)

{

Log.d("scott", "" + counter);

counter++;

try

{

Thread.sleep(2000);

} catch (InterruptedException e)

{

e.printStackTrace();

}

}

}

}



}

说明：为了表示service的确在活着，我通过打log的方式，每2s打印一次计数。上述代码的关键在于onBind函数，当客户端bind上来的时候，将IMyService.Stub mBinder返回给客户端，这个mBinder是aidl的存根，其实现了之前定义的aidl接口中的抽象函数。

问题：问题来了，有可能你的service只想让某个特定的apk使用，而不是所有apk都能使用，这个时候，你需要重写Stub中的onTransact方法，根据调用者的uid来获得其信息，然后做权限认证，如果返回true，则调用成功，否则调用会失败。对于其他apk，你只要在onTransact中返回false就可以让其无法调用IMyService中的方法，这样就可以解决这个问题了。

4. 在AndroidManifest中声明service

<service

android:name="com.ryg.sayhi.MyService"

android:process=":remote"

android:exported="true" >

<intent-filter>

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

<action android:name="com.ryg.sayhi.MyService" />

</intent-filter>

</service>

说明：上述的 <action android:name="com.ryg.sayhi.MyService" />是为了能让其他apk隐式bindService，通过隐式调用的方式来起activity或者service，需要把category设为default，这是因为，隐式调用的时候，intent中的category默认会被设置为default。

5. 新建一个工程，充当客户端

新建一个客户端工程，将服务端工程中的com.ryg.sayhi.aidl包整个拷贝到客户端工程的src下，这个时候，客户端com.ryg.sayhi.aidl包是和服务端工程完全一样的。如果客户端工程中不采用服务端的包名，客户端将无法正常工作，比如你把客户端中com.ryg.sayhi.aidl改一下名字，你运行程序的时候将会crash，也就是说，客户端存放aidl文件的包必须和服务端一样。客户端bindService的代码就比较简单了，如下：

import com.ryg.sayhi.aidl.IMyService;

import com.ryg.sayhi.aidl.Student;



public class MainActivity extends Activity implements OnClickListener {



private static final String ACTION_BIND_SERVICE = "com.ryg.sayhi.MyService";

private IMyService mIMyService;



private ServiceConnection mServiceConnection = new ServiceConnection()

{



@Override

public void onServiceDisconnected(ComponentName name)

{



mIMyService = null;

}



@Override

public void onServiceConnected(ComponentName name, IBinder service)

{

//通过服务端onBind方法返回的binder对象得到IMyService的实例，得到实 例就可以调用它的方法了

mIMyService = IMyService.Stub.asInterface(service);

try {

Student student = mIMyService.getStudent().get(0);

showDialog(student.toString());

} catch (RemoteException e) {

e.printStackTrace();

}



}

};



@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_main);

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

button1.setOnClickListener(new OnClickListener() {



@Override

public void onClick(View view) {

if (view.getId() == R.id.button1) {

Intent intentService = new Intent(ACTION_BIND_SERVICE);

intentService.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);

MainActivity.this.bindService(intentService, mServiceConnection,

BIND_AUTO_CREATE);

}



}



public void showDialog(String message)

{

new AlertDialog.Builder(MainActivity.this)

.setTitle("scott")

.setMessage(message)

.setPositiveButton("确定", null)

.show();

}



@Override

protected void onDestroy() {

if (mIMyService != null) {

unbindService(mServiceConnection);

}

super.onDestroy();

}

}

运行效果

可以看到，当点击按钮1的时候，客户端bindService到服务端apk，并且调用服务端的接口mIMyService.getStudent()来获取学生列表，并且把返回列表中第一个学生的信息显示出来，这就是整个ipc过程，需要注意的是：学生列表是另一个apk中的数据，通过aidl，我们才得到的。另外，如果你在onTransact中返回false，将会发现，获取的学生列表是空的，这意味着方法调用失败了，也就是实现了权限认证。
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四　广播和AppWidgetProvider

android中如何发送一个广播

1.首先要声明广播

private BroadcastReceiver mBroadcastReceiver = new BroadcastReceiver()

{

@Override

public void onReceive(Context context, Intent intent) //onReceive函数不能做耗时的事情， 参考值：10s以内

{

Log.d("scott", "on receive action="+intent.getAction());

String action = intent.getAction();

if (action.equals("com.scott.sayhi"))

{

showDialog("on receive action="+intent.getAction());

}

}

};

2.其次要注册广播，有两种方式：xml注册和代码注册

xml注册：

<receiver android:name="com.scott.sayhi.MyBroadcastReceiver" >

<intent-filter>

<action android:name="com.scott.sayhi" />

</intent-filter>

</receiver>

代码注册：

IntentFilter filter = new IntentFilter();

filter.addAction("com.scott.sayhi");

MyActivity.this.registerReceiver(mBroadcastReceiver, filter);

上述2个步骤就可以了。

3.发送广播

Intent intent = new Intent();

intent.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);

intent.setAction("com.scott.sayhi");

MyActivity.this.sendBroadcast(intent);

4.收听开机广播

intent-filter设置如下即可

<intent-filter>

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

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

</intent-filter>

AppWidgetProvider使用介绍

一　介绍

AppWidgetProvider是android中提供的用于实现桌面小工具的类，其本质是一个广播，即BroadcastReceiver。下面是类的继承关系。
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所以，在实际的使用中，把AppWidgetProvider当成一个BroadcastReceiver就可以了，这样许多功能就很好理解了。

二　开发一个桌面小工具的步骤

1 定义小工具界面：在res/layout/下新建一个xml文件，名为widget.xml，名称和内容可以自定义，看你的小工具要做成什么样子。

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

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

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="fill_parent" >



<ImageView

android:id="@+id/imageView1"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_alignParentLeft="true"

android:layout_alignParentTop="true"

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



</RelativeLayout>

2 定义小工具配置信息：在res/xml/下新建appwidget_provider_info.xml，名称随意选，添加如下内容

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

<appwidget-provider xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:initialLayout="@layout/widget"

android:minHeight="84dp"

android:minWidth="84dp"

android:updatePeriodMillis="86400000" >



</appwidget-provider>

上面几个参数意义很明确，initialLayout就是指小工具所使用的初始化布局，minHeight和minWidth定义小工具的最小尺寸，updatePeriodMillis定义了小工具的自动更新周期，毫秒为单位，每隔一个周期，小工具的自动更新就会触发。

3 定义小工具类，继承AppWidgetProvider：

public class MyAppWidgetProvider extends AppWidgetProvider {



public static final String TAG = "MyAppWidgetProvider";

public static final String CLICK_ACTION = "com.example.action.CLICK";

private static RemoteViews mRemoteViews;



/**

* 每删除一次窗口小部件就调用一次

*/

@Override

public void onDeleted(Context context, int[] appWidgetIds) {

super.onDeleted(context, appWidgetIds);

Log.i(TAG, "onDeleted");

}



/**

* 当最后一个该窗口小部件删除时调用该方法，注意是最后一个

*/

@Override

public void onDisabled(Context context) {

super.onDisabled(context);

Log.i(TAG, "onDisabled");

}



/**

* 当该窗口小部件第一次添加到桌面时调用该方法，可添加多次但只第一次调用

*/

@Override

public void onEnabled(Context context) {

super.onEnabled(context);

Log.i(TAG, "onEnabled");

}



/**

* 接收窗口小部件点击时发送的广播

*/

@Override

public void onReceive(final Context context, Intent intent) {

super.onReceive(context, intent);

Log.i(TAG, "onReceive : action = " + intent.getAction());



//这里判断是自己的action，做自己的事情，比如小工具被点击了要干啥，这里是 做来一个动画效果

if (intent.getAction().equals(CLICK_ACTION)) {

Toast.makeText(context, "clicked it", Toast.LENGTH_SHORT).show();



new Thread(new Runnable() {

@Override

public void run() {

Bitmap srcbBitmap=

BitmapFactory.decodeResource(context.getResources(), R.drawable.clear_fan);

for (int i = 0; i < 20; i++) {

float degree = (i * 90)%360;

mRemoteViews.setImageViewBitmap(R.id.imageView1, rotateBitmap(context, srcbBitmap, degree));

Intent intentClick = new Intent();

intentClick.setAction(CLICK_ACTION);

PendingIntent pendingIntent = PendingIntent.getBroadcast(context, 0, intentClick, 0);

mRemoteViews.setOnClickPendingIntent(R.id.imageView1, pendingIntent);

AppWidgetManager appWidgetManager = AppWidgetManager.getInstance(context);

appWidgetManager.updateAppWidget(

new ComponentName(context, MyAppWidgetProvider.class), mRemoteViews);

try {

Thread.sleep(100);

} catch (InterruptedException e) {

e.printStackTrace();

}

}



}

}).start();



}



}



/**

* 每次窗口小部件被点击更新都调用一次该方法

*/

@Override

public void onUpdate(Context context, AppWidgetManager appWidgetManager,

int[] appWidgetIds) {

super.onUpdate(context, appWidgetManager, appWidgetIds);

Log.i(TAG, "onUpdate");



final int counter = appWidgetIds.length;

Log.i(TAG, "counter = " + counter);

for (int i = 0; i < counter; i++) {

int appWidgetId = appWidgetIds[i];

onWidgetUpdate(context, appWidgetManager, appWidgetId);

}



}



/**

* 窗口小部件更新

*

* @param context

* @param appWidgeManger

* @param appWidgetId

*/

private void onWidgetUpdate(Context context,

AppWidgetManager appWidgeManger, int appWidgetId) {



Log.i(TAG, "appWidgetId = " + appWidgetId);

mRemoteViews = new RemoteViews(context.getPackageName(), R.layout.widget);



// "窗口小部件"点击事件发送的Intent广播

Intent intentClick = new Intent();

intentClick.setAction(CLICK_ACTION);

PendingIntent pendingIntent = PendingIntent.getBroadcast(context, 0, intentClick, 0);

mRemoteViews.setOnClickPendingIntent(R.id.imageView1, pendingIntent);

appWidgeManger.updateAppWidget(appWidgetId, mRemoteViews);

}



private Bitmap rotateBitmap(Context context, Bitmap srcbBitmap, float degree) {

Matrix matrix = new Matrix();

matrix.reset();

matrix.setRotate(degree);

Bitmap tmpBitmap = Bitmap.createBitmap(srcbBitmap, 0, 0, srcbBitmap.getWidth(),

srcbBitmap.getHeight(), matrix, true);

return tmpBitmap;

}



}

4 最后一步，在AndroidManifest.xml中声明小工具类：

<receiver

android:name=".MyAppWidgetProvider"

android:icon="@drawable/df_fan_slow" >

<meta-data

android:name="android.appwidget.provider"

android:resource="@xml/appwidget_provider_info" >

</meta-data>

<intent-filter>

<action android:name="com.example.action.CLICK" />

<action android:name="android.appwidget.action.APPWIDGET_UPDATE" />

</intent-filter>

</receiver>

说明：根据我调研的结果，大家都说android.appwidget.action.APPWIDGET_UPDATE是必须要提供的，我试了下，如果不加，就无法出现在手机小工具列表中。其他action可以根据需要自行添加。

其中AppWidgetProvider中的几个回调方法：onEnabled,onDisabled,onDeleted,onUpdated会自动被其onReceive方法在合适的时间调用，确切来说是，当广播到来以后，AppWidgetProvider会自动根据广播的action通过onReceive方法来自动派发广播，也就是调用上述几个方法。android源码里说的很清楚：

// BEGIN_INCLUDE(onReceive)

public void onReceive(Context context, Intent intent) {

// Protect against rogue update broadcasts (not really a security issue,

// just filter bad broacasts out so subclasses are less likely to crash).

