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Java是面向对象语言。这门语言其实相当年轻，于1995年才出现，由Sun公司出品。James Gosling领导了Java的项目小组。该项目的最初只想为家电设计一门容易移植的语言。然而，在获得了Netscape浏览器支持后，Java快速推广，应用广泛。


Java受到C和C++的强烈影响。Java与C++相近，都是静态类型，但移除了C++中容易出错的一些特征，比如指针和多重继承。Java的垃圾回收可以自动的管理和清理内存。清理内存工作转交给编译器后，程序员的负担大大减小。Java产出效率高，又有良好的运行效率，在PC端、服务器端和移动端都有不俗的表现。Android更是为Java注入新鲜血液。Java又是一门完全的面向对象语言，所以是了解其他面向对象语言的一个好范本。





Java基础

在Java基础系列文章中，我将说明Java的基础内容，特别是面向对象的相关概念。


Java基础01 从HelloWorld到面向对象

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！


 

Java是完全面向对象的语言。Java通过虚拟机的运行机制，实现“跨平台”的理念。我在这里想要呈现一个适合初学者的教程，希望对大家有用。

 

"Hello World!"

先来看一个HelloWorld.java程序。这个程序在屏幕上打印出一串字符"Hello World!":


public class HelloWorld
{
    public static void main(String[] args)
    {
        System.out.println("Hello World!");
    }
}


程序中包括Java的一些基本特征：


	类(class)：上面程序定义了一个类HelloWorld，该类的名字与.java文件的名字相同。

	方法(method)：类的内部定义了该类的一个方法main。

	语句(statement)：真正的“打印”功能由一个语句实现，即: System.out.println("Hello World!");



 

下面两点有关Java的书写方式：


	Java中的语句要以;结尾 (与C/C++相同)。

	用花括号{}来整合语句，形成程序块。通过程序块，我们可以知道程序的不同部分的范围，比如类从哪里开始，到哪里结束。



 

编译与运行

Java程序要经过编译器编译才能执行。在Linux或Mac下，可以下载安装Java JDK。

 

使用javac来编译。在命令行中输入下面语句编译:


$javac HelloWorld.java


当前路径下，将有一个名为HelloWorld.class的文件生成。

 

使用java命令来运行。Java会搜寻该类中的main方法，并执行。


$java HelloWorld


 

 

变量

计算机语言通常需要在内存中存放数据，比如C语言中的变量，Java也有类似的变量。Java和C语言都是静态类型的语言。在使用变量之前，要声明变量的类型。

 

变量(variable)占据一定的内存空间。不同类型的变量占据不同的大小。Java中的变量类型如下：

          存储大小     例值     注释

byte      1byte        3      字节

int       4bytes       3      整数


short     2bytes       3      短整数

long      8bytes       3      长整数

float     4bytes     1.2      单精度浮点数


double    8bytes     1.2      双精度浮点数


char      2bytes     'a'      字符

boolean   1bit      true      布尔值

 

在Java中，变量需要先声明(declare)才能使用。在声明中，我说明变量的类型，赋予变量以特别名字，以便在后面的程序中调用它。你可以在程序中的任意位置声明变量。 比如:



public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        System.out.println("Declare in the middle:");
        int a;
        a = 5;
        System.out.println(a);  // print an integer
    }
}


上面a是变量名。可以在声明变量的同时，给变量赋值，比如 int a = 5;

*** “变量”的概念实际上来自于面向过程的编程语言。在Java中，所谓的变量实际上是“基本类型” (premitive type)。我们将在类的讲解中更多深入。

 

上面的程序还可以看到，Java中，可用//引领注释。

 

数组

Java中有数组(array)。数组包含相同类型的多个数据。我用下面方法来声明一个整数数组:

int[] a;

 

在声明数组时，数组所需的空间并没有真正分配给数组。我可以在声明的同时，用new来创建数组所需空间:

int[] a = new int[100];

这里创建了可以容纳100个整数的数组。相应的内存分配也完成了。

 

我还可以在声明的同时，给数组赋值。数组的大小也同时确定。

int[] a = new int[] {1, 3, 5, 7, 9};

 

使用int[i]来调用数组的i下标元素。i从0开始。

其他类型的数组与整数数组相似。

 

表达式

表达式是变量、常量和运算符的组合，它表示一个数据。1 + 1是常见的表达式。再比如:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        System.out.println("Declare in the middle:");
        int a;
        a = 5 + 1;
        System.out.println(a);  // print an integer
    }
}


上面的5 + 1也是一个表达式，等于6。 

 

数学表达式


数学运算，结果为一个数值


1 + 2                  加法

4 - 3.4                减法

7 * 1.5                乘法

3.5 / 7                除法


7 % 2                  求余数

 

关系表达式


判断表达式是否成立。即一个boolean值，真假

a > 4.2                大于

3.4 >= b               大于等于

1.5 < 9                小于

6 <= 1                 小于等于

2 == 2                 等于

2 != 2                 不等于

 

布林表达式


两个boolean值的与、或、非的逻辑关系

true && false          and

(3 > 1) || (2 == 1)    or


!true                  not

 

位运算


对整数的二进制形式逐位进行逻辑运算，得到一个整数

&                      and

|                      or

^                      xor

~                      not

5 << 3                 0b101 left shift 3 bits

6 >> 1                 0b110 right shift 1 bit

 

还有下列在C中常见的运算符，我会在用到的时候进一步解释:

m++                    变量m加1

n--                    变量n减1

condition ? x1 : x2   condition为一个boolean值。根据condition，取x1或x2的值

 

控制结构

Java中控制结构(control flow)的语法与C类似。它们都使用{}来表达隶属关系。

 

选择 (if)


if (conditon1) {
    statements;
    ...
}
else if (condition2) {
    statements;
    ...
}
else {
    statements;
    ...
}


上面的condition是一个表示真假值的表达式。statements;是语句。

 

练习 写一个Java程序，判断2013年是否是闰年。

 

循环 (while)


while (condition) {

    statements;

}

 

循环 (do... while) 

do {

    statements;

} while(condition);  // 注意结尾的;


 

循环 (for)

for (initial; condition; update) {

    statements;

}

 

跳过或跳出循环

在循环中，可以使用

break; // 跳出循环

continue; // 直接进入下一环

 

练习 写一个Java程序，计算从1加2，加3…… 一直加到999的总和

 

选择 (switch)

switch(expression) {

    case 1:

        statements;

        break;

    case 2:

        statements;

        break;

    ...

    default:

        statements;

        break;

}

 

面向对象 

“对象”是计算机抽象世界的一种方式。“面向对象”可以用很多方式表达。下面是一种并不精确，但比较直观的理解方式：


	世界上的每一个事物都可以称为一个对象(object)，比如张三。对象有身份(Identity)，状态(State)和行为(Behavior)。

	对象的状态由数据成员(data member)表示。数据成员又被称作域(field)。我们用其他对象作为该对象的数据成员。比如一个表示身高的整数，比如一个鼻子。

	对象的行为由成员方法(member method)表示。我们简称为方法(method)。一个对象可以有多个方法，比如呼吸，睡觉。

	对象可以归类(class)，或者说归为同一类型(type)。同一类型的对象有相同的方法，有同类型的数据成员。某个类型的一个对象被称为该类型的一个实例(instance)。
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类与对象

 

 

定义类的语法:

class ClassName


{

    member1;


    member2;

    ...

}

 

我们定义一个human类:



class Human 
{
    void breath()
    {
        System.out.println("hu...hu...");
    }

    int height;
}


在{}范围内，Human类有两个成员： 一个数据成员height，一个方法breath()。


	数据成员height是整数类型，可以用于存储一个整数。

	方法代表了对象所能进行的动作，也就是计算机所能进行的操作。方法可以接受参数，并能返回值。在breath()的定义中，breath后面的()中为参数列表。由于参数列表为空，所以breath()不接受参数。在breath()之前的void为返回值的类型，说明breath不返回值。



(方法与面向过程语言中的函数类似) 

 

现在，我们创建对象aPerson，并调用对象的方法breath:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human();
        aPerson.breath();
        System.out.println(aPerson.height);
    }

}

class Human
{
    void breath()
    {
       System.out.println("hu...hu...");
    }

    int height;
}


在main方法中，使用new关键字创建对象。即使是来自同一个类的对象，各个对象占据的内存也不相同，即对象的身份也不同。

Human aPerson声明了aPerson对象属于Human类，即说明了对象的类型。

 

对象建立后，我们可以用 对象.数据成员 来引用数据成员，使用 对象.方法() 的方式来调用方法。正如我们在后面打印aPerson.height。

 

总结

Java的许多语法形式与C/C++类似，但在细节和具体实现上又有差别，需要小心。

对象，类

对象: 方法，域(数据成员)

Java是完全面向对象的语言。

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java基础02 方法与数据成员

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

在Java基础01 从HelloWorld到面向对象，我们初步了解了对象(object)。对象中的数据成员表示对象的状态。对象可以执行方法，表示特定的动作。

此外，我们还了解了类(class)。同一类的对象属于相同的类型(type)。我们可以定义类，并使用该定义来产生对象。

我们进一步深入到对象。了解Java中方法与数据成员的一些细节。

 

调用同一对象的数据成员

方法可以调用该对象的数据成员。比如下面我们给Human类增加一个getHeight()的方法。该方法返回height数据成员的值:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human();
        System.out.println(aPerson.getHeight());
    }

}

class Human
{/**
     * accessor
     */
    int getHeight()
    {
        return this.height;
    }

    int height;
}


我们新增了getHeight方法。这个方法有一个int类型的返回值。Java中使用return来返回值。

 

注意this，它用来指代对象自身。当我们创建一个aPerson实例时，this就代表了aPerson这个对象。this.height指aPerson的height。

this是隐性参数(implicit argument)。方法调用的时候，尽管方法的参数列表并没有this，Java都会“默默”的将this参数传递给方法。

(有一些特殊的方法不会隐性传递this，我们会在以后见到)

 

this并不是必需的，上述方法可以写成:


    /**
     * accessor
     */
    int getHeight()
    {
        return height;
    }


Java会自己去判断height是类中的数据成员。但使用this会更加清晰。

我们还看到了/** comments  */的添加注释的方法。

 

方法的参数列表

Java中的方法定义与C语言中的函数类似。Java的方法也可以接收参数列表(argument list)，放在方法名后面的括号中。下面我们定义一个growHeight()的方法，该方法的功能是让人的height增高:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human();
        System.out.println(aPerson.getHeight());
        aPerson.growHeight(10);
        System.out.println(aPerson.getHeight());
    }

}

class Human
{
/**
     * accessor
     */
    int getHeight()
    {
        return this.height;
    }

    /**
     * pass argument
     */
    void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }

    int height;
}


在growHeight()中，h为传递的参数。在类定义中，说明了参数的类型(int)。在具体的方法内部，我们可以使用该参数。该参数只在该方法范围，即growHeight()内有效。

在调用的时候，我们将10传递给growHeight()。aPerson的高度增加了10。

 

调用同一对象的其他方法

在方法内部，可以调用同一对象的其他方法。在调用的时候，使用this.method()的形式。我们还记得，this指代的是该对象。所以this.method()指代了该对象自身的method()方法。
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比如下面的repeatBreath()函数:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human();
        aPerson.repeatBreath(10);
    }

}

class Human
{
    void breath()
    {
        System.out.println("hu...hu...");
    }


   /**
    * call breath()
    */
    void repeatBreath(int rep)
    {
        int i;
        for(i = 0; i < rep; i++) {
            this.breath();
        }
    }
    int height;
}


为了便于循环，在repeatBreath()方法中，我们声明了一个int类型的对象i。i的作用域限定在repeatBreath()方法范围内部。

(这与C语言函数中的自动变量类似)

 

数据成员初始化


在Java中，数据成员有多种初始化(initialize)的方式。比如上面的getHeight()的例子中，尽管我们从来没有提供height的值，但Java为我们挑选了一个默认初始值0。

基本类型的数据成员的默认初始值:


	数值型: 0

	布尔值: false

	其他类型: null



 