String action = intent.getAction();

if (AppWidgetManager.ACTION_APPWIDGET_UPDATE.equals(action)) {

Bundle extras = intent.getExtras();

if (extras != null) {

int[] appWidgetIds = extras.getIntArray(AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET_IDS);

if (appWidgetIds != null && appWidgetIds.length > 0) {

this.onUpdate(context, AppWidgetManager.getInstance(context), appWidgetIds);

}

}

}

else if (AppWidgetManager.ACTION_APPWIDGET_DELETED.equals(action)) {

Bundle extras = intent.getExtras();

if(extras!=null&& extras.containsKey(AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET_ID))

{

final int appWidgetId = extras.getInt(AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET_ID);

this.onDeleted(context, new int[] { appWidgetId });

}

}

else if (AppWidgetManager.ACTION_APPWIDGET_OPTIONS_CHANGED.

equals(action))

{

Bundle extras = intent.getExtras();

if(extras!=null&& extras.containsKey(AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET_ID)

&& extras.containsKey(AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET_OPTIONS)) {

int appWidgetId = extras.getInt(AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET_ID);

Bundle widgetExtras = extras.getBundle(AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET_OPTIONS);

this.onAppWidgetOptionsChanged(context, AppWidgetManager.getInstance(context),appWidgetId, widgetExtras);

}

}

else if (AppWidgetManager.ACTION_APPWIDGET_ENABLED.equals(action)) {

this.onEnabled(context);

}

else if (AppWidgetManager.ACTION_APPWIDGET_DISABLED.equals(action)) {

this.onDisabled(context);

}

}

// END_INCLUDE(onReceive)


五　Android源码分析

本节会对几个典型的Android源码进行分析。

Android源码分析-点击事件派发机制

概述

一直想写篇关于Android事件派发机制的文章，却一直没写，这两天刚好是周末，有时间了，想想写一篇吧，不然总是只停留在会用的层次上但是无法了解其内部机制。我用的是4.4源码，打开看看，挺复杂的，尤其是事件是怎么从Activity派发出来的，太费解了。了解Windows消息机制的人会发现，觉得Android的事件派发机制和Windows的消息派发机制挺像的，其实这是一种典型的消息"冒泡"机制，很多平台采用这个机制，消息最先到达最底层View，然后它先进行判断是不是它所需要的，否则就将消息传递给它的子View，这样一来，消息就从水底的气泡一样向上浮了一点距离，以此类推，气泡达到顶部和空气接触，破了（消息被处理了），当然也有气泡浮出到顶层了，还没破（消息无人处理），这个消息将由系统来处理，对于Android来说，会由Activity来处理。

Android点击事件的派发机制

1. 从Activity传递到底层View

点击事件用MotionEvent来表示，当一个点击操作发生时，事件最先传递给当前Activity，由Activity的dispatchTouchEvent来进行事件派发，具体的工作是由Activity内部的Window来完成的，Window会将事件传递给decor view，decor view一般就是当前界面的底层容器（即setContentView所设置的View的父容器），通过Activity.getWindow.getDecorView（）可以获得。另外，看下面代码的的时候，主要看我注释的地方，代码很多很复杂，我无法一一说明，但是我注释的地方都是关键点，是博主仔细读代码总结出来的。

源码解读：

事件是由哪里传递给Activity的，这个我还不清楚，但是不要紧，我们从activity开始分析，已经足够我们了解它的内部实现了。

Code：Activity#dispatchTouchEvent

/**

* Called to process touch screen events. You can override this to

* intercept all touch screen events before they are dispatched to the

* window. Be sure to call this implementation for touch screen events

* that should be handled normally.

*

* @param ev The touch screen event.

*

* @return boolean Return true if this event was consumed.

*/

public boolean dispatchTouchEvent(MotionEvent ev) {

if (ev.getAction() == MotionEvent.ACTION_DOWN) {

//这个函数其实是个空函数，啥也没干，如果你没重写的话，不用关心

onUserInteraction();

}

//这里事件开始交给Activity所附属的Window进行派发，如果返回true，整个事件 循环就结束了

//返回false意味着事件没人处理，所有人的onTouchEvent都返回了false，那么 Activity就要来做最后的收场。

if (getWindow().superDispatchTouchEvent(ev)) {

return true;

}

//这里，Activity来收场了，Activity的onTouchEvent被调用

return onTouchEvent(ev);

}

Window是如何将事件传递给ViewGroup的

Code：Window#superDispatchTouchEvent

/**

* Used by custom windows, such as Dialog, to pass the touch screen event

* further down the view hierarchy. Application developers should

* not need to implement or call this.

*

*/

public abstract boolean superDispatchTouchEvent(MotionEvent event);

这竟然是一个抽象函数，还注明了应用开发者不要实现它或者调用它，这是什么情况？再看看如下类的说明：

Abstract base class for a top-level window look and behavior policy. An instance of this class should be used as the top-level view added to the window manager. It provides standard UI policies such as a background, title area, default key processing, etc.

The only existing implementation of this abstract class is android.policy.PhoneWindow, which you should instantiate when needing a Window. Eventually that class will be refactored and a factory method added for creating Window instances without knowing about a particular implementation.

上面这段英文大意是说：Window类可以控制顶级View的外观和行为策略，而且还说这个类的唯一一个实现位于android.policy.PhoneWindow，当你要实例化这个Window类的时候，你并不知道它的细节，因为这个类会被重构，只有一个工厂方法可以使用。好吧，还是很模糊啊，不太懂，不过我们可以看一下android.policy.PhoneWindow这个类，尽管实例化的时候此类会被重构，但是重构而已，功能是类似的。

Code：PhoneWindow#superDispatchTouchEvent

@Override

public boolean superDispatchTouchEvent(MotionEvent event) {

return mDecor.superDispatchTouchEvent(event);

}

这个逻辑很清晰了，PhoneWindow将事件传递给DecorView了，这个DecorView是啥呢，请看下面

private final class DecorView extends FrameLayout implements RootViewSurfaceTaker



// This is the top-level view of the window, containing the window decor.

private DecorView mDecor;



@Override

public final View getDecorView() {

if (mDecor == null) {

installDecor();

}

return mDecor;

}

顺便说一下，平时Window用的最多的就是((ViewGroup)getWindow().getDecorView().findViewById(android.R.id.content)).getChildAt(0)即通过Activity来得到内部的View。这个mDecor显然就是getWindow().getDecorView()返回的View，而我们通过setContentView设置的View是它的一个子View。目前事件传递到了DecorView 这里，由于DecorView 继承自FrameLayout且是我们的父View，所以最终事件会传递给我们的View，原因先不管了，换句话来说，事件肯定会传递到我们的View，不然我们的应用如何响应点击事件呢。不过这不是我们的重点，重点是事件到了我们的View以后应该如何传递，这是对我们更有用的。从这里开始，事件已经传递到我们的顶级View了，注意：顶级View实际上是最底层View，也叫根View。

2.底层View对事件的分发过程

点击事件到底层View（一般是一个ViewGroup）以后，会调用ViewGroup的dispatchTouchEvent方法，然后的逻辑是这样的：如果底层ViewGroup拦截事件即onInterceptTouchEvent返回true，则事件由ViewGroup处理，这个时候，如果ViewGroup的mOnTouchListener被设置，则会onTouch会被调用，否则，onTouchEvent会被调用，也就是说，如果都提供的话，onTouch会屏蔽掉onTouchEvent。在onTouchEvent中，如果设置了mOnClickListener，则onClick会被调用。如果顶层ViewGroup不拦截事件，则事件会传递给它的在点击事件链上的子View，这个时候，子View的dispatchTouchEvent会被调用，到此为止，事件已经从最底层View传递给了上一层View，接下来的行为和其底层View一致，如此循环，完成整个事件派发。另外要说明的是，ViewGroup默认是不拦截点击事件的，其onInterceptTouchEvent返回false。

源码解读：

Code：ViewGroup#dispatchTouchEvent

@Override

public boolean dispatchTouchEvent(MotionEvent ev) {

if (mInputEventConsistencyVerifier != null) {

mInputEventConsistencyVerifier.onTouchEvent(ev, 1);

}



boolean handled = false;

if (onFilterTouchEventForSecurity(ev)) {

final int action = ev.getAction();

final int actionMasked = action & MotionEvent.ACTION_MASK;



// Handle an initial down.

if (actionMasked == MotionEvent.ACTION_DOWN) {

// Throw away all previous state when starting a new touch gesture.

// The framework may have dropped the up or cancel event for the previous gesture

// due to an app switch, ANR, or some other state change.

cancelAndClearTouchTargets(ev);

resetTouchState();

}



// Check for interception.

final boolean intercepted;

if (actionMasked == MotionEvent.ACTION_DOWN

|| mFirstTouchTarget != null) {

final boolean disallowIntercept = (mGroupFlags & FLAG_DISALLOW_INTERCEPT) != 0;

if (!disallowIntercept) {

//这里判断是否拦截点击事件，如果拦截，则intercepted=true

intercepted = onInterceptTouchEvent(ev);

ev.setAction(action); // restore action in case it was changed

} else {

intercepted = false;

}

} else {

// There are no touch targets and this action is not an initial down

// so this view group continues to intercept touches.

intercepted = true;

}



// Check for cancelation.

final boolean canceled = resetCancelNextUpFlag(this)

|| actionMasked == MotionEvent.ACTION_CANCEL;



// Update list of touch targets for pointer down, if needed.

final boolean split = (mGroupFlags & FLAG_SPLIT_MOTION_EVENTS) != 0;

TouchTarget newTouchTarget = null;

boolean alreadyDispatchedToNewTouchTarget = false;

//这里面一大堆是派发事件到子View，如果intercepted是true，则直接跳过

if (!canceled && !intercepted) {

if (actionMasked == MotionEvent.ACTION_DOWN

|| (split && actionMasked == MotionEvent.ACTION_POINTER_DOWN)

|| actionMasked == MotionEvent.ACTION_HOVER_MOVE) {

final int actionIndex = ev.getActionIndex(); // always 0 for down

final int idBitsToAssign = split ? 1 << ev.getPointerId(actionIndex)

: TouchTarget.ALL_POINTER_IDS;



// Clean up earlier touch targets for this pointer id in case they

// have become out of sync.

removePointersFromTouchTargets(idBitsToAssign);



final int childrenCount = mChildrenCount;

if (newTouchTarget == null && childrenCount != 0) {

final float x = ev.getX(actionIndex);

final float y = ev.getY(actionIndex);

// Find a child that can receive the event.

// Scan children from front to back.

final View[] children = mChildren;



final boolean customOrder = isChildrenDrawingOrderEnabled();

for (int i = childrenCount - 1; i >= 0; i--) {

final int childIndex = customOrder ?

getChildDrawingOrder(childrenCount, i) : i;

final View child = children[childIndex];

if (!canViewReceivePointerEvents(child)

|| !isTransformedTouchPointInView(x, y, child, null)) {

continue;

}



newTouchTarget = getTouchTarget(child);

if (newTouchTarget != null) {

// Child is already receiving touch within its bounds.

// Give it the new pointer in addition to the ones it is handling.

newTouchTarget.pointerIdBits |= idBitsToAssign;

break;

}



resetCancelNextUpFlag(child);

if (dispatchTransformedTouchEvent(ev, false, child, idBitsToAssign)) {

// Child wants to receive touch within its bounds.

mLastTouchDownTime = ev.getDownTime();

mLastTouchDownIndex = childIndex;

mLastTouchDownX = ev.getX();

mLastTouchDownY = ev.getY();

//注意下面两句，如果有子View处理了点击事件，则 newTouchTarget会被赋值，

//同时alreadyDispatchedToNewTouchTarget也会为true， 这两个变量是直接影响下面的代码逻辑的。

newTouchTarget = addTouchTarget(child, idBitsToAssign);

alreadyDispatchedToNewTouchTarget = true;

break;

}

}

}



if (newTouchTarget == null && mFirstTouchTarget != null) {

// Did not find a child to receive the event.

// Assign the pointer to the least recently added target.

newTouchTarget = mFirstTouchTarget;

while (newTouchTarget.next != null) {

newTouchTarget = newTouchTarget.next;

}

newTouchTarget.pointerIdBits |= idBitsToAssign;

}

}

}



// Dispatch to touch targets.

//这里如果当前ViewGroup拦截了事件，或者其子View的onTouchEvent都返 回了false，则事件会由ViewGroup处理

if (mFirstTouchTarget == null) {

// No touch targets so treat this as an ordinary view.

//这里就是ViewGroup对点击事件的处理

handled = dispatchTransformedTouchEvent(ev, canceled, null,

TouchTarget.ALL_POINTER_IDS);

} else {

// Dispatch to touch targets, excluding the new touch target if we already

// dispatched to it. Cancel touch targets if necessary.

TouchTarget predecessor = null;

TouchTarget target = mFirstTouchTarget;

while (target != null) {

final TouchTarget next = target.next;

if (alreadyDispatchedToNewTouchTarget && target == newTouchTarget) {

handled = true;

} else {

final boolean cancelChild = resetCancelNextUpFlag(target.child)

|| intercepted;

if (dispatchTransformedTouchEvent(ev, cancelChild,

target.child, target.pointerIdBits)) {

handled = true;

}

if (cancelChild) {

if (predecessor == null) {

mFirstTouchTarget = next;

} else {

predecessor.next = next;

}

target.recycle();

target = next;

continue;

}

}

predecessor = target;

target = next;

}

}



// Update list of touch targets for pointer up or cancel, if needed.

if (canceled

|| actionMasked == MotionEvent.ACTION_UP

|| actionMasked == MotionEvent.ACTION_HOVER_MOVE) {

resetTouchState();

} else if (split && actionMasked == MotionEvent.ACTION_POINTER_UP) {

final int actionIndex = ev.getActionIndex();

final int idBitsToRemove = 1 << ev.getPointerId(actionIndex);

removePointersFromTouchTargets(idBitsToRemove);

}

}



if (!handled && mInputEventConsistencyVerifier != null) {

mInputEventConsistencyVerifier.onUnhandledEvent(ev, 1);

}

return handled;

}

下面再看ViewGroup对点击事件的处理

Code：ViewGroup#dispatchTransformedTouchEvent

/**

* Transforms a motion event into the coordinate space of a particular child view,

* filters out irrelevant pointer ids, and overrides its action if necessary.

* If child is null, assumes the MotionEvent will be sent to this ViewGroup instead.

*/

private boolean dispatchTransformedTouchEvent(MotionEvent event, boolean cancel,

View child, int desiredPointerIdBits) {

final boolean handled;



// Canceling motions is a special case. We don't need to perform any transformations

// or filtering. The important part is the action, not the contents.

final int oldAction = event.getAction();

if (cancel || oldAction == MotionEvent.ACTION_CANCEL) {

event.setAction(MotionEvent.ACTION_CANCEL);

if (child == null) {

//这里就是ViewGroup对点击事件的处理，其调用了View的 dispatchTouchEvent方法

handled = super.dispatchTouchEvent(event);

} else {

handled = child.dispatchTouchEvent(event);

}

event.setAction(oldAction);

return handled;

}



// Calculate the number of pointers to deliver.

final int oldPointerIdBits = event.getPointerIdBits();

final int newPointerIdBits = oldPointerIdBits & desiredPointerIdBits;



// If for some reason we ended up in an inconsistent state where it looks like we

// might produce a motion event with no pointers in it, then drop the event.

if (newPointerIdBits == 0) {

return false;

}



// If the number of pointers is the same and we don't need to perform any fancy

// irreversible transformations, then we can reuse the motion event for this

// dispatch as long as we are careful to revert any changes we make.

// Otherwise we need to make a copy.

final MotionEvent transformedEvent;

if (newPointerIdBits == oldPointerIdBits) {

if (child == null || child.hasIdentityMatrix()) {

if (child == null) {

handled = super.dispatchTouchEvent(event);

} else {

final float offsetX = mScrollX - child.mLeft;

final float offsetY = mScrollY - child.mTop;

event.offsetLocation(offsetX, offsetY);



handled = child.dispatchTouchEvent(event);



event.offsetLocation(-offsetX, -offsetY);

}

return handled;

}

transformedEvent = MotionEvent.obtain(event);

} else {

transformedEvent = event.split(newPointerIdBits);

}



// Perform any necessary transformations and dispatch.

if (child == null) {

handled = super.dispatchTouchEvent(transformedEvent);

} else {

final float offsetX = mScrollX - child.mLeft;

final float offsetY = mScrollY - child.mTop;

transformedEvent.offsetLocation(offsetX, offsetY);

if (! child.hasIdentityMatrix()) {

transformedEvent.transform(child.getInverseMatrix());

}



handled = child.dispatchTouchEvent(transformedEvent);

}



// Done.

transformedEvent.recycle();

return handled;

}

再看

Code：View#dispatchTouchEvent

/**

* Pass the touch screen motion event down to the target view, or this

* view if it is the target.

*

* @param event The motion event to be dispatched.

* @return True if the event was handled by the view, false otherwise.

*/

public boolean dispatchTouchEvent(MotionEvent event) {

if (mInputEventConsistencyVerifier != null) {

mInputEventConsistencyVerifier.onTouchEvent(event, 0);

}



if (onFilterTouchEventForSecurity(event)) {

//noinspection SimplifiableIfStatement

ListenerInfo li = mListenerInfo;

if (li != null && li.mOnTouchListener != null && (mViewFlags & ENABLED_MASK) == ENABLED

&& li.mOnTouchListener.onTouch(this, event)) {

return true;

}



if (onTouchEvent(event)) {

return true;

}

}



if (mInputEventConsistencyVerifier != null) {

mInputEventConsistencyVerifier.onUnhandledEvent(event, 0);

}

return false;

}

这段代码比较简单，View对事件的处理是这样的：如果设置了OnTouchListener就调用onTouch，否则就直接调用onTouchEvent，而onClick是在onTouchEvent内部通过performClick触发的。简单来说，事件如果被ViewGroup拦截或者子View的onTouchEvent都返回了false，则事件最终由ViewGroup处理。

3.无人处理的点击事件

如果一个点击事件，子View的onTouchEvent返回了false，则父View的onTouchEvent会被直接调用，以此类推。如果所有的View都不处理，则最终会由Activity来处理，这个时候，Activity的onTouchEvent会被调用。这个问题已经在1和2中做了说明。

Android源码分析-消息队列和Looper

概念

1. 什么是消息队列

消息队列在android中对应MessageQueue这个类，顾名思义，消息队列中存放了大量的消息（Message）

2.什么是消息

消息（Message）代表一个行为（what）或者一串动作（Runnable），有两处会用到Message：Handler和Messenger

3.什么是Handler和Messenger

Handler大家都知道，主要用来在线程中发消息通知ui线程更新ui。Messenger可以翻译为信使，可以实现进程间通信（IPC），Messenger采用一个单线程来处理所有的消息，而且进程间的通信都是通过发消息来完成的，感觉不能像AIDL那样直接调用对方的接口方法（具体有待考证），这是其和AIDL的主要区别，也就是说Messenger无法处理多线程，所有的调用都是在一个线程中串行执行的。Messenger的典型代码是这样的：new Messenger(service).send(msg)，它的本质还是调用了Handler的sendMessage方法