我们可以在声明数据成员同时，提供数据成员的初始值。这叫做显式初始化(explicit initialization)。显示初始化的数值要硬性的写在程序中：


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human();
        System.out.println(aPerson.getHeight());
    }

}

class Human
{/**
     * accessor
     */
    int getHeight()
    {
        return this.height;
    }

    int height = 175;
}


这里，数据成员height的初始值为175，而不是默认的0了。

Java中还有其它初始化对象的方式，我将在以后介绍。

 

总结

return

this, this.field, this.method()

默认初始值，显式初始化

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java基础03 构造器与方法重载

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

在方法与数据成员中，我们提到，Java中的对象在创建的时候会初始化(initialization)。初始化时，对象的数据成员被赋予初始值。我们可以显式初始化。如果我们没有给数据成员赋予初始值，数据成员会根据其类型采用默认初始值。

显式初始化要求我们在写程序时就确定初始值，这有时很不方便。我们可以使用构造器(constructor)来初始化对象。构造器可以初始化数据成员，还可以规定特定的操作。这些操作会在创建对象时自动执行。

 

定义构造器

构造器是一个方法。像普通方法一样，我们在类中定义构造器。构造器有如下基本特征:


	构造器的名字和类的名字相同

	构造器没有返回值



 

我们定义Human类的构造器:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human(160);
        System.out.println(aPerson.getHeight());
    }

}

class Human
{
    /**
     * constructor
     */
    Human(int h)
    {
        this.height = h;
        System.out.println("I'm born");
    }

    /**
     * accessor
     */
    int getHeight()
    {
        return this.height;
    }

    int height;
}


上面的程序会打印

I'm born
160

 

构造器可以像普通方法一样接收参数列表。这里，构造器Human()接收一个整数作为参数。在方法的主体中，我们将该整数参数赋予给数据成员height。构造器在对象创建时做了两件事:


	为数据成员提供初始值 this.height = h;

	执行特定的初始操作 System.out.println("I'm born");













这样，我们就可以在调用构造器时，灵活的设定初始值，不用像显示初始化那样拘束。

 

构造器是如何被调用的呢？我们在创建类的时候，采用的都是new Human()的方式。实际上，我们就是在调用Human类的构造器。当我们没有定义该方法时，Java会提供一个空白的构造器，以便使用new的时候调用。但当我们定义了构造器时，在创建对象时，Java会调用定义了的构造器。在调用时，我们提供了一个参数160。从最后的运行结果中也可以看到，对象的height确实被初始化为160。

 

初始化方法的优先级

在方法与数据成员中，我们可以看到，如果我们提供显式初始值，那么数据成员就会采用显式初始值，而不是默认初始值。但如果我们既提供显式初始值，又在构造器初始化同一数据成员，最终的初始值将由构造器决定。比如下面的例子:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human(160);
        System.out.println(aPerson.getHeight());
    }

}

class Human
{
    /**
     * constructor
     */
    Human(int h)
    {
        this.height = h; 
    }

    /**
     * accessor
     */
    int getHeight()
    {
        return this.height;
    }

    int height=170; // explicit initialization
}


运行结果为:

160

对象最终的初始化值与构建方法中的值一致。因此:

构建方法 > 显式初始值 > 默认初始值

(事实上，所谓的优先级与初始化时的执行顺序有关，我将在以后深入这一点)

 

方法重载

一个类中可以定义不止一个构造器，比如:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human neZha   = new Human(150, "shit");
        System.out.println(neZha.getHeight()); 
    }

}

class Human
{
    /**
     * constructor 1
     */
    Human(int h)
    {
        this.height = h;
        System.out.println("I'm born");
    }

    /**
     * constructor 2
     */
    Human(int h, String s)
    {
        this.height = h;
        System.out.println("Ne Zha: I'm born, " + s);
    }

    /**
     * accessor
     */
    int getHeight()
    {
        return this.height;
    }

    int height;
}


运行结果:

Ne Zha: I'm born, shit
150
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上面定义了两个构造器，名字都是Human。两个构造器有不同的参数列表。

在使用new创建对象时，Java会根据提供的参数来决定构建哪一个构造器。比如在构建neZha时，我们提供了两个参数: 整数150和字符串"shit"，这对应第二个构建方法的参数列表，所以Java会调用第二个构建方法。

在Java中，Java会同时根据方法名和参数列表来决定所要调用的方法，这叫做方法重载(method overloading)。构建方法可以进行重载，普通方法也可以重载，比如下面的breath()方法:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human();
        aPerson.breath(10);
    }

}

class Human
{
    /**
       * breath() 1
       */
    void breath()
    {
        System.out.println("hu...hu...");
    }


   /**
    * breath() 2
    */
    void breath(int rep)
    {
        int i;
        for(i = 0; i < rep; i++) {
            System.out.println("lu...lu...");
        }
    }

    int height;
}


运行结果:

lu...lu...
lu...lu...
lu...lu...
lu...lu...
lu...lu...
lu...lu...
lu...lu...
lu...lu...
lu...lu...
lu...lu...

 

可以看到，由于在调用的时候提供了一个参数: 整数10，所以调用的是参数列表与之相符的第二个breath()方法。

 

总结

constructor特征: 与类同名，无返回值

constructor目的: 初始化，初始操作

方法重载: 方法名 + 参数列表 -> 实际调用哪一个方法

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java基础04 封装与接口Linux架构

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

总结之前的内容，对象(object)指代某一事物，类(class)指代象的类型。对象可以有状态和动作，即数据成员和方法。

到现在为止，数据成员和方法都是同时开放给内部和外部的。在对象内部，我们利用this来调用对象的数据成员和方法。在对象外部，比如当我们在另一个类中调用对象的时，可以使用 对象.数据成员 和 对象.方法() 来调用对象的数据成员和方法。

我们将要封装(encapsulation)对象的成员(成员包括数据成员和方法)，从而只允许从外部调用部分的成员。利用封装，我们可以提高对象的易用性和安全性。

 

封装与接口

封装(encapsulation)是计算机常见的术语，即保留有限的外部接口(interface)，隐藏具体实施细节。比如在Linux架构，就可以看到Linux操作系统封装了底层硬件的具体细节，只保留了系统调用这一套接口。用户处在封装的外部，只能通过接口，进行所需的操作。

 

封装在生活中很常见。比如下面是一个充电电筒:
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一个用户即使不看说明书，也可以猜到这个电筒的操作: 开关和充电。这个电筒用一个塑料壳将用户不需要接触的内部细节隐藏起来，只保留了两个接口，开关和电插头。使用这两个接口，用户足以使用该产品在设计中想要实现的功能。如果所有的细节都同时暴露给用户，那么用户会对产品感到不知所措 (比如下面不加壳的遥控器)。因此，封装提高了产品的易用性。
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如果产品不封装，电筒或者遥控器的许多细节会暴露在用户面前: 电池、电路、密封的橡胶等等。尽管这可以让用户更自由的对产品实施操作，比如直接给电池放电，取出一个LED灯等等。然而，用户往往要承担更大的损坏产品的风险。因此，封装提高了产品的安全性。

 

一个Java软件产品与一个日常产品相同。一个对象内部可以有许多成员(数据成员和方法)。有一些数据成员和方法只是内部使用。这时，我们会希望有一个给对象“加壳”的机制，从而封装对象。这样，用户可以比较容易学习和使用外部的接口，而不必接触内部成员。

 

对象成员的封装

Java通过三个关键字来控制对象的成员的外部可见性(visibility): public, private, protected。


	public: 该成员外部可见，即该成员为接口的一部分

	private: 该成员外部不可见，只能用于内部使用，无法从外部访问。



(protected涉及继承的概念，放在以后说)

 

我们先来封装以前定义的Human类:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human(160);
        System.out.println(aPerson.getHeight());
        aPerson.growHeight(170);
        System.out.println(aPerson.getHeight());
        aPerson.repeatBreath(100);
    }

}

class Human
{
    /**
     * constructor
     */
    public Human(int h)
    {
        this.height = h;
        System.out.println("I'm born");
    }

    /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
       return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }

     /**
      * encapsulated, for internal use
      */
    private void breath()
    {
        System.out.println("hu...hu...");
    }


   /**
    * call breath()
    */
    public void repeatBreath(int rep)
    {
        int i;
        for(i = 0; i < rep; i++) {
            this.breath();
        }
    }

    private int height; // encapsulated, for internal use
}


内部方法并不受封装的影响。Human的内部方法可以调用任意成员，即使是设置为private的height和breath()

外部方法只能调用public成员。当我们在Human外部时，比如Test中，我们只能调用Human中规定为public的成员，而不能调用规定为private的成员。

通过封装，Human类就只保留了下面几个方法作为接口:


	getHeight()

	growHeight()

	repBreath()



 

我们可以将Human类及其接口表示为如下图的形式:
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“加了壳的遥控器”

 

如果我们从main中强行调用height:

System.out.println(aPerson.height);

将会有如下错误提示:

Test.java:6: height has private access in Human
        System.out.println(aPerson.height);
                                  ^
1 error

Beep, 你触电了！ 一个被说明为private的成员，不能被外部调用。

 

在Java的通常规范中，表达状态的数据成员(比如height)要设置成private。对数据成员的修改要通过接口提供的方法进行(比如getHeight()和growHeight())。这个规范起到了保护数据的作用。用户不能直接修改数据，必须通过相应的方法才能读取和写入数据。类的设计者可以在接口方法中加入数据的使用规范。

 

类的封装

在一个.java文件中，有且只能有一个类带有public关键字，比如上面的Test类。所以，从任意其他类中，我们都可以直接调用该类。Human类没有关键字。更早之前，我们对象的成员也没有关键字。这种没有关键字的情况也代表了一种可见性，我将在包(package)的讲解中深入。

 

练习 封装一个Torch类，来表示电筒。接口有开关和充电。内部的成员有电量。

 

总结

封装，接口

private, public

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java基础05 实施接口封装与接口封装与接口

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！ 

 

在封装与接口中，private关键字封装了对象的内部成员。经过封装，产品隐藏了内部细节，只提供给用户接口(interface)。

接口是非常有用的概念，可以辅助我们的抽象思考。在现实生活中，当我们想起某个用具的时候，往往想到的是该用具的功能性接口。比如杯子，我们想到加水和喝水的可能性，高于想到杯子的材质和价格。也就是说，一定程度上，用具的接口等同于用具本身。内部细节则在思考过程中被摒弃。
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a cup in mind

 

在public和private的封装机制，我们实际上同时定义了类和接口，类和接口混合在一起。Java还提供了interface这一语法。这一语法将接口从类的具体定义中剥离出来，构成一个独立的主体。

 

interface

以杯子为例，定义一个杯子的接口:


interface Cup {
    void addWater(int w);
    void drinkWater(int w);
}


Cup这个interface中定义了两个方法的原型(stereotype): addWater()和drinkWater()。一个方法的原型规定了方法名，参数列表和返回类型。原型可以告诉外部如何使用这些方法。

在interface中，我们


	不需要定义方法的主体

	不需要说明方法的可见性



注意第二点，interface中的方法默认为public。正如我们在封装与接口中讲到的，一个类的public方法构成了接口。所以，所有出现在interface中的方法都默认为public。

 

我们可以在一个类的定义中实施接口，比如下面的MusicCup (可以播放音乐的杯子):


class MusicCup implements Cup 
{
    public void addWater(int w) 
    {
        this.water = this.water + w;
    }

    public void drinkWater(int w)
    {
        this.water = this.water - w;
    }

    private int water = 0;
}


我们用implements关键字来实施interface。一旦在类中实施了某个interface，必须在该类中定义interface的所有方法(addWater()和drinkWater())。类中的方法需要与interface中的方法原型相符。否则，Java将报错。

 

在类中可以定义interface没有提及的其他public方法。也就是说，interface规定一个必须要实施的最小接口。比如下面的waterContent()方法就没有在Cup接口中规定原型:


class MusicCup implements Cup 
{
    public void addWater(int w) 
    {
        this.water = this.water + w;
    }

    public void drinkWater(int w)
    {
        this.water = this.water - w;
    }

    public int waterContent()
    {
        return this.water;
    }

    private int water = 0;
}


 

分离接口的意义

我们使用了interface，但这个interface并没有减少我们定义类时的工作量。我们依然要像之前一样，具体的编写类。我们甚至于要更加小心，不能违反了interface的规定。既然如此，我们为什么要使用interface呢？

事实上，interface就像是行业标准。一个工厂(类)可以采纳行业标准 (implement interface)，也可以不采纳行业标准。但是，一个采纳了行业标准的产品将有下面的好处:


	更高质量: 没有加水功能的杯子不符合标准。

	更容易推广: 正如电脑上的USB接口一样，下游产品可以更容易衔接。



如果我们已经有一个Java程序，用于处理符合Cup接口的对象，比如领小朋友喝水。那么，只要我们确定，我们给小朋友的杯子(对象)实施了Cup接口，就可以确保小朋友可以执行喝水这个动作了。至于这个杯子(对象)是如何具体定义喝水这个动作的，我们就可以留给相应的类自行决定 (比如用吸管喝水，或者开一个小口喝水)。

在计算机科学中，接口是很重要的概念。比如任何提供UNIX接口的操作系统都可以称作UNIX系统。Linux，Mac OS，Solaris都是UNIX系统，它们提供相似的接口。但是，各个系统的具体实施(源代码)互不相同。Linux是开源的，你可以查看它的每一行代码，但你还是不知道如何去编写一个Solaris系统。
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相同的UNIX接口

 

实施多个接口

一个类可以实施不止一个的interface。比如我们有下面一个interface:


interface MusicPlayer {
    void play();
}


 

我们再来考虑MusicCup类。MusicCup可以看做播放器和杯子的混合体。
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所以MusicCup应该具备两套接口，即同时实施MusicPlayer接口和Cup接口:


class MusicCup implements MusicPlayer, Cup
{
    public void addWater(int w) 
    {
        this.water = this.water + w;
    }

    public void drinkWater(int w)
    {
        this.water = this.water - w;
    }

    public void play()
    {
        System.out.println("la...la...la");
    }

    private int water = 0;
}


 

最后，可以尝试将本文中的interface和类定义放在同一个文件中，并编写Test类，运行一下。

 

总结

interface, method stereotype, public

implements interface 

implements interface1, interface2

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java基础06 组合从HelloWorld到面向对象

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

我们已经尝试去定义类。定义类，就是新建了一种类型(type)。有了类，我们接着构造相应类型的对象。更进一步，每个类型还应该有一个清晰的接口(interface)，供用户使用。

我们可以在一个新类的定义中使用其他对象。这就是组合(composition)。组合是在Java中实现程序复用(reusibility)的基本手段之一。

 

组合与"has-a"

一个对象是另一个对象的数据成员。比如我们看之前提到的充电电筒的例子:
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一个充电电筒中的电池、LED灯、按钮…… 都可以是一个对象。我们可以定义一个Battery类来定义和产生电池对象。而在充电电筒的类定义中，可以用一个电池对象作为其数据成员，来代表电池部分的状态。
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我们下面定义一个Battery类，并用power来表示其电量。一个Battery的可以充电(chargeBattery)和使用(useBattery)。我们在随后的Torch类定义中使用Battery类型的对象作为数据成员:


class Battery 
{
    public void chargeBattery(double p)
    {
        if (this.power < 1.) {
            this.power = this.power + p;
        }
    }

    public boolean useBattery(double p)
    {
        if (this.power >= p) {
            this.power = this.power - p;
            return true;
        }
        else {
            this.power = 0.0;
            return false;
        }
    }

    private double power = 0.0;
}

class Torch
{
    /** 
     * 10% power per hour use
     * warning when out of power
     */
    public void turnOn(int hours)
    {
        boolean usable;
        usable = this.theBattery.useBattery( hours*0.1 );
        if (usable != true) {
            System.out.println("No more usable, must charge!");
        }
    }

    /**
     * 20% power per hour charge
     */
    public void charge(int hours)
    {
        this.theBattery.chargeBattery( hours*0.2 );
    }

    /**
     * composition
     */
    private Battery theBattery = new Battery();
}


上面的new为theBattery对象分配内存，不可或缺。

我们定义Battery类。Torch类使用了一个Battery类型的对象(theBattery)来作为数据成员。在Torch的方法中，我们通过操纵theBattery对象的接口，来实现Battery类所提供的功能(functionality)。

我们说，一个Torch对象拥有(has-a)一个Battery对象。上述关系可以表示成:
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has-a: 手电有电池 (注意上面的菱形连线)

通过组合，我们可以复用Battery相关的代码。假如我们还有其他使用Battery的类，比如手机，计算器，我们都可以将Battery对象组合进去。这样就不用为每个类单独编写相关功能了。

 

我们可以增加一个Test类，看看实际效果:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Torch aTorch = new Torch();
        System.out.println("Charge: 2 hours");
        aTorch.charge(2);
        System.out.println("First Turn On: 3 hours");
        aTorch.turnOn(3);
        System.out.println("Second Turn On: 3 hours");
        aTorch.turnOn(3);
    }
}


上面程序的运行结果:

Charge: 2 hours
First Turn On: 3 hours
Second Turn On: 3 hours
No more usable, must charge!

我们通过组合来使用了电池对象所提供的功能，比如探测电量是否用尽(根据useBattery()的返回值)。

 

基本类型

在从HelloWorld到面向对象中，我们将int, float, double, boolean等称为基本类型(primitive type)，也就是特殊的类。我们可以将一个整数理解称为一个int类型的对象。int类型可以有赋值、加法、减法等操作接口。普通类型可以视作对基本类型的拓展。我们已经见过了基本类型作为数据成员、方法的参数、方法的返回值和方法内部的自动变量。自然的，普通类型的对象，比如Battery和Torch类的对象，也都可以用于这些地方。

C语言中，可用的数据类型(基本上)已经预设好，比如int, float。在Java中，我们除了可以用这些预设的数据类型外，还可以通过类来定制自己想要的数据类型，然后通过组合来使用。但基本类型和普通类型还是有所区别的。基本类型经常被使用，且所占据内存空间不大，所以在Java中，为了效率起见，这些基本类型与普通的类型(也就是自定义的类)的内存管理方式不同。比如，基本类型一旦声明就会被分配内存空间，而普通类型需要使用new关键字来分配内存空间。

Java为每个基本类型提供了相应的普通类型。比如int基本类型对应Integer类型。如果将基本类型的对象转成相应的普通类型变量，所谓的基本类型也就成为了一般意义上的类型(不再有内存管理上的不同)。

这样，我们对Java“一切皆对象”的理念有了更深一步的理解。

 

总结

组合，has-a

基本类型

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java基础07 包

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

我们已经写了一些Java程序。之前的每个Java程序都被保存为一个文件，比如Test.java。随后，该程序被编译为Test.class。我们最终使用$java Test来运行程序。

然而，在一个正常的Java项目中，我们往往需要编写不止一个.java程序，最终的Java产品包括了所有的Java程序。因此，Java需要解决组织Java程序的问题。包(package)的目的就是为了更好的组织Java程序。
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包的建立

包的建立非常简单。我们只用在Java程序的开始加入package就可以了。我们以Human类为例，将它放入包中: 


package com.vamei.society;

public class Human
{
    /**
     * constructor
     */
    public Human(int h)
    {
        this.height = h;
        System.out.println("I'm born");
    }

    /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
        return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }

    private int height;
}


 

上面的第一行语句

package com.vamei.society;

表示该程序在com.vamei.society包中。com.vamei(vamei.com的反写)表示包作者的域名 (很可惜，这个域名已经被别人注册了，所以只起演示作用)。Java要求包要有域名前缀，以便区分不同作者。society为进一步的本地路径名。com.vamei.society共同构成了包的名字。

包为Java程序提供了一个命名空间(name space)。一个Java类的完整路径由它的包和类名共同构成，比如com.vamei.society.Human。相应的Human.java程序要放在com/vamei/society/下。类是由完整的路径识别的，所以不同的包中可以有同名的类，Java不会混淆。比如com.vamei.society.Human和com.vamei.creature.Human是两个不同的类。

 

再看一个细节。Human类是public的，其构造方法也是public的，所以任意其他对象都可以调用该类。我们之前说过，一个Java文件中只能有一个public的类，该类要去.java文件同名。一个类可以没有public关键字，它实际上也表示一种权限: 该类在它所在的包中可见。也就是说，包中的其他Java程序可以访问该类。这是Java中的默认访问权限。


同样，对象的成员也可以是默认权限(包中可见)。比如我们去掉getHeight()方法前面的public关键字。

 

包的调用

我们只需要将Human.java编译的Human.class放入相应的文件夹就可以了。比如，我将Human.class放入com/vamei/society/中。实际上，你也可以把.java文件放入相应路径，Java会在使用时自动编译。

如果整个包(也就是com文件夹)位于当前的工作路径中，那么不需要特别的设置，就可以使用包了，比如下面的TestAgain.java:



import com.vamei.society.*;

public class TestAgain
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human(180);
        System.out.println(aPerson.getHeight());
    }

}


import用于识别路径。利用import语句，我们可以引入相应路径下的类。*表示引入society文件夹下的所有类。在TestAgain中，我们直接使用了Human类。

 

 

我们也可以提供类的完整的路径。这可以区分同名但不同路径的类，比如:


public class TestAgain
{
    public static void main(String[] args)
    {
        com.vamei.society.Human aPerson = 
                  new com.vamei.society.Human(180);
        System.out.println(aPerson.getHeight());
    }

}


由于我们提供了完整的类路径，所以不需要使用import语句。

 

如果包没有放在当前工作路径下，我们在使用包时，需要通知Java。比如，我们将包放在/home/vamei/javapackage中，这样Human.class位于/home/vamei/javapackage/com/vamei/society/Human.class，而我们的工作路径为/home/vamei。这样，包就无法被找到。一个方法是在使用javac和java时，用-classpath说明包所在的文件夹路径，比如:

$javac -classpath /home/vamei/javapackage:. TestAgain.java

$java -classpath /home/vamei/javapackage:. TestAgain

就是从/home/vamei/javapackage和工作路径(.)中寻找包。Java可以从/home/vamei/javapackage中可以找到Human类，从.中可以找到TestAgain类。

另外也可以设置系统的CLASSPATH环境变量，将上述路径加入到该变量中，而不用每次都键入-classpath选项。

 

类似于包的机制在其他语言中也很常见，比如Python中的import机制。它们都是为了更好的组织和使用已有的程序。利用包，我们可以比较容易的拓展Java程序，使用已有的Java程序库。注意到，包管理的是.class文件。Java号称"一次编译，处处运行" (Compile Once, run anywhere)。.class文件可以在任意装有Java虚拟机(JVM, Java Virtual Machine)的平台上运行，这帮助我们克服了系统差异造成的程序移植困难。

系统之间的差异可以非常大。如果我们用C语言编写程序，需要将源程序在各个平台上重新编译，以适应不同的硬件条件。 Java虚拟机衔接了平台和Java宇宙，它构成了硬件和编程逻辑的中间层。JVM隐藏了硬件差异，提供给程序员一个“标准”的Java宇宙。而.class文件可以看做这个 Java宇宙中流通的通货。在JVM的基础设施下，加上包的管理辅助，Java程序实现了良好的可移植性 (portability)。

 

总结

package, import

默认权限: 包中可见

-classpath, CLASSPATH

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java基础08 继承

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！ 

 

继承(inheritance)是面向对象的重要概念。继承是除组合(composition)之外，提高代码重复可用性(reusibility)的另一种重要方式。我们在组合(composition)中看到，组合是重复调用对象的功能接口。我们将看到，继承可以重复利用已有的类的定义。

 

类的继承

我们之前定义类的时候，都是从头开始，详细的定义该类的每一个成员。比如下面的Human类:


class Human
{   
   /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
       return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }

    /**
     * breath
     */
    public void breath()
    {
        System.out.println("hu...hu...");
    }

    private int height; 
}


从上面的类定义，我们可以了解该类的所有细节: 该类的数据成员，该类的方法，该类的接口。

 

现在要定义一个新的类，比如Woman类，并假设Woman与Human类相当类似：
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[image: ]