4.什么是Looper

Looper是循环的意思，它负责从消息队列中循环的取出消息然后把消息交给目标处理。

5.线程有没有Looper有什么区别？

线程如果没有Looper，就没有消息队列，就无法处理消息，线程内部就无法使用Handler。这就是为什么在子线程内部创建Handler会报错："Can't create handler inside thread that has not called Looper.prepare()"，具体原因下面再分析。

6.如何让线程有Looper从而正常使用Handler？

在线程的run方法中加入如下两句：

Looper.prepare();

Looper.loop();

这一切不用我们来做，有现成的，HandlerThread就是带有Looper的线程。

想用线程的Looper来创建Handler，很简单，Handler handler = new Handler(thread.getLooper())，有了上面这几步，你就可以在子线程中创建Handler了，好吧，其实android早就为我们想到这一点了，也不用自己写，IntentService把我们该做的都做了，我们只要用就好了，具体怎么用后面再说。

消息队列和Looper的工作机制

一个Handler会有一个Looper，一个Looper会有一个消息队列，Looper的作用就是循环的遍历消息队列，如果有新消息，就把新消息交给它的目标处理。每当我们用Handler来发送消息，消息就会被放入消息队列中，然后Looper就会取出消息发送给它的目标target。一般情况，一个消息的target是发送这个消息的Handler，这么一来，Looper就会把消息交给Handler处理，这个时候Handler的dispatchMessage方法就会被调用，一般情况最终会调用Handler的handleMessage来处理消息，用handleMessage来处理消息是我们常用的方式。

源码分析

1. Handler发送消息的过程

public final boolean sendMessage(Message msg)

{

return sendMessageDelayed(msg, 0);

}



public final boolean sendMessageDelayed(Message msg, long delayMillis)

{

if (delayMillis < 0) {

delayMillis = 0;

}

return sendMessageAtTime(msg, SystemClock.uptimeMillis() + delayMillis);

}



public boolean sendMessageAtTime(Message msg, long uptimeMillis) {

MessageQueue queue = mQueue;

if (queue == null) {

RuntimeException e = new RuntimeException(

this + " sendMessageAtTime() called with no mQueue");

Log.w("Looper", e.getMessage(), e);

return false;

}

return enqueueMessage(queue, msg, uptimeMillis);

}



private boolean enqueueMessage(MessageQueue queue, Message msg, long uptimeMillis) {

msg.target = this;

if (mAsynchronous) {

msg.setAsynchronous(true);

}

//这里msg被加入消息队列queue

return queue.enqueueMessage(msg, uptimeMillis);

}

2.Looper的工作过程

public static void loop() {

final Looper me = myLooper();

if (me == null) {

throw new RuntimeException("No Looper; Looper.prepare() wasn't called on this thread.");

}

//从Looper中取出消息队列

final MessageQueue queue = me.mQueue;



// Make sure the identity of this thread is that of the local process,

// and keep track of what that identity token actually is.

Binder.clearCallingIdentity();

final long ident = Binder.clearCallingIdentity();



//死循环，循环的取消息，没有新消息就会阻塞

for (;;) {

Message msg = queue.next(); // might block 这里会被阻塞，如果没有新消息

if (msg == null) {

// No message indicates that the message queue is quitting.

return;

}



// This must be in a local variable, in case a UI event sets the logger

Printer logging = me.mLogging;

if (logging != null) {

logging.println(">>>>> Dispatching to " + msg.target + " " +

msg.callback + ": " + msg.what);

}



//将消息交给target处理，这个target就是Handler类型

msg.target.dispatchMessage(msg);



if (logging != null) {

logging.println("<<<<< Finished to " + msg.target + " " + msg.callback);

}



// Make sure that during the course of dispatching the

// identity of the thread wasn't corrupted.

final long newIdent = Binder.clearCallingIdentity();

if (ident != newIdent) {

Log.wtf(TAG, "Thread identity changed from 0x"

+ Long.toHexString(ident) + " to 0x"

+ Long.toHexString(newIdent) + " while dispatching to "

+ msg.target.getClass().getName() + " "

+ msg.callback + " what=" + msg.what);

}



msg.recycle();

}

}

3.Handler如何处理消息

/**

* Subclasses must implement this to receive messages.

*/

public void handleMessage(Message msg) {

}



/**

* Handle system messages here.

*/

public void dispatchMessage(Message msg) {

if (msg.callback != null) {

//这个方法很简单，直接调用msg.callback.run();

handleCallback(msg);

} else {

//如果我们设置了callback会由callback来处理消息

if (mCallback != null) {

if (mCallback.handleMessage(msg)) {

return;

}

}

//否则消息就由这里来处理，这是我们最常用的处理方式

handleMessage(msg);

}

}

我们再看看msg.callback和mCallback是啥东西

/*package*/ Runnable callback;

现在已经很明确了，msg.callback是个Runnable，什么时候会设置这个callback：handler.post(runnable)，相信大家都常用这个方法吧

/**

* Callback interface you can use when instantiating a Handler to avoid

* having to implement your own subclass of Handler.

*

* @param msg A {@link android.os.Message Message} object

* @return True if no further handling is desired

*/

public interface Callback {

public boolean handleMessage(Message msg);

}



final Callback mCallback;

而mCallback是个接口，可以这样来设置 Handler handler = new Handler(callback)，这个callback的意义是什么呢，代码里面的注释已经说了，可以让你不用创建Handler的子类但是还能照样处理消息，恐怕大家常用的方式都是新new一个Handler然后override其handleMessage方法来处理消息吧，从现在开始，我们知道，不创建Handler的子类也可以处理消息。多说一句，为什么创建Handler的子类不好？这是因为，类也是占空间的，一个应用class太多，其占用空间会变大，也就是应用会更耗内存。

HandlerThread简介

@Override

public void run() {

mTid = Process.myTid();

Looper.prepare();

synchronized (this) {

mLooper = Looper.myLooper();

notifyAll();

}

Process.setThreadPriority(mPriority);

onLooperPrepared();

Looper.loop();

mTid = -1;

}

HandlerThread继承自Thread，其在run方法内部为自己创建了一个Looper，使用上HandlerThread和普通的Thread不一样，无法执行常见的后台操作，只能用来处理新消息，这是因为Looper.loop()是死循环，你的code根本执行不了，不过貌似你可以把你的code放在super.run()之前执行，但是这好像不是主流玩法，所以不建议这么做。

IntentService简介

public void onCreate() {

// TODO: It would be nice to have an option to hold a partial wakelock

// during processing, and to have a static startService(Context, Intent)

// method that would launch the service & hand off a wakelock.



super.onCreate();

HandlerThread thread = new HandlerThread("IntentService[" + mName + "]");

thread.start();



mServiceLooper = thread.getLooper();

mServiceHandler = new ServiceHandler(mServiceLooper);

}

IntentService继承自Service，它是一个抽象类，其被创建的时候就new了一个HandlerThread和ServiceHandler，有了它，就可以利用IntentService做一些优先级较高的task，IntentService不会被系统轻易杀掉。使用IntentService也是很简单，首先startService(intent)，然后IntentService会把你的intent封装成Message然后通过ServiceHandler进行发送，接着ServiceHandler会调用onHandleIntent(Intent intent)来处理这个Message，onHandleIntent(Intent intent)中的intent就是你startService(intent)中的intent，ok，现在你需要做的是从IntentService派生一个子类并重写onHandleIntent方法，然后你只要针对不同的intent做不同的事情即可，事情完成后IntentService会自动停止。所以，IntentService是除了Thread和AsyncTask外又一执行耗时操作的方式，而且其不容易被系统干掉，建议关键操作采用IntentService。

在子线程创建Handler为什么会报错？

public Handler(Callback callback, boolean async) {

if (FIND_POTENTIAL_LEAKS) {

final Class<? extends Handler> klass = getClass();

if ((klass.isAnonymousClass() || klass.isMemberClass() || klass.isLocalClass()) &&

(klass.getModifiers() & Modifier.STATIC) == 0) {

Log.w(TAG, "The following Handler class should be static or leaks might occur: " + klass.getCanonicalName());

}

}

//获取当前线程的Looper

mLooper = Looper.myLooper();

//报错的根本原因是：当前线程没有Looper

if (mLooper == null) {

throw new RuntimeException(

"Can't create handler inside thread that has not called Looper.prepare()");

}

mQueue = mLooper.mQueue;

mCallback = callback;

mAsynchronous = async;

}

如何避免这种错误：在ui线程使用Handler或者给子线程加上Looper。

Android源码分析-带你认识不一样的AsyncTask

前言

什么是AsyncTask，相信搞过android开发的朋友们都不陌生。AsyncTask内部封装了Thread和Handler，可以让我们在后台进行计算并且把计算的结果及时更新到UI上，而这些正是Thread+Handler所做的事情，没错，AsyncTask的作用就是简化Thread+Handler，让我们能够通过更少的代码来完成一样的功能，这里，我要说明的是：AsyncTask只是简化Thread+Handler而不是替代，实际上它也替代不了。同时，AsyncTask从最开始到现在已经经过了几次代码修改，任务的执行逻辑慢慢地发生了改变，并不是大家所想象的那样：AsyncTask是完全并行执行的就像多个线程一样，其实不是的，所以用AsyncTask的时候还是要注意，下面会一一说明。另外本文主要是分析AsyncTask的源代码以及使用时候的一些注意事项，如果你还不熟悉AsyncTask，请先阅读android之AsyncTask 来了解其基本用法。

这里先给出AsyncTask的一个例子：

private class DownloadFilesTask extends AsyncTask<URL, Integer, Long> {

protected Long doInBackground(URL... urls) {

int count = urls.length;

long totalSize = 0;

for (int i = 0; i < count; i++) {

totalSize += Downloader.downloadFile(urls[i]);

publishProgress((int) ((i / (float) count) * 100));

// Escape early if cancel() is called

if (isCancelled()) break;

}

return totalSize;

}



protected void onProgressUpdate(Integer... progress) {

setProgressPercent(progress[0]);

}



protected void onPostExecute(Long result) {

showDialog("Downloaded " + result + " bytes");

}

}

使用AsyncTask的规则

• AsyncTask的类必须在UI线程加载（从4.1开始系统会帮我们自动完成）

• AsyncTask对象必须在UI线程创建

• execute方法必须在UI线程调用

• 不要在你的程序中去直接调用onPreExecute(), onPostExecute, doInBackground, onProgressUpdate方法

• 一个AsyncTask对象只能执行一次，即只能调用一次execute方法，否则会报运行时异常

• AsyncTask不是被设计为处理耗时操作的，耗时上限为几秒钟，如果要做长耗时操作，强烈建议你使用Executor，ThreadPoolExecutor以及FutureTask

• 在1.6之前，AsyncTask是串行执行任务的，1.6的时候AsyncTask开始采用线程池里处理并行任务，但是从3.0开始，为了避免AsyncTask所带来的并发错误，AsyncTask又采用一个线程来串行执行任务

AsyncTask到底是串行还是并行？

给大家做一下实验，请看如下实验代码：代码很简单，就是点击按钮的时候同时执行5个AsyncTask，每个AsyncTask休眠3s，同时把每个AsyncTask执行结束的时间打印出来，这样我们就能观察出到底是串行执行还是并行执行。

@Override

public void onClick(View v) {

if (v == mButton) {

new MyAsyncTask("AsyncTask#1").execute("");

new MyAsyncTask("AsyncTask#2").execute("");

new MyAsyncTask("AsyncTask#3").execute("");

new MyAsyncTask("AsyncTask#4").execute("");

new MyAsyncTask("AsyncTask#5").execute("");

}



}



private static class MyAsyncTask extends AsyncTask<String, Integer, String> {



private String mName = "AsyncTask";



public MyAsyncTask(String name) {

super();

mName = name;

}



@Override

protected String doInBackground(String... params) {

try {

Thread.sleep(3000);

} catch (InterruptedException e) {

e.printStackTrace();

}

return mName;

}



@Override

protected void onPostExecute(String result) {

super.onPostExecute(result);

SimpleDateFormat df = new SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd HH:mm:ss");

Log.e(TAG, result + "execute finish at " + df.format(new Date()));

}

}

我找了2个手机，系统分别是4.1.1和2.3.3，按照我前面的描述，AsyncTask在4.1.1应该是串行的，在2.3.3应该是并行的，到底是不是这样呢？请看Log

Android 4.1.1上执行：从下面Log可以看出，5个AsyncTask共耗时15s且时间间隔为3s，很显然是串行执行的
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Android 2.3.3上执行：从下面Log可以看出，5个AsyncTask的结束时间是一样的，很显然是并行执行
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结论：从上面的两个Log可以看出，我前面的描述是完全正确的。下面请看源码，让我们去了解下其中的原理。

源码分析

/*

* Copyright (C) 2008 The Android Open Source Project

*

* Licensed under the Apache License, Version 2.0 (the "License");

* you may not use this file except in compliance with the License.

* You may obtain a copy of the License at

*

* http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0

*

* Unless required by applicable law or agreed to in writing, software

* distributed under the License is distributed on an "AS IS" BASIS,

* WITHOUT WARRANTIES OR CONDITIONS OF ANY KIND, either express or implied.

* See the License for the specific language governing permissions and

* limitations under the License.

*/



package android.os;



import java.util.ArrayDeque;

import java.util.concurrent.BlockingQueue;

import java.util.concurrent.Callable;

import java.util.concurrent.CancellationException;

import java.util.concurrent.Executor;

import java.util.concurrent.ExecutionException;

import java.util.concurrent.FutureTask;

import java.util.concurrent.LinkedBlockingQueue;

import java.util.concurrent.ThreadFactory;

import java.util.concurrent.ThreadPoolExecutor;

import java.util.concurrent.TimeUnit;

import java.util.concurrent.TimeoutException;

import java.util.concurrent.atomic.AtomicBoolean;

import java.util.concurrent.atomic.AtomicInteger;



public abstract class AsyncTask<Params, Progress, Result> {

private static final String LOG_TAG = "AsyncTask";



//获取当前的cpu核心数

private static final int CPU_COUNT = Runtime.getRuntime().availableProcessors();

//线程池核心容量

private static final int CORE_POOL_SIZE = CPU_COUNT + 1;

//线程池最大容量

private static final int MAXIMUM_POOL_SIZE = CPU_COUNT * 2 + 1;

//过剩的空闲线程的存活时间

private static final int KEEP_ALIVE = 1;

//ThreadFactory 线程工厂，通过工厂方法newThread来获取新线程

private static final ThreadFactory sThreadFactory = new ThreadFactory() {

//原子整数，可以在超高并发下正常工作

private final AtomicInteger mCount = new AtomicInteger(1);



public Thread newThread(Runnable r) {

return new Thread(r, "AsyncTask #" + mCount.getAndIncrement());

}

};

//静态阻塞式队列，用来存放待执行的任务，初始容量：128个



private static final BlockingQueue<Runnable> sPoolWorkQueue =

new LinkedBlockingQueue<Runnable>(128);

/**

* 静态并发线程池，可以用来并行执行任务，尽管从3.0开始，AsyncTask默认是串行执行任务

* 但是我们仍然能构造出并行的AsyncTask

*/

public static final Executor THREAD_POOL_EXECUTOR

= new ThreadPoolExecutor(CORE_POOL_SIZE, MAXIMUM_POOL_SIZE, KEEP_ALIVE, TimeUnit.SECONDS, sPoolWorkQueue, sThreadFactory);



/**

* 静态串行任务执行器，其内部实现了串行控制，

* 循环的取出一个个任务交给上述的并发线程池去执行

*/

public static final Executor SERIAL_EXECUTOR = new SerialExecutor();

//消息类型：发送结果

private static final int MESSAGE_POST_RESULT = 0x1;

//消息类型：更新进度

private static final int MESSAGE_POST_PROGRESS = 0x2;

/**静态Handler，用来发送上述两种通知，采用UI线程的Looper来处理消息

* 这就是为什么AsyncTask必须在UI线程调用，因为子线程

* 默认没有Looper无法创建下面的Handler，程序会直接Crash

*/

private static final InternalHandler sHandler = new InternalHandler();

//默认任务执行器，被赋值为串行任务执行器，就是它，AsyncTask变成串行的了

private static volatile Executor sDefaultExecutor = SERIAL_EXECUTOR;

//如下两个变量我们先不要深究，不影响我们对整体逻辑的理解

private final WorkerRunnable<Params, Result> mWorker;

private final FutureTask<Result> mFuture;

//任务的状态 默认为挂起，即等待执行，其类型标识为易变的（volatile）

private volatile Status mStatus = Status.PENDING;

//原子布尔型，支持高并发访问，标识任务是否被取消

private final AtomicBoolean mCancelled = new AtomicBoolean();

//原子布尔型，支持高并发访问，标识任务是否被执行过

private final AtomicBoolean mTaskInvoked = new AtomicBoolean();



/*串行执行器的实现，我们要好好看看，它是怎么把并行转为串行的

*目前我们需要知道，asyncTask.execute(Params ...)实际上会调用

*SerialExecutor的execute方法，这一点后面再说明。也就是说：当你的asyncTask执 行的时候，

*首先你的task会被加入到任务队列，然后排队，一个个执行

*/

private static class SerialExecutor implements Executor {

//线性双向队列，用来存储所有的AsyncTask任务

final ArrayDeque<Runnable> mTasks = new ArrayDeque<Runnable>();

//当前正在执行的AsyncTask任务

Runnable mActive;

public synchronized void execute(final Runnable r) {

//将新的AsyncTask任务加入到双向队列中

mTasks.offer(new Runnable() {

public void run() {

try {

//执行AsyncTask任务

r.run();

} finally {

//当前AsyncTask任务执行完毕后，进行下一轮执行，如果还有 未执行任务的话

//这一点很明显体现了AsyncTask是串行执行任务的，总是一个 任务执行完毕才会执行下一个任务

scheduleNext();

}

}

});

//如果当前没有任务在执行，直接进入执行逻辑

if (mActive == null) {

scheduleNext();

}

}



protected synchronized void scheduleNext() {

//从任务队列中取出队列头部的任务，如果有就交给并发线程池去执行

if ((mActive = mTasks.poll()) != null) {

THREAD_POOL_EXECUTOR.execute(mActive);

}

}

}



/**

* 任务的三种状态

*/

public enum Status {

/**

* 任务等待执行

*/

PENDING,

/**

* 任务正在执行

*/

RUNNING,

/**

* 任务已经执行结束

*/

FINISHED,

}



/** 隐藏API：在UI线程中调用，用来初始化Handler */

public static void init() {

sHandler.getLooper();

}



/** 隐藏API：为AsyncTask设置默认执行器 */

public static void setDefaultExecutor(Executor exec) {

sDefaultExecutor = exec;

}



/**

* Creates a new asynchronous task. This constructor must be invoked on the UI thread.

*/

public AsyncTask() {

mWorker = new WorkerRunnable<Params, Result>() {

public Result call() throws Exception {

mTaskInvoked.set(true);



Process.setThreadPriority(Process.THREAD_PRIORITY_BACKGROUND);

//noinspection unchecked

return postResult(doInBackground(mParams));

}

};



mFuture = new FutureTask<Result>(mWorker) {

@Override

protected void done() {

try {

postResultIfNotInvoked(get());

} catch (InterruptedException e) {

android.util.Log.w(LOG_TAG, e);

} catch (ExecutionException e) {

throw new RuntimeException("An error occured while executing doInBackground()", e.getCause());

} catch (CancellationException e) {

postResultIfNotInvoked(null);

}

}

};

}



private void postResultIfNotInvoked(Result result) {

final boolean wasTaskInvoked = mTaskInvoked.get();

if (!wasTaskInvoked) {

postResult(result);

}

}

//doInBackground执行完毕，发送消息

private Result postResult(Result result) {

@SuppressWarnings("unchecked")

Message message = sHandler.obtainMessage(MESSAGE_POST_RESULT,

new AsyncTaskResult<Result>(this, result));

message.sendToTarget();

return result;

}



/**

* 返回任务的状态

*/

public final Status getStatus() {

return mStatus;

}



/**

* 这个方法是我们必须要重写的，用来做后台计算

* 所在线程：后台线程

*/

protected abstract Result doInBackground(Params... params);

/**

* 在doInBackground之前调用，用来做初始化工作

* 所在线程：UI线程

*/

protected void onPreExecute() {

}

/**

* 在doInBackground之后调用，用来接受后台计算结果更新UI

* 所在线程：UI线程

*/

protected void onPostExecute(Result result) {

}



/**

* Runs on the UI thread after {@link #publishProgress} is invoked.