Human & Woman

我们可以像以前一样，从头开始，完整的定义Woman类:


class Woman
{
    /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
       return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }



    /**
     * breath
     */
    public void breath()
    {
        System.out.println("hu...hu...");
    }

    /**
     * new method
     */
    public Human giveBirth()
    {
        System.out.println("Give birth");
        return (new Human(20));
    }

    private int height; 
}


一个程序员在写上面程序的时候，会有很大的烦恼。许多定义都曾在Human类中写过，但我们还要重新敲一遍。Woman类只新增了一个giveBirth()方法 (该方法创建并返回一个新的Human对象)。

 

利用继承，我们可以避免上面的重复。让Woman类继承自Human类，Woman类就自动拥有了Human类中所有public成员的功能。

我们用extends关键字表示继承:


class Woman extends Human
{
    /**
     * new method
     */
    public Human giveBirth()
    {
        System.out.println("Give birth");
        return (new Human(20));
    }
}


这样，我们就省去了大量的输入。通过继承，我们创建了一个新类，叫做衍生类(derived class)。被继承的类(Human)称为基类(base class)。衍生类以基类作为自己定义的基础，并补充基类中没有定义的giveBirth()方法。继承关系可以表示为:
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 继承: 箭头指向基类

 

可以用以下Test类测试:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Woman aWoman = new Woman();
        aWoman.growHeight(120);
        System.out.println(aWoman.getHeight());                                             
    }
}


 

衍生层

通过继承，我们创建了Woman类。整个过程可以分为三个层次: 基类定义，衍生类定义，外部使用。

 

基类定义的层次就是正常的定义一个类，比如上面的Human类定义。

在外部使用者看来(比如Test类中创建Woman类对象)，衍生类有一个统一的外部接口:

[image: ]对于外部使用者来说，上述接口就已经足够了。仅从接口看，衍生类也没有什么特别之处。

 

然而，当程序员在衍生类定义的层次时，就必须要小心:

首先，接口是混合的: getHeight()方法和growHeight()方法来自基类，giveBirth()方法则是在衍生类内部定义的。

还有更加复杂的地方。我们之前在类的内部可以自由访问类的成员(利用this指代对象)。然而，当我们在Woman类的定义范围内，我们无法访问基类Human的private成员。我们记得private的含义: private的成员仅供该类内部使用。Woman类是一个不同于Human类的新类，所以位于Human类的外部。在衍生类中，不能访问基类的private成员。

但有趣的是，我们的growHeight()和getHeight()方法依然可以运行。这说明基类的private成员存在，我们只是不能直接访问。

 

为了清晰概念，我们需要了解衍生类对象的生成机制。当我们创建一个衍生类的对象时，Java实际上先创建了一个基类对象(subobject)，并在基类对象的外部(注意，这里是基类对象的外部，衍生类对象的内部)，增加衍生类定义的其他成员，构成一个衍生类对象。外部使用者能看到的，就是基类和衍生类的public成员。如下图:
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 基类对象与衍生类对象

图中黄色为基类对象。基层的成员之间可以互相访问 (利用Human类定义中的this指代基类对象)。

蓝色部分为衍生对象新增的内容，我将这部分称为衍生层。蓝色和黄色部分共同构成衍生对象。衍生层的成员可以相互访问(Woman定义中的this)。更进一步，我们还可以访问基层中public的成员。为此，我们用super关键字来指代基类对象，使用super.member的方式来表示基层的(public)成员。

当我们位于衍生层时(也就是在定义Woman类时)，不能访问红色的基层private成员。当我们位于外部时，既不能访问紫色的衍生层private成员，也不能访问红色的基层private成员。

(衍生层的private成员有访问禁忌，所以标为斜线。基层的private成员访问禁忌最多，所以标为交叉斜线)

 

super和this类似，也是隐式参数。我们在类定义的不同层次时，this会有不同的含义。要小心的使用this和super关键字。

(Java并不强制使用this和super。Java在许多情况下可以自动识别成员的归属。但我觉得这是个好习惯。)

 

protected

我们之前介绍了两个访问权限相关的关键字，private和public，它们控制了成员的外部可见性。现在，我们介绍一个新的访问权限关键字: protected。

标为protected的成员在该类及其衍生类中可见。这个概念很容易理解，就是说，基类的protected成员可以被衍生层访问，但不能被外部访问，如下图:
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方法覆盖

衍生类对象的外部接口最终由基类对象的public成员和衍生层的public成员共同构成。如果基类public成员和衍生层的public成员同名，Java接口中呈现的究竟是哪一个呢?

我们在构造方法与方法重载中已经提到，Java是同时通过方法名和参数列表来判断所要调用的方法的。方法是由方法名和参数列表共同决定的。上述问题中，如果只是方法名相同，而参数列表不同，那么两个方法会同时呈现到接口，不会给我们造成困扰。外部调用时，Java会根据提供的参数，来决定使用哪个方法 (方法重载)。

如果方法名和参数列表都相同呢？ 在衍生层时，我们还可以通过super和this来确定是哪一个方法。而在外部时，我们呈现的只是统一接口，所以无法同时提供两个方法。这种情况下，Java会呈现衍生层的方法，而不是基层的方法。

这种机制叫做方法覆盖(method overriding)。方法覆盖可以被很好的利用，用于修改基类成员的方法。比如，在衍生层，也就是定义Woman时，可以修改基类提供的breath()方法:


class Woman extends Human
{/**
     * new method
     */
    public Human giveBirth()
    {
        System.out.println("Give birth");
        return (new Human(20));
    }

    /**
     * override Human.breath()
     */
    public void breath()
    {
        super.breath();
        System.out.println("su...");
    }
}


注意，此时我们位于衍生层，依然可以通过super来调用基类对象的breath()方法。当我们外部调用Woman类时，由于方法覆盖，就无法再调用基类对象的该方法了。

方法覆盖保持了基类对象的接口，而采用了衍生层的实现。

 

构造方法

在了解了基类对象和衍生层的概念之后，衍生类的构造方法也比较容易理解。

我们要在衍生类的定义中定义与类同名的构造方法。在该构造方法中:


	由于在创建衍生对象的时候，基类对象先被创建和初始化，所以，基类的构造方法应该先被调用。我们可以使用super(argument list)的语句，来调用基类的构造方法。

	基类对象创建之后，开始构建衍生层 (初始化衍生层成员)。这和一般的构建方法相同，参考构造方法与方法重载



 

比如下面的程序中，Human类有一个构造方法:


class Human
{   


    /**
     * constructor
     */
    public Human(int h)
    {
        this.height = h;
    }

    /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
       return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }

    /**
     * breath
     */
    public void breath()
    {
        System.out.println("hu...hu...");
    }

    private int height; 
}


 

衍生类Woman类的定义及其构造方法:


class Woman extends Human
{
    /**
     * constructor
     */
    public Woman(int h)
    {
        super(h); // base class constructor
        System.out.println("Hello, Pandora!");
    }

    /**
     * new method
     */
    public Human giveBirth()
    {
        System.out.println("Give birth");
        return (new Human(20));
    }

    /**
     * override Human.breath()
     */
    public void breath()
    {
        super.breath();
        System.out.println("su...");
    }
}


 

总结

extends

method overriding

protected

super.member, super()

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java基础09 类数据与类方法

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！ 


 

我们一直是为了产生对象而定义类(class)的。对象是具有功能的实体，而类是对象的类型分类。这是面向对象的一个基本概念。

在继承(inheritance)中，我们将类当做可以拓展的主体，这提高了我们对“类”的认识。

类本身还有许多值得讨论的地方。我们将继续深入。

 

static数据成员

有一些数据用于表述类的状态。比如Human类，我们可以用“人口”来表示Human类的对象的总数。“人口”直接描述类的状态，而不是某个对象。
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Human类的人口为8

 

类的所有对象共享“人口”数据。这样的数据被称为类数据成员(class field)。

在类定义中，我们利用static关键字，来声明类数据成员，比如:


class Human
{   
    /**
     * constructor
     */
    public Human(int h)
    {
        this.height = h;
    }

    /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
       return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }

    /**
     * breath
     */
    public void breath()
    {
        System.out.println("hu...hu...");
    }

    private int height; 

    private static int population;
    public static boolean is_mammal = true;

}


我们定义了两个类数据成员: population和is_mammal。所有Human对象都共享一个population数据；任意Human对象的is_mammal(是哺乳动物)的属性都为true。

类数据成员同样要设置访问权限。对于声明为public的类数据成员，可以利用class.field的方式或者object.field(如果存在该类的对象)的方式从外部直接访问。这两种访问方式都是合理的，因为类数据成员可以被认为是类的属性，可以认为是所有成员共享的属性。如果类数据成员被定义为private，那么该类数据成员只能从类的内部访问。

(上面将is_mammal设置成了public，只是为了演示。这样做是挺危险的，万一有人使用 Human.is_mammal=false;，所有人类都遭殃。还是那个基本原则，要尽量将数据设置为private。)

 

static方法

我们也可以有类方法，也就是声明为static的方法。类方法代表了类可以实现的动作，其中的操作不涉及某个具体对象。如果一个方法声明为static，那么它只能调用static的数据和方法，而不能调用非static的数据和方法。

事实上，在static方法中，将没有隐式传递的this和super参数。我们无从引用属于对象的数据和方法(这正是我们想要的效果)。

综合上面所说的，我们有如下关系:
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红色的虚线表示不能访问。也就是说，类方法中，不能访问对象的数据。

 

下面我们增加一个static方法getPopulation()，该方法返回static数据population:


class Human
{   
    /**
     * constructor
     */
    public Human(int h)
    {
        this.height = h;
    }

    /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
       return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }

    /**
     * breath
     */
    public void breath()
    {
        System.out.println("hu...hu...");
    }

    private int height; 

    /*
     * static method, access population
     */
    public static int getPopulation()
    {
        return Human.population;
    }

    private static int population;
    private static boolean is_mammal = true;

}


 

调用类方法时，我们可以通过class.method()的方式调用，也可以通过object.method()的方式调用。比如使用下面的Test类测试:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        System.out.println(Human.getPopulation());
        Human aPerson = new Human(160);
        System.out.println(aPerson.getPopulation());                     
    }
}


我们通过两种方式，在类定义的外部调用了类方法getPopulation()。

 

对象方法修改类数据

我们看到，对象方法可以访问类数据。这是非常有用的概念。类的状态有可能随着对象而发生变化。比如“人口”，它应该随着一个对象的产生而增加1。我们可以在对象的方法中修改类的“人口”数据。我们下面在构造方法中访问类数据成员。这里的构造方法是非static的方法，即对象的方法:


class Human
{   
    /**
     * constructor
     */
    public Human(int h)
    {
        this.height = h;
        Human.populatin = Human.population + 1;
    }

    /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
       return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }

    /**
     * breath
     */
    public void breath()
    {
        System.out.println("hu...hu...");
    }

    private int height; 

    /*
     * static method, access population
     */
    public static int getPopulation()
    {
        return Human.population;
    }

    private static int population;
    private static boolean is_mammal = true;

}


当我们每创建一个对象时，都会通过该对象的构造方法修改类数据，为population类数据增加1。这样，population就能实时的反映属于该类的对象的总数 (可以在Test中创建多个对象，然后打印Human.population)。

除了上面举的构造方法的例子，我们也可以在普通的对象方法中访问类数据。

 

final

final关键字的基本含义是: 这个数据/方法/类不能被改变了。


	final基本类型的数据: 定值 (constant value)，只能赋值一次，不能再被修改。

	final方法: 该方法不能被覆盖。private的方法默认为final的方法。

	final类: 该类不能被继承。



普通类型的对象也可以有final关键字，它表示对象引用(reference)不能再被修改。即该引用只能指向一个对象。但是，对象的内容可以改变 (类似于C中的static指针)。我们将在以后介绍对象引用。

如果一个基本类型的数据既为final，也是static，那么它是只存储了一份的定值。这非常适合于存储一些常量，比如圆周率。

 

总结

static field, static method

class.static_method()

final
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Java基础10 接口的继承与抽象类实施接口实施接口