/**

* 在publishProgress之后调用，用来更新计算进度

* 所在线程：UI线程

*/

protected void onProgressUpdate(Progress... values) {

}



/**

* cancel被调用并且doInBackground执行结束，会调用onCancelled，表示任务被取消

* 这个时候onPostExecute不会再被调用，二者是互斥的，分别表示任务取消和任务执行完成

* 所在线程：UI线程

*/

@SuppressWarnings({"UnusedParameters"})

protected void onCancelled(Result result) {

onCancelled();

}



protected void onCancelled() {

}



public final boolean isCancelled() {

return mCancelled.get();

}



public final boolean cancel(boolean mayInterruptIfRunning) {

mCancelled.set(true);

return mFuture.cancel(mayInterruptIfRunning);

}



public final Result get() throws InterruptedException, ExecutionException {

return mFuture.get();

}



public final Result get(long timeout, TimeUnit unit) throws InterruptedException,

ExecutionException, TimeoutException {

return mFuture.get(timeout, unit);

}



/**

* 这个方法如何执行和系统版本有关，在AsyncTask的使用规则里已经说明，如果你真的想使用并行AsyncTask，

* 也是可以的，只要稍作修改

* 必须在UI线程调用此方法

*/

public final AsyncTask<Params, Progress, Result> execute(Params... params) {

//串行执行

return executeOnExecutor(sDefaultExecutor, params);

//如果我们想并行执行，这样改就行了，当然这个方法我们没法改

//return executeOnExecutor(THREAD_POOL_EXECUTOR, params);

}



/**

* 通过这个方法我们可以自定义AsyncTask的执行方式，串行or并行，甚至可以采用自己的Executor

* 为了实现并行，我们可以在外部这么用AsyncTask：

* asyncTask.executeOnExecutor(AsyncTask.THREAD_POOL_EXECUTOR, Params... params);

* 必须在UI线程调用此方法

*/

public final AsyncTask<Params, Progress, Result> executeOnExecutor(Executor exec,

Params... params) {

if (mStatus != Status.PENDING) {

switch (mStatus) {

case RUNNING:

throw new IllegalStateException("Cannot execute task:"

+ " the task is already running.");

case FINISHED:

throw new IllegalStateException("Cannot execute task:"

+ " the task has already been executed "

+ "(a task can be executed only once)");

}

}



mStatus = Status.RUNNING;

//这里#onPreExecute会最先执行

onPreExecute();



mWorker.mParams = params;

//然后后台计算#doInBackground才真正开始

exec.execute(mFuture);

//接着会有#onProgressUpdate被调用，最后是#onPostExecute



return this;

}



/**

* 这是AsyncTask提供的一个静态方法，方便我们直接执行一个runnable

*/

public static void execute(Runnable runnable) {

sDefaultExecutor.execute(runnable);

}



/**

* 打印后台计算进度，onProgressUpdate会被调用

*/

protected final void publishProgress(Progress... values) {

if (!isCancelled()) {

sHandler.obtainMessage(MESSAGE_POST_PROGRESS,

new AsyncTaskResult<Progress>(this, values)).sendToTarget();

}

}



//任务结束的时候会进行判断，如果任务没有被取消，则onPostExecute会被调用

private void finish(Result result) {

if (isCancelled()) {

onCancelled(result);

} else {

onPostExecute(result);

}

mStatus = Status.FINISHED;

}



//AsyncTask内部Handler，用来发送后台计算进度更新消息和计算完成消息

private static class InternalHandler extends Handler {

@SuppressWarnings({"unchecked", "RawUseOfParameterizedType"})

@Override

public void handleMessage(Message msg) {

AsyncTaskResult result = (AsyncTaskResult) msg.obj;

switch (msg.what) {

case MESSAGE_POST_RESULT:

// There is only one result

result.mTask.finish(result.mData[0]);

break;

case MESSAGE_POST_PROGRESS:

result.mTask.onProgressUpdate(result.mData);

break;

}

}

}



private static abstract class WorkerRunnable<Params, Result> implements Callable<Result> {

Params[] mParams;

}



@SuppressWarnings({"RawUseOfParameterizedType"})

private static class AsyncTaskResult<Data> {

final AsyncTask mTask;

final Data[] mData;



AsyncTaskResult(AsyncTask task, Data... data) {

mTask = task;

mData = data;

}

}

}

让你的AsyncTask在3.0以上的系统中并行起来

通过上面的源码分析，我已经给出了在3.0以上系统中让AsyncTask并行执行的方法，现在，让我们来试一试，代码还是之前采用的测试代码，我们要稍作修改，调用AsyncTask的executeOnExecutor方法而不是execute，请看：

@TargetApi(Build.VERSION_CODES.HONEYCOMB)

@Override

public void onClick(View v) {

if (v == mButton) {

new MyAsyncTask("AsyncTask#1")

.executeOnExecutor(AsyncTask.THREAD_POOL_EXECUTOR,"");

new MyAsyncTask("AsyncTask#2")

.executeOnExecutor(AsyncTask.THREAD_POOL_EXECUTOR,"");

new MyAsyncTask("AsyncTask#3")

.executeOnExecutor(AsyncTask.THREAD_POOL_EXECUTOR,"");

new MyAsyncTask("AsyncTask#4")

.executeOnExecutor(AsyncTask.THREAD_POOL_EXECUTOR,"");

new MyAsyncTask("AsyncTask#5")

.executeOnExecutor(AsyncTask.THREAD_POOL_EXECUTOR,"");

}



}



private static class MyAsyncTask extends AsyncTask<String, Integer, String> {



private String mName = "AsyncTask";



public MyAsyncTask(String name) {

super();

mName = name;

}



@Override

protected String doInBackground(String... params) {

try {

Thread.sleep(3000);

} catch (InterruptedException e) {

e.printStackTrace();

}

return mName;

}



@Override

protected void onPostExecute(String result) {

super.onPostExecute(result);

SimpleDateFormat df = new SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd HH:mm:ss");

Log.e(TAG, result + "execute finish at " + df.format(new Date()));

}

}

下面是系统为4.1.1手机打印出的Log：很显然，我们的目的达到了，成功的让AsyncTask在4.1.1的手机上并行起来了，很高兴吧！希望这篇文章对你有用。
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六　异常上报

Android程序Crash时的异常上报

大家都知道，android应用不可避免地会发生crash，无论你的程序写的多完美，总是无法完全避免crash的发生，可能是由于android系统底层的bug，也可能是由于不充分的机型适配或者是糟糕的网络状况。当crash发生时，系统会kill掉你的程序，表现就是闪退或者程序已停止运行，这对用户来说是很不友好的，也是开发者所不愿意看到的，更糟糕的是，当用户发生了crash，开发者却无法得知程序为何crash，即便你想去解决这个crash，但是由于你无法知道用户当时的crash信息，所以你也无能为力。是否真的这样呢，其实android中有处理这类问题的方法，请看下面Thread类中的一个方法#setDefaultUncaughtExceptionHandler

/**

* Sets the default uncaught exception handler. This handler is invoked in

* case any Thread dies due to an unhandled exception.

*

* @param handler The handler to set or null.

*/

public static void setDefaultUncaughtExceptionHandler(UncaughtExceptionHandler handler) {

Thread.defaultUncaughtHandler = handler;

}

从方法的字面意义来看，这个方法好像是可以设置系统的默认异常处理器，其实，这个方法就可以解决应用常见的crash问题。当crash发生的时候，我们可以捕获到异常信息，把异常信息存储到SD卡中，然后在合适的时机通过网络将crash信息上传到服务器上，这样开发人员就可以分析用户crash的场景从而在后面的版本中修复此类crash。我们还可以在crash发生时，弹出一个通知告诉用户程序crash了，然后再退出，这样做比闪退要温和一点。

步骤

1. 建立异常处理Handler

新建一个类，比如叫CrashHandler.java，代码如下，代码我就不做解释了，注释相当清晰了

public class CrashHandler implements UncaughtExceptionHandler {

private static final String TAG = "CrashHandler";

private static final boolean DEBUG = true;



private static final String PATH = Environment.getExternalStorageDirectory().getPath() + "/ryg_test/log/";

private static final String FILE_NAME = "crash";



//log文件的后缀名

private static final String FILE_NAME_SUFFIX = ".trace";



private static CrashHandler sInstance = new CrashHandler();



//系统默认的异常处理（默认情况下，系统会终止当前的异常程序）

private UncaughtExceptionHandler mDefaultCrashHandler;



private Context mContext;

//构造方法私有，防止外部构造多个实例，即采用单例模式

private CrashHandler() {

}



public static CrashHandler getInstance() {

return sInstance;

}



//这里主要完成初始化工作

public void init(Context context) {

//获取系统默认的异常处理器

mDefaultCrashHandler = Thread.getDefaultUncaughtExceptionHandler();

//将当前实例设为系统默认的异常处理器

Thread.setDefaultUncaughtExceptionHandler(this);

//获取Context，方便内部使用

mContext = context.getApplicationContext();

}



/**

* 这个是最关键的函数，当程序中有未被捕获的异常，系统将会自动调用 #uncaughtException方法

* thread为出现未捕获异常的线程，ex为未捕获的异常，有了这个ex，我们就可以得 到异常信息。

*/

@Override

public void uncaughtException(Thread thread, Throwable ex) {

try {

//导出异常信息到SD卡中

dumpExceptionToSDCard(ex);

//这里可以通过网络上传异常信息到服务器，便于开发人员分析日志从而解决 bug

uploadExceptionToServer();

} catch (IOException e) {

e.printStackTrace();

}



//打印出当前调用栈信息

ex.printStackTrace();



//如果系统提供了默认的异常处理器，则交给系统去结束我们的程序，否则就由我 们自己结束自己

if (mDefaultCrashHandler != null) {

mDefaultCrashHandler.uncaughtException(thread, ex);

} else {

Process.killProcess(Process.myPid());

}



}



private void dumpExceptionToSDCard(Throwable ex) throws IOException {

//如果SD卡不存在或无法使用，则无法把异常信息写入SD卡

if (!Environment.getExternalStorageState().equals(Environment.MEDIA_MOUNTED)) {

if (DEBUG) {

Log.w(TAG, "sdcard unmounted,skip dump exception");

return;

}

}



File dir = new File(PATH);

if (!dir.exists()) {

dir.mkdirs();

}

long current = System.currentTimeMillis();

String time = new SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd HH:mm:ss").format(new Date(current));

//以当前时间创建log文件

File file = new File(PATH + FILE_NAME + time + FILE_NAME_SUFFIX);

try {

PrintWriter pw = new PrintWriter(new BufferedWriter(new FileWriter(file)));

//导出发生异常的时间

pw.println(time);



//导出手机信息

dumpPhoneInfo(pw);



pw.println();

//导出异常的调用栈信息

ex.printStackTrace(pw);



pw.close();

} catch (Exception e) {

Log.e(TAG, "dump crash info failed");

}

}



private void dumpPhoneInfo(PrintWriter pw) throws NameNotFoundException {

//应用的版本名称和版本号

PackageManager pm = mContext.getPackageManager();

PackageInfo pi = pm.getPackageInfo(mContext.getPackageName(), PackageManager.GET_ACTIVITIES);

pw.print("App Version: ");

pw.print(pi.versionName);

pw.print('_');

pw.println(pi.versionCode);



//android版本号

pw.print("OS Version: ");

pw.print(Build.VERSION.RELEASE);

pw.print("_");

pw.println(Build.VERSION.SDK_INT);



//手机制造商

pw.print("Vendor: ");

pw.println(Build.MANUFACTURER);



//手机型号

pw.print("Model: ");

pw.println(Build.MODEL);



//cpu架构

pw.print("CPU ABI: ");

pw.println(Build.CPU_ABI);

}



private void uploadExceptionToServer() {

//TODO Upload Exception Message To Your Web Server

}



}

2.为ui线程添加默认异常事件Handler

//Thread类中标识默认异常事件Handler的成员

private static UncaughtExceptionHandler defaultUncaughtHandler;

这里涉及到在哪里添加的问题，从源码中注意到，这个defaultUncaughtHandler是Thread类中一个静态的成员，所以，按道理，我们为任意一个线程设置异常处理，所有的线程都应该能共用这个异常处理器，这个是我的猜测，没有经过验证，不过没关系，有一个观点是大家都认可的：就是为主线程也就是ui线程添加异常程序器。为了在ui线程中添加异常处理Handler，我们推荐大家在Application中添加而不是在Activity中添加。Application标识着整个应用，在Android声明周期中是第一个启动的，早于任何的Activity、Service等。

public class TestApp extends Application

{

private static TestApp sInstance;



@Override

public void onCreate() {

super.onCreate();

sInstance = this;



//在这里为应用设置异常处理程序，然后我们的程序才能捕获未处理的异常

CrashHandler crashHandler = CrashHandler.getInstance();

crashHandler.init(this);

}



public static TestApp getInstance() {

return sInstance;

}



}

效果

经过了上面两个步骤，我们的程序已经可以处理任何异常了，再也不怕程序crash了，并且我们还能从服务器上查看用户的crash信息，下面我们就模拟下发生crash的情形，看我们的程序是如何处理的。

public class CrashActivity extends Activity implements OnClickListener{



private Button mButton;



@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_crash);

initView();

}



private void initView() {

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

mButton.setOnClickListener(this);

}



@Override

public void onClick(View v) {

if (v == mButton) {

//在这里默认异常抛出情况，人为抛出一个运行时异常

throw new RuntimeException("自定义异常：这是自己抛出的异常");

}

}

}

我们给按钮加一个点击事件，在onClick中人为抛出一个运行时异常，这个时候程序就crash了，看看异常处理器为我们做了什么。从下面的图片可以看出，异常处理器为我们创建了一个日志文件，打开日志文件，可以看到手机的信息以及异常发生时的调用栈，有了这些，开发人员就很好定位问题了吧。从下面的日志调用栈可以看出，CrashActivity的28行发生了RuntimeException，再看下我们的代码，发现28行就是我们认为抛出的异常。从现在开始，为你的应用加上默认异常事件处理器吧。
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七　Android设计模式

本节会介绍几种Android中经常会用到的设计模式：单例模式、观察者模式、适配器模式，另外，本节还会对著名设计模式：工厂模式的利弊进行分析。另外，设计模式的种类繁多，其他的需要大家自己去研究，这里就不做介绍了。个人觉得设计模式还是要看在什么场合去运用，另外就是一些模式本身是有缺陷的，不过可以扬长避短，在不适当的场景运用设计模式势必发挥不了他的作用，一般模式都是用来解耦 、便于扩展、便于维护的，我觉得不必拘泥于哪一种模式，只要能处理好业务的模式就是好模式，借用某位大神的话：模式本天成，妙手偶得之。

单例模式

为什么需要单例模式

有时候我们需要使用一个实用类A，这个类A专门提供一些公共功能供别人调用，而本身并不会处理业务逻辑。由于类A会被许多类乃至线程调用，假设我们的程序非常庞大，在运行的过程中，会访问这个类A100次，为了调用类A的方法，需要先创建A的对象，A a = new A（）。这种方法在对A的访问量较少的情况下没问题，但是像我们这种情况，就会创建100个类A的实例，这100个实例是要占用内存的，从这种角度来说，就造成了大量不必要的开销。而单例模式，在整个程序生命周期中，只有一个实例，这样就不会造成不必要的内存消耗。

单例模式的设计

为了让整个生命周期内只有一个实例，我们可以这样做：

public class Singleton {



private static Singleton sSingleton;



private Singleton() {

}



public static Singleton getInstance() {

if (sSingleton == null) {

sSingleton = new Singleton(); // line A

}



return sSingleton;

}



}

上述做法好像没啥问题，由于mSingleton是静态的，因此能够保证程序运行过程中只存在一个实例。但是针对多线程情况，就可能有问题，比如有2个线程同时并发调用getInstance方法，并且同时执行到了line A，这个时候还是会各自new一个对象出来，也就是说，存在了两个实例，这违背了单例模式的概念，下面我们改进一下：

public class Singleton {



private static Singleton sSingleton;



private Singleton() {

}



public static Singleton getInstance() {

synchronized (Singleton.class) {



if (mSingleton == null) {

sSingleton = new Singleton();

}

return sSingleton;

}



}



}

上述做法的确是没啥问题了，getInstance方法中对Singleton.class加锁，可以保证同一时刻只有一个线程能够进入getInstance方法。现在考虑一种情况，还是我们的比较庞大的工程，在某个变态的时刻，我们需要访问Singleton对象100次，注意是高并发下的同时访问，会是什么情形呢？大概是这样的：100个线程进入getInstance方法以后开始抢mSingleton的所有权，这个时候，有一个线程获得了锁，然后顺利地得到了Singleton实例，接着会是什么情形呢？应该是这样的：剩下99个线程开始抢mSingleton的所有权，一直这样类推下去，可能有一个线程运气比较差，抢了100次才抢到锁，程序的表现可能是这样的：这个运气差的线程被阻塞在getInstance方法中，迟迟无法返回，如果需要返回数据给ui的话，那么ui将迟迟不会得到更新。

我们需要看一下上述代码，真的需要每次进入getInstance方法都要获得锁吗？其实不是的，整个Singleton类中，对mSingleton进行访问的地方分为两类：读和写，而且仅当mSingleton为null的时候才会写，mSingleton一旦创建完毕，后面就只剩下读操作了，再怎么高并发也没什么关系了，反正mSingleton已经是现成的，直接读就可以了，看如下采用double-check机制的改进代码：

public class Singleton {



private volatile static Singleton sSingleton;



private Singleton() {

}



public static Singleton getInstance() {

if (sSingleton == null) { // line A

synchronized (Singleton.class) { // line C

if (sSingleton == null)

sSingleton = new Singleton(); // line B

}

}



return sSingleton;

}



}

上述代码近乎完美，可以满足几乎所有场合（采用反射和类加载器另当别论）。上述代码的好处在于：第一次创建实例的时候会同步所有线程，以后有线程再想获取Singleton的实例就不需要进行同步，直接返回实例即可。还有double-check的意义在于：假设现在有2个线程A和B同时进入了getInstance方法，线程A执行到line A行，线程B执行到line B行，由于B线程还没有初始化完毕，sSingleton还是null，于是线程A通过了sSingleton==null的判断，并且往下执行，碰巧，当线程A执行到line C的时候，线程B初始化完毕了，然后线程B返回，注意，如果没有double-check，这个时候线程A就执行到了line B，就会再次初始化sSingleton，这个时候Singleton实际上被new了两次，已经不算完全意义上的单例了，而有了double-check，就会再进行一次为null的判断，由于B线程已经初始化了sSingleton，所以A线程就不会再次初始化sSingleton。

观察者模式

1.相关类介绍

public class Observable extends Object

此类表示模型视图范例中的 observable 对象，或者说"数据"。可将其子类化，表示应用程序想要观察的对象。

一个 observable 对象可以有一个或多个观察者。观察者可以是实现了 Observer 接口的任意对象。一个 observable 实例改变后，调用 Observable 的 notifyObservers 方法的应用程序会通过调用观察者的 update 方法来通知观察者该实例发生了改变。

未指定发送通知的顺序。Observable 类中所提供的默认实现将按照其注册的重要性顺序来通知 Observers，但是子类可能改变此顺序，从而使用非固定顺序在单独的线程上发送通知，或者也可能保证其子类遵从其所选择的顺序。

注意，此通知机制与线程无关，并且与 Object 类的 wait 和 notify 机制完全独立。新创建一个 observable 对象时，其观察者集是空的。当且仅当 equals 方法为两个观察者返回 true 时，才认为它们是相同的。

--------------------------------------------------------------------------------

构造方法摘要

Observable()

构造一个带有零个观察者的 Observable。

方法摘要

void addObserver(Observer o)

如果观察者与集合中已有的观察者不同，则向对象的观察者集中添加此观察者。

protected void clearChanged()

指示对象不再改变，或者它已对其所有的观察者通知了最近的改变，所以 hasChanged 方法将返回 false。

int countObservers()

返回 Observable 对象的观察者数目。

void deleteObserver(Observer o)

从对象的观察者集合中删除某个观察者。

void deleteObservers()

清除观察者列表，使此对象不再有任何观察者。

boolean hasChanged()

测试对象是否改变。

void notifyObservers()

如果 hasChanged 方法指示对象已改变，则通知其所有观察者，并调用 clearChanged 方法来指示此对象不再改变。

void notifyObservers(Object arg)

如果 hasChanged 方法指示对象已改变，则通知其所有观察者，并调用 clearChanged 方法来指示此对象不再改变。

protected void setChanged()