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

在实施接口中，我们利用interface语法，将interface从类定义中独立出来，构成一个主体。interface为类提供了接口规范。

在继承中，我们为了提高程序的可复用性，引入的继承机制。当时的继承是基于类的。interface接口同样可以继承，以拓展原interface。

 

接口继承

接口继承(inheritance)与类继承很类似，就是以被继承的interface为基础，增添新增的接口方法原型。比如，我们以Cup作为原interface:


interface Cup {
    void addWater(int w);
    void drinkWater(int w);
}



我们在继承Cup的基础上，定义一个新的有刻度的杯子的接口，MetricCup
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接口如下:


interface MetricCup extends Cup
{
    int WaterContent();
}


我们增添了一个新的方法原型WaterContent()，这个方法返回一个整数(水量)。

 

interface的多重继承

在Java类的继承中，一个衍生类只能有一个基类。也就是说，一个类不能同时继承多于一个的类。在Java中，interface可以同时继承多于一个interface，这叫做多重继承(multiple inheritance)。

比如我们有下面一个Player接口:


interface Player
{
    void play();
}


 

我们新增一个MusicCup的接口。它既有Cup接口，又有Player接口，并增加一个display()方法原型。


interface MusicCup extends Cup, Player 
{
    void display();
}


 

(如何使用interface，见实施接口)

 

抽象类

在生活中，我们会有一些很抽象的概念。这些抽象的概念往往是许多类的集合，比如:


	粮食 (可以是玉米、小麦、大米)

	图形 (可以是三角形、圆形、正方形)



再比如，我们之前举出了例子:


	人类 (可以是男人、女人)



在组织这样的关系时，我们可以使用继承，比如:
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根据我们的常识:


	"Food类的对象"的说法是抽象的。这样一个对象应该是属于Corn, Rice, Wheat子类中的一个。

	Food类有eat()方法 (食物可以吃)。然而，这样的一个动作是抽象的。粮食的具体吃法是不同的。比如Corn需要剥皮吃，Wheat要磨成面粉吃。我们需要在每个类中覆盖Food类的eat()方法。
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抽象与具体

 

Java中提供了抽象类(abstract class)的语法，用于说明类及其方法的抽象性。比如:


abstract class Food {
    public abstract void eat();
    public void happyFood();
    {
        System.out.println("Good! Eat Me!");
    }
}


类中的方法可以声明为abstract，比如上面的eat()。这时，我们不需要具体定义方法，只需要提供该方法的原型。这与接口类似。当我们在比如Corn类中继承该类时，需要提供eat()方法的具体定义。

类中的另一个方法happyFood()并不是

当一个类中出现abstract方法时，这个类的声明必须加上abstract关键字，否则Java将报错。一个abstract类不能用于创建对象。

 

抽象类的继承

我们可以像继承类那样继承一个抽象类。我们必须用完整的方法定义，来覆盖抽象类中的抽象方法，否则，衍生类依然是一个抽象类。

抽象类的定义中可以有数据成员。数据成员的继承与正常类的继承相同。

 

总结

interface继承，多重继承

abstract method, abstract类

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java基础11 对象引用Linux从程序到进程

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

我们之前一直在使用“对象”这个概念，但没有探讨对象在内存中的具体存储方式。这方面的讨论将引出“对象引用”(object reference)这一重要概念。 


 

对象引用

我们沿用之前定义的Human类，并有一个Test类:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human(160);                 
    }
}

class Human
{   
    /**
     * constructor
     */
    public Human(int h)
    {
        this.height = h;
    }

    /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
       return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }

    private int height;
}


 

外部可以调用类来创建对象，比如上面在Test类中:


Human aPerson = new Human(160);


创建了一个Human类的对象aPerson。 


上面是一个非常简单的表述，但我们有许多细节需要深入:


	首先看等号的右侧。new是在内存中为对象开辟空间。具体来说，new是在内存的堆(heap)上为对象开辟空间。这一空间中，保存有对象的数据和方法。

	再看等号的左侧。aPerson指代一个Human对象，被称为对象引用(reference)。实际上，aPerson并不是对象本身，而是类似于一个指向对象的指针。aPerson存在于内存的栈(stack)中。

	当我们用等号赋值时，是将右侧new在堆中创建对象的地址赋予给对象引用。












这里的内存，指的是JVM (Java Virtual Machine)虚拟出来的Java进程内存空间。内存的堆和栈概念可参考Linux从程序到进程。
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对象引用

 

 

栈的读取速度比堆快，但栈上存储的数据受到有效范围的限制。在C语言中，当一次函数调用结束时，相应的栈帧(stack frame)要删除，栈帧上存储的参量和自动变量就消失了。Java的栈也受到同样的限制，当一次方法调用结束，该方法存储在栈上的数据将清空。在 Java中，所有的(普通)对象都储存在堆上。因此，new关键字的完整含义是，在堆上创建对象。

 

基本类型(primitive type)的对象，比如int, double，保存在栈上。当我们声明基本类型时，不需要new。一旦声明，Java将在栈上直接存储基本类型的数据。所以，基本类型的变量名表示的是数据本身，不是引用。

 

 

引用和对象的关系就像风筝和人。我们看天空时(程序里写的)，看到的是风筝(引用)，但风筝下面对应的，是人(对象):

[image: ]

 

引用和对象分离；引用指向对象

 

尽管引用和对象是分离的，但我们所有通往对象的访问必须经过引用这个“大门”，比如以 引用.方法() 的方式访问对象的方法。在Java中，我们不能跳过引用去直接接触对象。再比如，对象a的数据成员如果是一个普通对象b，a的数据成员保存的是指向对象b的引用 (如果是基本类型变量，那么a的数据成员保存的是基本类型变量本身了)。

在Java中，引用起到了指针的作用，但我们不能直接修改指针的值，比如像C语言那样将指针值加1。我们只能通过引用执行对对象的操作。这样的设计避免了许多指针可能引起的错误。

 

引用的赋值

当我们将一个引用赋值给另一个引用时，我们实际上复制的是对象的地址。两个引用将指向同一对象。比如 dummyPerson=aPerson;，将导致:
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一个对象可以有多个引用 (一个人可以放多个风筝)。当程序通过某个引用修改对象时，通过其他引用也可以看到该修改。我们可以用以下Test类来测试实际效果:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
        {
             Human aPerson = new Human(160);
             Human dummyPerson = aPerson;
             System.out.println(dummyPerson.getHeight());
             aPerson.growHeight(20);
             System.out.println(dummyPerson.getHeight());
        }
}


我们对aPerson的修改将影响到dummyPerson。这两个引用实际上指向同一对象。

 

所以，将一个引用赋值给另一个引用，并不能复制对象本身。我们必须寻求其他的机制来复制对象。

 

垃圾回收

随着方法调用的结束，引用和基本类型变量会被清空。由于对象存活于堆，所以对象所占据的内存不会随着方法调用的结束而清空。进程空间可能很快被不断创建的对象占满。Java内建有垃圾回收(garbage collection)机制，用于清空不再使用的对象，以回收内存空间。

垃圾回收的基本原则是，当存在引用指向某个对象时，那么该对象不会被回收; 当没有任何引用指向某个对象时，该对象被清空。它所占据的空间被回收。

[image: ] 上图假设了某个时刻JVM中的内存状态。Human Object有三个引用: 来自栈的aPerson和dummyPerson，以及另一个对象的数据成员president。而Club Object没有引用。如果这个时候垃圾回收启动，那么Club Object将被清空，而Human Object来自Club Object的引用(president)也随之被删除。

 

垃圾回收是Java中重要的机制，它直接影响了Java的运行效率。我将在以后深入其细节。

 

参数传递

当我们分离了引用和对象的概念后，Java方法的参数传递机制实际上非常清晰: Java的参数传递为值传递。也就是说，当我们传递一个参数时，方法将获得该参数的一个拷贝。

实际上，我们传递的参数，一个是基本类型的变量，另一个为对象的引用。

基本类型变量的值传递，意味着变量本身被复制，并传递给Java方法。Java方法对变量的修改不会影响到原变量。

引用的值传递，意味着对象的地址被复制，并传递给Java方法。Java方法根据该引用的访问将会影响对象。

 

在这里有另一个值得一提的情况: 我们在方法内部使用new创建对象，并将该对象的引用返回。如果该返回被一个引用接收，由于对象的引用不为0，对象依然存在，不会被垃圾回收。

 

总结

new

引用，对象

被垃圾回收的条件

参数: 值传递

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java基础12 类型转换与多态

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！ 


 

我们之前使用类创造新的类型(type)，并使用继承来便利我们创建类的过程。我将在这一讲中深入类型，并介绍多态(polymorphism)的概念。

 

类型检查

Java的任意变量和引用经过类型声明(type declaration)，才能使用。我们之前见过对象数据、类数据、方法参数、方法返回值以及方法内部的自动变量，它们都需要声明其类型。Java是一种强类型(strongly typing)语言，它会对类型进行检查。如果我们错误的使用类型，将造成错误。
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 类型不符，卖萌无效

 

比如在下面的Test类中，我们将一个Cup类对象赋予给aPerson类引用:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson;            
        aPerson = new Cup();     
    }
}

class Human
{   
    /**
     * constructor
     */
    public Human(int h)
    {
        this.height = h;
    }

    /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
       return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }

    private int height;
}

class Cup 
{
    public void addWater(int w) 
    {
        this.water = this.water + w;
    }

    public void drinkWater(int w)
    {
        this.water = this.water - w;
    }

    private int water = 0;
}


javac将返回:

found   : Cup
required: Human
                aPerson = new Cup();             
                          ^
1 error 

 

基本类型转换

 Java可以对基本类型的变量进行类型转换。不同的基本类型有不同的长度和存储范围。如果我们从一个高精度类型转换到低精度类型，比如从float转换到int，那么我们有可能会损失信息。这样的转换叫做收缩变换(narrowing conversion)。这种情况下，我们需要显示的声明类型转换，比如:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        int a;
        a = (int) 1.23;  // narrowing conversion
        System.out.println(a);
    }
}


 

如果我们从低精度类型转换成高精度类型，则不存在信息损失的顾虑。这样的变换叫做宽松变换(widening conversion)。我们不需要显示的要求类型转换，Java可以自动进行:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    { 
        int a = 3;
        double b;
        b = a;  // widening conversion
        System.out.println(a);
    }
}
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基本类型转换

 

upcast与多态

在Java中，引用也可以进行类型转换，但是有限制。
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我们可以将一个衍生类引用转换为其基类引用，这叫做向上转换(upcast)或者宽松转换。下面的BrokenCup类继承自Cup类，并覆盖了Cup类中原有的addWater()和drinkWater()方法:


 

public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    { 
        Cup aCup;
        BrokenCup aBrokenCup = new BrokenCup();
        aCup = aBrokenCup; // upcast
        aCup.addWater(10); // method binding
    }
}

class Cup 
{
    public void addWater(int w) 
    {
        this.water = this.water + w;
    }

    public void drinkWater(int w)
    {
        this.water = this.water - w;
    }

    private int water = 0;
}

class BrokenCup extends Cup
{
    public void addWater(int w) 
    {
        System.out.println("shit, broken cup");
    }

    public void drinkWater(int w)
    {
        System.out.println("om...num..., no water inside");
    }
}


程序运行结果:

shit, broken cup

 

在上面可以看到，不需要任何显示说明，我们将衍生类引用aBrokenCup赋予给它的基类引用aCup。类型转换将由Java自动进行。

我们随后调用了aCup(我们声明它为Cup类型)的addWater()方法。尽管aCup是Cup类型的引用，它实际上调用的是BrokenCup的addWater()方法！也就是说，即使我们经过upcast，将引用的类型宽松为其基类，Java依然能正确的识别对象本身的类型，并调用正确的方法。Java可以根据当前状况，识别对象的真实类型，这叫做多态(polymorphism)。多态是面向对象的一个重要方面。

 

多态是Java的支持的一种机制，同时也是面向对象的一个重要概念。这提出了一个分类学的问题，既子类对象实际上“是”父类对象。比如一只鸟，也是一个动物；一辆汽车，也必然是一个交通工具。Java告诉我们，一个衍生类对象可以当做一个基类对象使用，而Java会正确的处理这种情况。

比如下面的继承关系:

 [image: ]

 

我们可以说用杯子(Cup)喝水(drinkWater)。实际上，喝水这个动作具体含义会在衍生类中发生很大变换。比如用吸管喝水，和从一个破杯子喝水，这两个动作差别会很大，虽然我们抽象中都讲“喝水”。我们当然可以针对每个衍生类分别编程，调用不同的drinkWater方法。然而，作为程序员，我们可以对杯子编程，调用Cup的drinkWater()方法，而无论这个杯子是什么样的衍生类杯子。Java会调用相应的正确方法，正如我们在上面程序中看到的。

看一个更加有意义的例子，我们给Human类增加一个drink()方法，这个方法接收一个杯子对象和一个整数作为参数。整数表示喝水的水量:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human guest = new Human();
        BrokenCup hisCup  = new BrokenCup();
        guest.drink(hisCup, 10);
    }
}

class Human 
{
    void drink(Cup aCup, int w)
    {
        aCup.drinkWater(w);
    }
}


程序运行结果:

shit, no water inside

 

我们在Human类的drink()的定义中，要求第一个参量为Cup类型的引用。但在实际运用时(Test类)，将Cup的BrokenCup衍生类对象。这实际上是将hisCup向上转型称为Cup类，传递给drink()方法。在方法中，我们调用了drinkWater()方法。Java发现这个对象实际上是BrokenCup对象，所以实际调用了BrokenCup的相应方法。

 

downcast

我们可以将一个基类引用向下转型(downcast)成为衍生类的引用，但要求该基类引用所指向的对象，已经是所要downcast的衍生类对象。比如可以将上面的hisCup向上转型为Cup类引用后，再向下转型成为BrokenCup类引用。

 

Object类型

Java中，所有的类实际上都有一个共同的继承祖先，即Object类。Object类提供了一些方法，比如toString()。我们可以在自己的类定义中覆盖这些方法。
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Object: 祖先

 

我们可以编写一个操作Object对象的程序，就可以通过upcast，将任意对象传递给该程序。

我将在以后深入Object类。

 

(多态的实现是依靠RTTI的支持。我将在以后深入。)

 

总结

基本类型转换

polymorphism

downcast

Object
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Java进阶

在Java进阶中，我对Java基础部分进行补充，并转向应用层面。


Java进阶01 String类

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

之前的Java基础系列中讨论了Java最核心的概念，特别是面向对象的基础。在Java进阶中，我将对Java基础进行补充，并转向应用层面。

 

大部分编程语言都能够处理字符串(String)。字符串是有序的字符集合，比如"Hello World!"。在Java中，字符串被存储为String类对象。调用字符串对象的方法，可以实现字符串相关的操作。

String类包含在java.lang包中。这个包会在Java启动的时候自动import，所以可以当做一个内置类(built-in class)。我们不需要显式的使用import引入String类。

 

创建字符串

我们之前使用类来创建对象。需要注意的时候，创建String类对象不需要new关键字。比如:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        String s = "Hello World!";
        System.out.println(s);                     
    }
}


实际上，当你写出一个"Hello World"表达式时，内存中就已经创建了该对象。如果使用new String("Hello World!")，会重复创建出一个字符串对象。

[image: ]

 

An Object

 

String类是唯一一个不需要new关键字来创建对象的类。使用的时候需要注意。

 

字符串操作

可以用+实现字符串的连接(concatenate)，比如:

"abc" + s

 

字符串的操作大都通过字符串的相应方法实现，比如下面的方法:

方法                               效果

s.length()                        返回s字符串长度

s.charAt(2)                       返回s字符串中下标为2的字符

s.substring(0, 4)                 返回s字符串中下标0到4的子字符串

s.indexOf("Hello")                返回子字符串"Hello"的下标


s.startsWith(" ")                 判断s是否以空格开始

s.endsWith("oo")                  判断s是否以"oo"结束

 

s.equals("Good World!")           判断s是否等于"Good World!"

                                  ==只能判断字符串是否保存在同一位置。需要使用equals()判断字符串的内容是否相同。

s.compareTo("Hello Nerd!")        比较s字符串与"Hello Nerd!"在词典中的顺序，

                                  返回一个整数，如果<0，说明s在"Hello Nerd!"之前；

                                              如果>0，说明s在"Hello Nerd!"之后；

                                              如果==0，说明s与"Hello Nerd!"相等。

s.trim()                          去掉s前后的空格字符串，并返回新的字符串

s.toUpperCase()                   将s转换为大写字母，并返回新的字符串

s.toLowerCase()                   将s转换为小写，并返回新的字符串

s.replace("World", "Universe")    将"World"替换为"Universe"，并返回新的字符串

 

不可变对象

String类对象是不可变对象(immutable object)。程序员不能对已有的不可变对象进行修改。我们自己也可以创建不可变对象，只要在接口中不提供修改数据的方法就可以。

然而，String类对象确实有编辑字符串的功能，比如replace()。这些编辑功能是通过创建一个新的对象来实现的，而不是对原有对象进行修改。比如:

s = s.replace("World", "Universe");

右边对s.replace()的调用将创建一个新的字符串"Hello Universe!"，并返回该对象(的引用)。通过赋值，引用s将指向该新的字符串。如果没有其他引用指向原有字符串"Hello World!"，原字符串对象将被垃圾回收。
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不可变对象

 

Java API

Java提供了许多功能强大的包。Java学习的一个重要方面是了解这些包以及其中包含的API(Application Programming Interface)。String类定义在java.lang.String。你可以查询下面的Oracle网址，来找到该类的官方文档:

http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/String.html

该文档中包含了String类最全面的介绍。

 

事实上，API文档中有丰富的内容，你通过下面链接概览:

http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 

 


Java进阶02 异常处理

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！ 

 

程序很难做到完美，不免有各种各样的异常。比如程序本身有bug，比如程序打印时打印机没有纸了，比如内存不足。为了解决这些异常，我们需要知道异常发生的原因。对于一些常见的异常，我们还可以提供一定的应对预案。C语言中的异常处理是简单的通过函数返回值来实现的，但返回值代表的含义往往是由惯例决定的。程序员需要查询大量的资料，才可能找到一个模糊的原因。面向对象语言，比如C++, Java, Python往往有更加复杂的异常处理机制。这里讨论Java中的异常处理机制。
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Java异常处理 

异常处理

Java的异常处理机制很大一部分来自C++。它允许程序员跳过暂时无法处理的问题，以继续后续的开发，或者让程序根据异常做出更加聪明的处理。 

Java使用一些特殊的对象来代表异常状况，这样对象称为异常对象。当异常状况发生时，Java会根据预先的设定，抛出(throw)代表当前状况的对象。所谓的抛出是一种特殊的返回方式。该线程会暂停，逐层退出方法调用，直到遇到异常处理器(Exception Handler)。异常处理器可以捕捉(catch)的异常对象，并根据对象来决定下一步的行动，比如:


	提醒用户

	处理异常

	继续程序

	退出程序

	......



异常处理器看起来如下，它由try, catch, finally以及随后的程序块组成。finally不是必须的。


try {

  ...;

}

catch() {

  ...;

}

catch() {

  ...;

}

finally {

  ...;

}


这个异常处理器监视try后面的程序块。catch的括号有一个参数，代表所要捕捉的异常的类型。catch会捕捉相应的类型及其衍生类。try后面的程序块包含了针对该异常类型所要进行的操作。try所监视的程序块可能抛出不止一种类型的异常，所以一个异常处理器可以有多个catch模块。finally后面的程序块是无论是否发生异常，都要执行的程序。

我们在try中放入可能出错，需要监视的程序，在catch中设计应对异常的方案。

 

下面是一段使用到异常处理的部分Java程序。try部分的程序是从一个文件中读取文本行。在读取文件的过程中，可能会有IOException发生:


BufferedReader br = new BufferedReader(new FileReader("file.txt"));
try {
    StringBuilder sb = new StringBuilder();
    String line = br.readLine();

    while (line != null) {
        sb.append(line);
        sb.append("\n");
        line = br.readLine();
    }
    String everything = sb.toString();
} 
catch(IOException e) {
    e.printStackTrace();
    System.out.println("IO problem");
}
finally {
    br.close();
}


如果我们捕捉到IOException类对象e的时，可以对该对象操作。比如调用对象的printStackTrace()，打印当前栈的状况。此外，我们还向中端打印了提示"IO problem"。

无论是否有异常，程序最终会进入finally块中。我们在finally块中关闭文件，清空文件描述符所占据的资源。

 

异常的类型

Java中的异常类都继承自Trowable类。一个Throwable类的对象都可以抛出(throw)。
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橙色: unchecked; 蓝色: checked

Throwable对象可以分为两组。一组是unchecked异常，异常处理机制往往不用于这组异常，包括:


	Error类通常是指Java的内部错误以及如资源耗尽的错误。当Error(及其衍生类)发生时，我们不能在编程层面上解决Error，所以应该直接退出程序。

	Exception类有特殊的一个衍生类RuntimeException。RuntimeException(及其衍生类)是Java程序自身造成的，也就是说，由于程序员在编程时犯错。RuntimeException完全可以通过修正Java程序避免。比如将一个类型的对象转换成没有继承关系的另一个类型，即ClassCastException。这类异常应该并且可以避免。



剩下的是checked异常。这些类是由编程与环境互动造成程序在运行时出错。比如读取文件时，由于文件本身有错误，发生IOException。再比如网络服务器临时更改URL指向，造成MalformedURLException。文件系统和网络服务器是在Java环境之外的，并不是程序员所能控制的。如果程序员可以预期异常，可以利用异常处理机制来制定应对预案。比如文件出问题时，提醒系统管理员。再比如在网络服务器出现问题时，提醒用户，并等待网络服务器恢复。异常处理机制主要是用于处理这样的异常。

 

抛出异常

在上面的程序中，异常来自于我们对Java IO API的调用。我们也可以在自己的程序中抛出异常，比如下面的battery类，有充电和使用方法:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Battery aBattery = new Battery();
        aBattery.chargeBattery(0.5);
        aBattery.useBattery(-0.5);
    }
}

class Battery 
{
    /**
     * increase battery
     */
    public void chargeBattery(double p)
    {
        // power <= 1
        if (this.power + p < 1.) {
            this.power = this.power + p;
        }
        else {
            this.power = 1.;
        }
    }

    /**
     * consume battery
     */
    public boolean useBattery(double p)
    {
        try {
            test(p);
        }
        catch(Exception e) {
            System.out.println("catch Exception");
            System.out.println(e.getMessage());
            p = 0.0;
        }

        if (this.power >= p) {
            this.power = this.power - p;
            return true;
        }
        else {
            this.power = 0.0;
            return false;
        }
    }

    /**
     * test usage
     */
    private void test(double p) throws Exception // I just throw, don't handle
    {
        if (p < 0) {
            Exception e = new Exception("p must be positive");
            throw e;
        }
    }

    private double power = 0.0; // percentage of battery
}


 

useBattery()表示使用电池操作。useBattery()方法中有一个参数，表示使用的电量。我们使用test()方法测试该参数。如果该参数为负数，那么我们认为有异常，并抛出。

在test中，当有异常发生时(p < 0)，我们创建一个Exception对象e，并用一个字符串作为参数。字符串中包含有异常相关的信息，该参数不是必需的。使用throw将该Exception对象抛出。

我们在useBattery()中有异常处理器。由于test()方法不直接处理它产生的异常，而是将该异常抛给上层的useBattery()，所以在test()的定义中，我们需要throws Exception来说明。

(假设异常处理器并不是位于useBattery()中，而是在更上层的main()方法中，我们也要在useBattery()的定义中增加throws Exception。)

 

在catch中，我们使用getMessage()方法提取其异常中包含的信息。上述程序的运行结果如下:

catch Exception
p must be positive

异常处理器中，我们会捕捉任意Exception类或者其衍生类异常。这往往不利于我们识别问题，特别是一段程序可能抛出多种异常时。我们可以提供一个更加具体的类来捕捉。

 

自定义异常

我们可以通过继承来创建新的异常类。在继承时，我们往往需要重写构造方法。异常有两个构造方法，一个没有参数，一个有一个String参数。比如:


class BatteryUsageException extends Exception
{
    public BatteryUsageException() {}
    public BatteryUsageException(String msg) {
        super(msg);
    }
}


我们可以在衍生类中提供更多异常相关的方法和信息。

 

在自定义异常时，要小心选择所继承的基类。一个更具体的类要包含更多的异常信息，比如IOException相对于Exception。

 

总结

异常处理是在解决问题，同时也是在制造问题。大型项目中，过多、过细的异常处理往往会导致程序变得一团糟。异常处理的设计并不简单，并需要谨慎使用。

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java进阶03 IO基础TCP协议与流通信

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

计算机最重要的功能是处理数据。一个有用的计算机语言需要拥有良好的IO功能，以便让未处理的数据流入程序，让已处理的数据流出。

与其他语言相比，Java的IO功能显得复杂。在其他语言中，许多IO功能(比如读取文件)，是被封装好的，可以用一两行程序实现。在Java中，程序员往往需要多个层次的装饰(decoration)，才能实现文件读取。

相对的复杂性带来的好处是IO的灵活性。在Java中，程序员可以控制IO的整个流程，从而设计出最好的IO方式。我们将在下文看到更多。

 

IO示例

 下面是我用于演示的文件file.txt


Hello World!
Hello Nerd!