标记此 Observable 对象为已改变的对象；现在 hasChanged 方法将返回 true。

public interface Observer

一个可在观察者要得到 observable 对象更改通知时可实现 Observer 接口的类。

--------------------------------------------------------------------------------

方法摘要

void update(Observable o, Object arg)

只要改变了 observable 对象就调用此方法。

2.实例

//观察者1

public class SmtpObserver implements Observer

{

@Override

public void update(Observable o, Object arg)

{

System.out.println(arg.toString());

}

}



//观察者2

public class Pop3Observer implements Observer

{

@Override

public void update(Observable o, Object arg)

{

System.out.println(arg.toString());

}

}



//主体 被观察者

public class Subject extends Observable{



/**

* 业务方法，一旦执行某个操作，则通知观察者

*/

public void doBusiness(){

if (true) {

super.setChanged();

}

notifyObservers("hello");

}



public static void main(String [] args) {

//创建一个被观察者

Subject subject = new Subject();



//创建两个观察者

Observer smtpObserver = new SmtpObserver();

Observer pop3Observer = new Pop3Observer();



//把两个观察者加到被观察者列表中

subject.addObserver(smtpObserver);

subject.addObserver(pop3Observer);



//执行业务操作

subject.doBusiness();

}

}

浅谈工厂模式的利与弊

前言

我一直想介绍下工厂模式，我曾经搞过J2EE，用的是轻量级SSH框架，其中Spring有IOC概念，可以称之为控制反转或者依赖注入，在系统开发中，IOC可以很好的替代工厂模式。若干年前，我只用过IOC，并没有用过工厂模式，但是工厂模式这个概念却是给我留下了深深的印象，毕竟，它是我所听说过第一个设计模式，我想它应该是很强大的吧。但是，事情不是我想的那个样子的，在我之前所参与的项目（Android）中几乎没有工厂模式的身影，仅仅是有一个项目采用了简单工厂模式去管理所有的业务管理器。后来，我开始仔细研究工厂模式，发现工厂模式是让我失望的。工厂模式有三种实现方式：简单工厂、工厂方法和抽象广场，除了简单工厂我还发现了一点使用价值外，后两者我基本没发现有啥可使用价值。也许我的理解还不够透彻，但是目前网上存在的大部分介绍工厂模式的文章都体现了一点：华而不实，难以实际应用。一篇文章不能清晰的介绍一个概念，不能清晰的说明为什么要使用这个东西以及如何使用这个东西，那么这篇文章不算好文章的。我目前所看到的关于工厂模式的介绍都是不充分的，包括我写的这篇，期待真正的好文章出现。下面将介绍简单工厂模式以及一个实际项目中使用的例子，后面我将会简单阐述我的观点：为什么工厂模式是华而不实的。

简单工厂模式

1.为什么要使用工厂模式

直接目的：避免在代码中出现大量的new关键字

根本目的：将对象的创建统一起来便于维护和整体把控

这一点可以理解，加入你在项目中new了某个对象100次，一年后由于业务逻辑变更，构造方法多了一个参数，你会怎么办？你应该会这么做：找到这100个对象new的地方，用新的构造方法来创建对象，你重复劳动了100次，假如采用工厂模式，你只用改一次：把创建工厂改一下就好了。这就是工厂模式最简单最直接的好处。

2.工厂模式的示例

下面是最常见的一个示范，其实它的原理就是面向对象中的多态+接口编程，虽然返回的都是Car类型，但是drive的时候会调用真正的实例中的对应方法。按照抽象类和接口的意义归属，Car应该被定义成抽象类，因为Benz、Bmw和Car的关系是继承关系，而接口表示的一组行为。但是，为什么这里还要定义成接口，是因为Java和.NET不支持多继承，如果继承了Car，就无法继承其他类，有时候业务需要必须继承其他类，这个时候代码就不能用了。当然，C++中支持多继承，因此可以在C++中使用抽象类，另外C++没接口的概念，但你可以模拟接口。这里只介绍简单工厂模式，至于剩下两种工厂模式，我觉得更没有使用价值。

interface Car {

void drive();

}



class Benz implements Car {



@Override

public void drive() {

System.out.println("drive Benz");

}



}



class Bmw implements Car {

@Override

public void drive() {

System.out.println("drive Bmw");

}



}



class CarFactory {

public static Car creator(String carType) {

if (carType.equals("Benz")) {

return new Benz();

} else if (carType.equals("Bmw")) {

return new Bmw();

} else {

throw new UnsupportedOperationException("car with type" + carType

+ " is not supported.");

}

}

}



public class A {

public static void main(String args[]) {

Car benz = CarFactory.creator("Benz");

benz.drive();

Car bmw = CarFactory.creator("Bmw");

bmw.drive();

}

}

上述代码是没啥用的，看一个实际使用的例子。下面这个工厂模式的意义在于能够统一管理所有的业务管理器，仅此而已。

/**

* 管理器的工程，初始化所有业务的管理器

*/

public class ManagerFactory {

// 缓存管理器实例的集合

private transient Map<Byte, IManager> mManagerMap = null;



private static ManagerFactory sIntance = new ManagerFactory();



private ManagerFactory() {

mManagerMap = new HashMap<Byte, IManager>();

}



public ManagerFactory getInstance() {

return sInstance;

}



/**

* 获取管理器实例

*

* @param context 上下文

* @param id 管理器ID

* @return 管理器实例

*/

protected IManager getManager(final Context context, final byte id) {

IManager manager = mManagerMap.get(mId);



if (manager == null) {

switch (id) {

case DB_ID:

manager = new DBManager(context);

break;

case DOWNLOAD_ID:

manager = new DownloadManager(context);

break;

case NETWORK_ID:

manager = new NetworkManager();

break;

case IMAGE_ID:

manager = new ImageManager();

break;

default:

break;

}

mManagerMap.put(id, manager);

}



return manager;

}

}

工厂模式为什么没有太大价值

1.有利有弊

优点：将对象的创建统一起来便于维护和整体把控，对扩展开放，对修改封闭

缺点：耦合性提高，由于工厂类集中了所有实例的创建逻辑，违反了高内聚责任分配原则，将全部创建逻辑集中到了一个工厂类中,这种对条件的判断和对具体产品类型的判断交错在一起，很难避免模块功能的蔓延，对系统的维护和扩展非常不利。

2.使用有限制

从工厂模式的示例可以看出：工厂模式需要类实现它的接口并且在业务内部存在明显的继承关系，比如汽车和奔驰宝马的关系。而继承关系往往存在于模型之间，业务之间很难存在继承关系，因此如果业务内部或者业务之间没有这种显式的继承关系该咋办？就算业务内部有继承关系，各个业务交给你统一管理，这样就会提高代码的耦合性，当创建逻辑复杂的时候，工厂方法就很复杂，容易产生干扰。

3.其开闭性优点很容易被替代

可以通过高度层次化和模块化来提高系统的开闭性，而不必生硬地去套用工厂模式。

适配器模式

前言

适配器模式在设计模式体系中属于结构型模式，可以分为三类：类的适配器模式、对象的适配器模式和接口的适配器模式，由于类和接口的适配器模式需要适配器继承原有的类，而纯面向对象语言Java、C#都是不支持多继承的，这在一定程度上制约了类和接口的适配器模式的使用场景，故使用的时候要注意。


使用目的：
 将一个类的接口转换成客户希望的另外一个接口。适配器模式使得原本由于接口不兼容而不能一起工作的那些类可以一起工作。

类适配器模式

说明：

当新接口出现的时候，由于和老的接口不兼容，这个时候，我们采用一个适配器类实现新的接口并且继承老的业务类，这样就能同时处理新老业务。

示例代码：

/**

* 原始类

*/

class Source {

public void oldFunction() {

System.out.println("oldFunction:Source");

}

}



interface Target {

void oldFunction();



// 新接口

void newFunction();

}



// 适配器，用来做接口转换

class Adapter extends Source implements Target {



public Adapter() {

super();

}



@Override

public void newFunction() {

System.out.println("newFunction:Adapter");

}

}



public class A {

public static void main(String args[]) {

Target target = new Adapter();

target.oldFunction();

target.newFunction();

}

}

输出：

oldFunction:Source

newFunction:Adapter

对象适配器模式

说明：当新接口出现的时候，由于和老的接口不兼容，这个时候，我们采用一个适配器类实现新的接口并在内部持有一个老业务逻辑的对象，这样就能把对老接口的调用全部中转给老的业务逻辑，从而解决接口的兼容性问题

示例代码：

/**

* 原始类

*/

class Source {

public void oldFunction() {

System.out.println("oldFunction:Source");

}

}



interface Target {

void oldFunction();



// 新接口

void newFunction();

}



// 适配器，用来做接口转换

class Adapter implements Target {



// 适配器内部持有的原始类对象

private Source mSource;

public Adapter(Source source) {

mSource = source;

}



@Override

public void oldFunction() {

// 这里调用原始类中的方法

mSource.oldFunction();

}



@Override

public void newFunction() {

System.out.println("newFunction:Adapter");

}

}

public class A {

public static void main(String args[]) {

Source source = new Source();

Target target = new Adapter(source);

target.oldFunction();

target.newFunction();

}



}

输出：

oldFunction:Source

newFunction:Adapter

接口适配器模式

说明：也叫缺省适配器模式，主要解决接口的复用问题：有时候可能我们的业务只需要使用接口中的某一个方法而不是全部方法，但是由于接口的语言特性而不得不实现全部的抽象方法，这样就会使得接口的使用过程很麻烦，特别是接口中存在很多抽象方法的时候。面对接口的这类问题，我们可以采用一个抽象类（也可以不是抽象类）去实现接口，然后让我们的类去继承这个抽象类同时只重写我们感兴趣的方法即可。

示例代码：

interface Target {

void function1();



void function2();



void function3();



void function4();

}



//TargetWrapper实现了Target接口，并给出了默认实现

abstract class TargetWrapper implements Target {

@Override

public void function1() {

System.out.println("function1:TargetWrapper");

}



@Override

public void function2() {

}

@Override

public void function3() {

}



@Override

public void function4() {

}

}



// 适配器，继承TargetWrapper，重写自己感兴趣的方法

class Adapter extends TargetWrapper {



public Adapter() {

super();

}



@Override

public void function2() {

System.out.println("function4:Adapter");

}

}



public class A {

public static void main(String args[]) {

Target target = new Adapter();

target.function1();

target.function2();

}

}

输出：

function1:TargetWrapper

function4:Adapter
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