 

我们先来研究一个文件读取的例子:


import java.io.*;

public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        try {
            BufferedReader br =
              new BufferedReader(new FileReader("file.txt")); 

            String line = br.readLine();

            while (line != null) {
                System.out.println(line);
                line = br.readLine();
            }
            br.close();
        }
        catch(IOException e) {
            System.out.println("IO Problem");
        }
    }
}


这段程序中包含一个try...catch...finally的异常处理器。可参考Java进阶02 异常处理 

 

装饰器与功能组合

程序IO的关键在于创建BufferedReader对象br:

    BufferedReader br = new BufferedReader(new FileReader("file.txt"));

在创建的过程中，我们先建立了一个FileReader对象，这个对象的功能是从文件"file.txt"中读取字节(byte)流，并转换为文本流。在Java中，标准的文本编码方式为unicode。BufferedReader()接收该FileReader对象，并拓展FileReader的功能，新建出一个BufferedReader对象。该对象除了有上述的文件读取和转换的功能外，还提供了缓存读取(buffered)的功能。最后，我们通过对br对象调用readLine()方法，可以逐行的读取文件。

(缓存读取是在内存中开辟一片区域作为缓存，该区域存放FileReader读出的文本流。当该缓存的内容被读走后(比如readLine()命令)，缓存会加载后续的文本流。)

BufferedReader()是一个装饰器(decorator)，它接收一个原始的对象，并返回一个经过装饰的、功能更复杂的对象。修饰器的好处是，它可以用于修饰不同的对象。我们这里被修饰的是从文件中读取的文本流。其他的文本流，比如标准输入，网络传输的流等等，都可以被BufferedReader()修饰，从而实现缓存读取。

 

下图显示了br的工作方式，数据自下而上流动:
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(文本流可参考Linux文本流和TCP协议与流通信)

上述的装饰过程与Linux中的文本流思想很相似。在Linux中，我们使用类似函数的方式来处理和传递文本流。在Java中，我们使用了装饰器。但它们的目的都类似，就是实现功能的模块化和自由组合。

 

更多的组合

事实上，Java提供了丰富的装饰器。FileReader中合并了读取和转换两个步骤，并采用了常用的默认设置，比如编码采取unicode。我们可以使用FileInputStream + InputStreamReader的组合来替代FileReader，从而分离读取字节和转换两个步骤，并对两个过程有更好的控制。 


(当然，FileReader的使用更加方便。InputStreamReader是将FileInputStream转换成一个Reader，用于处理unicode文本)
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箭头表示数据流动方向

 

流的读写来自于四个基类: InputStream, OutputStream, Reader和Writer。InputStream和Reader是处理读取操作，OutputStream和Writer是处理写入操作。它们都位于java.io包中。继承关系如下:

[image: ]

 

java.io

 

此外，IOException有如下衍生类:

[image: ]

IOException

 

Reader和Writer及其衍生类是处理unicode文本。如我们看到的Buffered Reader, InputStreamReader或者FileReader。

InputStream和OutputStream及其衍生类是处理字节(byte)流。计算机中的数据都可以认为是字节形式，所以InputStream和OutputStream可用于处理更加广泛的数据。比如我们可以使用下面的组合来读取压缩文件中包含的数据(比如整数):
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箭头表示数据流动方向

 

 

我们从压缩文件中读出字节流，然后解压缩，最终读出数据。

 

写入

写入(write)操作与读取操作相似。我们可以通过使用装饰，实现复杂的写入功能。这里是一个简单的写入文本的例子:


import java.io.*;

public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        try {
            String content = "Thank you for your fish.";

            File file = new File("new.txt");

            // create the file if doesn't exists
            if (!file.exists()) {
                file.createNewFile();
            }

            FileWriter fw = new FileWriter(file.getAbsoluteFile());
            BufferedWriter bw = new BufferedWriter(fw);
            bw.write(content);
            bw.close();

        }
        catch(IOException e) {
            System.out.println("IO Problem");
        }
    }
}


上面创建了file对象，用于处理文件路径。

 

总结

这里只是对Java IO的基本介绍。Java的IO相对比较复杂。Java程序员需要花一些时间来熟悉java.io中的类及其功能。

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java进阶04 RTTI

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

运行时类型识别(RTTI, Run-Time Type Identification)是Java中非常有用的机制，在Java运行时，RTTI维护类的相关信息。

多态(polymorphism)是基于RTTI实现的。RTTI的功能主要是由Class类实现的。

 

Class类

Class类是"类的类"(class of classes)。如果说类是对象的抽象和集合的话，那么Class类就是对类的抽象和集合。

每一个Class类的对象代表一个其他的类。比如下面的程序中，Class类的对象c1代表了Human类，c2代表了Woman类。


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human aPerson = new Human();
        Class c1      = aPerson.getClass();
        System.out.println(c1.getName());



        Human anotherPerson = new Woman();
        Class c2      = anotherPerson.getClass();
        System.out.println(c2.getName());  
    }
}

class Human
{    
    /**
     * accessor
     */
    public int getHeight()
    {
       return this.height;
    }

    /**
     * mutator
     */
    public void growHeight(int h)
    {
        this.height = this.height + h;
    }
private int height; 
}


class Woman extends Human
{
    /**
     * new method
     */
    public Human giveBirth()
    {
        System.out.println("Give birth");
        return (new Human());
    }

}


当我们调用对象的getClass()方法时，就得到对应Class对象的引用。

在c2中，即使我们将Women对象的引用向上转换为Human对象的引用，对象所指向的Class类对象依然是Woman。

Java中每个对象都有相应的Class类对象，因此，我们随时能通过Class对象知道某个对象“真正”所属的类。无论我们对引用进行怎样的类型转换，对象本身所对应的Class对象都是同一个。当我们通过某个引用调用方法时，Java总能找到正确的Class类中所定义的方法，并执行该Class类中的代码。由于Class对象的存在，Java不会因为类型的向上转换而迷失。这就是多态的原理。
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getClass: 我是谁?

 

除了getClass()方法外，我们还有其他方式调用Class类的对象。


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Class c3      = Class.forName("Human");
        System.out.println(c1.getName());

        Class c4      = Woman.class
        System.out.println(c2.getName());  
    }
}


上面显示了两种方式:


	forName()方法接收一个字符串作为参数，该字符串是类的名字。这将返回相应的Class类对象。

	Woman.class方法是直接调用类的class成员。这将返回相应的Class类对象。



 

Class类的方法

Class对象记录了相应类的信息，比如类的名字，类所在的包等等。我们可以调用相应的方法，比如:

getName()         返回类的名字

getPackage()      返回类所在的包

 

可以利用Class对象的newInstance()方法来创建相应类的对象，比如:


Human newPerson = c1.newInstance();  


newInstance()调用默认的不含参数的构建方法。

 

我们可以获得类定义的成员:

getFields()       返回所有的public数据成员

getMethods()      返回所有的public方法

可以进一步使用Reflection分析类。这里不再深入。

 

Class类更多的方法可查询官方文档:

http://docs.oracle.com/javase/1.5.0/docs/api/java/lang/Class.html

 

Class类的加载

当Java创建某个类的对象，比如Human类对象时，Java会检查内存中是否有相应的Class对象。

如果内存中没有相应的Class对象，那么Java会在.class文件中寻找Human类的定义，并加载Human类的Class对象。

在Class对象加载成功后，其他Human对象的创建和相关操作都将参照该Class对象。

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java进阶05 多线程Python多线程与同步Linux多线程与同步

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！ 

 

多线程

多线程(multiple thread)是计算机实现多任务并行处理的一种方式。

在单线程情况下，计算机中存在一个控制权，并按照顺序依次执行指令。单线程好像是一个只有一个队长指挥的小队，整个小队同一个时间只能执行一个任务。
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单线程

 

在多线程情境下，计算机中有多个控制权。多个控制权可以同时进行，每个控制权依次执行一系列的指令。多线程好像是一个小队中的成员同时执行不同的任务。

可参考Linux多线程与同步，并对比Python多线程与同步
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多线程

传统意义上，多线程是由操作系统提供的功能。对于单核的CPU，硬件中只存在一个线程。在操作系统的控制下，CPU会在不同的任务间(线程间)切换，从而造成多任务齐头并进的效果。这是单CPU分时复用机制下的多线程。现在，随着新的硬件技术的发展，硬件本身开始提供多线程支持，比如多核和超线程技术。然而，硬件的多线程还是要接受操作系统的统一管理。在操作系统之上的多线程程序依然通用。

多个线程可以并存于同一个进程空间。在JVM的一个进程空间中，一个栈(stack)代表了方法调用的次序。对于多线程来说，进程空间中需要有多个栈，以记录不同线程的调用次序。多个栈互不影响，但所有的线程将共享堆(heap)中的对象。

 

创建线程

Java中“一切皆对象”，线程也被封装成一个对象。我们可以通过继承Thread类来创建线程。线程类中的的run()方法包含了该线程应该执行的指令。我们在衍生类中覆盖该方法，以便向线程说明要做的任务:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        NewThread thread1 = new NewThread();
        NewThread thread2 = new NewThread();
        thread1.start(); // start thread1
        thread2.start(); // start thread2
    }
}

/**
 * create new thread by inheriting Thread
 */
class NewThread extends Thread {

    private static int threadID = 0; // shared by all

    /**
     * constructor
     */
    public NewThread() {
        super("ID:" + (++threadID));
    }

    /**
     * convert object to string
     */
    public String toString() {
        return super.getName();
    }

    /**
     * what does the thread do?
     */
    public void run() {
        System.out.println(this);
    }
}


(++是Java中的累加运算符，即让变量加1。这里++出现在threadID之前，说明先将threadID加1，再对周边的表达式求值

toString是Object根类的方法，我们通过覆盖该方法，来将对象转换成字符串。当我们打印该对象时，Java将自动调用该方法。)

 

可以看到，Thread基类的构建方法(super())可以接收一个字符串作为参数。该字符串是该线程的名字，并使用getName()返回。

定义类之后，我们在main()方法中创建线程对象。每个线程对象为一个线程。创建线程对象后，线程还没有开始执行。

我们调用线程对象的start()方法来启动线程。start()方法可以在构造方法中调用。这样，我们一旦使用new创建线程对象，就立即执行。

 

Thread类还提供了下面常用方法:

join(Thread tr)   等待线程tr完成

setDaemon()       设置当前线程为后台daemon (进程结束不受daemon线程的影响)

Thread类官方文档: http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Thread.html

 

Runnable

实现多线程的另一个方式是实施Runnable接口，并提供run()方法。实施接口的好处是容易实现多重继承(multiple inheritance)。然而，由于内部类语法，继承Thread创建线程可以实现类似的功能。我们在下面给出一个简单的例子，而不深入:


 


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Thread thread1 = new Thread(new NewThread(), "first");
        Thread thread2 = new Thread(new NewThread(), "second");
        thread1.start(); // start thread1
        thread2.start(); // start thread2
    }
}

/**
 * create new thread by implementing Runnable
 */
class NewThread implements Runnable {
    /**
     * convert object to string
     */
    public String toString() {
        return Thread.currentThread().getName();
    }

    /**
     * what does the thread do?
     */
    public void run() {
        System.out.println(this);
    }
}


 

synchronized

多任务编程的难点在于多任务共享资源。对于同一个进程空间中的多个线程来说，它们都共享堆中的对象。某个线程对对象的操作，将影响到其它的线程。


在多线程编程中，要尽力避免竞争条件(racing condition)，即运行结果依赖于不同线程执行的先后。线程是并发执行的，无法确定线程的先后，所以我们的程序中不应该出现竞争条件。

然而，当多任务共享资源时，就很容易造成竞争条件。我们需要将共享资源，并造成竞争条件的多个线程线性化执行，即同一时间只允许一个线程执行。

(可更多参考Linux多线程与同步)

 

下面是一个售票程序。3个售票亭(Booth)共同售卖100张票(Reservoir)。每个售票亭要先判断是否有余票，然后再卖出一张票。如果只剩下一张票，在一个售票亭的判断和售出两个动作之间，另一个售票亭卖出该票，那么第一个售票亭(由于已经执行过判断)依然会齿形卖出，造成票的超卖。为了解决该问题，判断和售出两个动作之间不能有“空隙”。也就是说，在一个线程完成了这两个动作之后，才能有另一个线程执行。

在Java中，我们将共享的资源置于一个对象中，比如下面r(Reservoir)对象。它包含了总共的票数；将可能造成竞争条件的，针对共享资源的操作，放在synchronized(同步)方法中，比如下面的sellTicket()。synchronized是方法的修饰符。在Java中，同一对象的synchronized方法只能同时被一个线程调用。其他线程必须等待该线程调用结束，(余下的线程之一)才能运行。这样，我们就排除了竞争条件的可能。

在main()方法中，我们将共享的资源(r对象)传递给多个线程:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Reservoir r = new Reservoir(100);
        Booth b1 = new Booth(r);
        Booth b2 = new Booth(r);
        Booth b3 = new Booth(r);
    }
}

/**
 * contain shared resource
 */
class Reservoir {
    private int total;

    public Reservoir(int t) 
    {
        this.total = t;
    }

    /**
     * Thread safe method
     * serialized access to Booth.total
     */
    public synchronized boolean sellTicket() 
    {
        if(this.total > 0) {
            this.total = this.total - 1;
            return true; // successfully sell one
        }
        else {
            return false; // no more tickets
        }
    }
}

/**
 * create new thread by inheriting Thread
 */
class Booth extends Thread {
    private static int threadID = 0; // owned by Class object

    private Reservoir release;      // sell this reservoir 
    private int count = 0;          // owned by this thread object
    /**
     * constructor
     */
    public Booth(Reservoir r) {
        super("ID:" + (++threadID));
        this.release = r;          // all threads share the same reservoir
        this.start();
    }

    /**
     * convert object to string
     */
    public String toString() {
        return super.getName();
    }

    /**
     * what does the thread do?
     */
    public void run() {
        while(true) {
            if(this.release.sellTicket()) {
                this.count = this.count + 1;
                System.out.println(this.getName() + ": sell 1");
                try {
                    sleep((int) Math.random()*100);   // random intervals
                }
                catch (InterruptedException e) {
                    throw new RuntimeException(e);
                }
            }
            else {
                break;
            }
        }
        System.out.println(this.getName() + " I sold:" + count);
    }
}


(Math.random()用于产生随机数)

 

Java的每个对象都自动包含有一个用于支持同步的计数器，记录synchronized方法的调用次数。线程获得该计数器，计数器加1，并执行synchronized方法。如果方法内部进一步调用了该对象的其他synchronized方法，计数器加1。当synchronized方法调用结束并退出时，计数器减1。其他线程如果也调用了同一对象的synchronized方法，必须等待该计数器变为0，才能锁定该计数器，开始执行。Java中的类同样也是对象(Class类对象)。Class类对象也包含有计数器，用于同步。

 

关键代码

 上面，我们利用synchronized修饰符同步了整个方法。我们可以同步部分代码，而不是整个方法。这样的代码被称为关键代码(critical section)。我们使用下面的语法:


synchronized (syncObj) {

  ...;

}


花括号中包含的是想要同步的代码，syncObj是任意对象。我们将使用syncObj对象中的计数器，来同步花括号中的代码。

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java进阶06 容器

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！ 

 

Java中有一些对象被称为容器(container)。容器中可以包含多个对象，每个对象称为容器中的一个元素。容器是用对象封装的数据结构(data structure)。
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充满梦想的容器

不同的数据结构有不同的组织元素的方式，也可以有不同的操作。根据具体实施的不同，数据结构的操作效率也各有差别。Java中的容器也是这样。我们要选择适当的容器，以应对变化的需求。

(关于数据结构更多的内容，可参考纸上谈兵: 算法与数据结构)

 

数组

数组(array)是最常见的数据结构。数组是相同类型元素的有序集合，并有固定的大小(可容纳固定数目的元素)。数组可以根据下标(index)来随机存取(random access)元素。在内存中，数组通常是一段连续的存储单元。

Java支持数组这一数据结构。我们需要说明每个数组的类型和大小。如下:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human[] persons = new Human[2];              // array size 2
        persons[0] = new Human(160);
        persons[1] = new Human(170);

        int[] a = {1, 2, 3, 7, 9};                   // array size 5
        System.out.println(a[2]);

        String[] names = {"Tom", "Jerry", "Luffy"};  // array size 3
        System.out.println(names[0]);
    }
}


在说明类型时，在类型说明(Human)后面增加一个[]，来说明是一个数组。使用new创建容器时，需要说明数组的大小。

我们可以使用 数组名[下标] 的方式来调用某个元素。我们可以逐个的初始化数组的元素，也可以在声明的同时使用{}初始化数组。

对于非基本类型的数组，比如Human[]，数组中存储的是对象的引用。

 

我们可以调用System.arraycopy()方法来有效的复制数组:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        int[] aFrom = {1, 2, 3, 7, 9}; // array size 5
        int[] aTo  = new int[3];
        System.arraycopy(aFrom, 1, aTo, 0, 3);
        System.out.println(aTo[1]);
    }
}


System.arraycopy()中，aFrom为想要复制出去的数组，aTo为想要复制到的数组，1为aFrom的想要复制出去的元素起始位置，0为aTo中想要存储复制来元素的起始位置，3为所要复制的元素总数。

 

Collection

表(List)和集合(Set)是java.util中定义的两个接口(interface)。这两个接口都继承自Collection接口。通过实施接口，我们可以获得相应的容器。

我们之前都是使用类(class)来说明引用的类型。事实上，我们也可以用接口(interface)来说明引用的类型。该类型引用所指向的对象必须实施了该接口。

 

我们先来使用表(List)容器。List是有序的元素集合，所以可以使用下标来说明元素的位置。集合中的元素可以相等:


import java.util.*;

public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        List<String> l1 = new ArrayList<String>();
        l1.add("good");
        l1.add("bad");
        l1.add("shit");
        l1.remove(0);
        System.out.println(l1.get(1));
        System.out.println(l1.size());
    }
}


当我们在定义接口和创建容器时，我们使用<class>的方式来说明容器中所能容纳元素的类型。我们将只能在容器中放入class类及其衍生类的对象。

容器的引用为List类型，但容器的实施为ArrayList类。这里是将接口与实施分离。事实上，同一种抽象数据结构(ADT)都可以有多种实施方法(比如栈可以实施为数组和链表)。这样的分离允许我们更自由的选择ADT的实施方式。

我们可以定义<Object>类型的容器。由于Java中的所有类都继承自Object类，这样的容器实际上可以放入任意类型的对象。

在上面的程序中，容器为String类型。我们用


	add()方法加入新的元素

	get()方法可以获取容器中的元素，传递一个整数下标作为参数

	remove()方法可以删除容器中的元素，传递一个整数下标作为参数。(有另一个remove()，传递元素自身作为参数)

	size()方法用来返回容器中元素的总数。



List的官方文档

 

集合(set)也是元素的集合。集合中不允许有等值的元素，集合的元素没有顺序:


import java.util.*;

public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Set<Integer> s1 = new HashSet<Integer>();
        s1.add(4);
        s1.add(5);
        s1.add(4);
        s1.remove(5);
        System.out.println(s1);
        System.out.println(s1.size());
    }
}


重复加入的元素4只被放入容器一次。由于Set是无序的，在remove()中，我们直接传递目标元素本身作为参数。

Set的官方文档

 

 

List和Set都继承自Collection接口。Collection代表了对象的集合。上面List和Set接口中的许多方法实际上继承自Collection，比如:

add("good")        加入元素

size()             返回元素的总数

contains("bad")    是否包含元素

remove("good")     删除元素

Collection的官方文档

 

Collection还有一个iterator()的方法。该方法将Collection容器封装成循环器(Iterator)。循环器是元素的集合，它有next()方法，用于每次返回一个元素，直到循环器中元素穷尽。


import java.util.*;

public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        List<Integer> l1 = new ArrayList<Integer>();
        l1.add(4);
        l1.add(5);
        l1.add(2);
        Iterator i = l1.iterator();
        while(i.hasNext()) {
            System.out.println(i.next());
        }
    }
}


Iterator的官方文档

 

Map

Map是键值对的集合。Map中的每个元素是一个键值对，即一个键(key)和它对应的对象值(value)。对于Map容器，我们可以通过键来找到对应的对象。

哈希表是Map常见的一种实施方式，参考纸上谈兵: 哈希表 (hash table)

 

我们需要声明Map的键和值的类型。我们下面实施一个HashMap:


import java.util.*;

public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Map<String, Integer> m1 = new HashMap<String, Integer>();
        m1.put("Vamei", 12);
        m1.put("Jerry", 5);
        m1.put("Tom", 18);
        System.out.println(m1.get("Vamei"));

    }
}


在Map中，我们使用put()方法来添加元素，用get()方法来获得元素。 


 

Map还提供了下面的方法，来返回一个Collection:

keySet()  将所有的键转换为Set

values()  将所有的值转换为List

 

总结

Java中，容器的接口与实施分离。这给了Java程序员更大的选择自由，当然，也为编程增加了难度。

接口为我们提供了合法的操作。在效果层面上看，不同的实施都有相同的效果。当然，不同的情境下，实施的细节将决定运行效率。

最后，是我们提到的各个类与接口的关系:
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Java进阶07 嵌套类

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

到现在为止，我们都是在Java文件中直接定义类。这样的类出现在包(package)的级别上。Java允许类的嵌套定义。

这里将讲解如何在一个类中嵌套定义另一个类。
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 嵌套

内部类

Java允许我们在类的内部定义一个类。如果这个类是没有static修饰符，那么这样一个嵌套在内部的类称为内部类(inner class)。


内部类被认为是外部对象的一个成员。在定义内部类时，我们同样有访问权限控制(public, private, protected)。

 

在使用内部类时，我们要先创建外部对象。由于内部类是外部对象的一个成员，我们可以在对象的内部自由使用内部类:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human me        = new Human("Vamei");
        me.drinkWater(0.3);
    }
}

class Human
{
    /**
     * inner class
     */
    private class Cup
    {
        public void useCup(double w)
        {
            this.water = this.water - w;
        }

        public double getWater()
        {
            return this.water;
        }

        private double water = 1.0;
    }

    /**
     * constructor
     */
    public Human(String n)
    {
        this.myCup = new Cup();
        this.name  = n;
    }

    public void drinkWater(double w)
    {
        myCup.useCup(w);
        System.out.println(myCup.getWater());
    }


    private Cup myCup;
    private String name;
}


上面的例子中，Cup类为内部类。该内部类有private的访问权限，因此只能在Human内部使用。这样，Cup类就成为一个被Human类专用的类。

 

如果我们使用其他访问权限，内部类也能从外部访问，比如:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human me        = new Human("Vamei");
        me.drinkWater(0.3);

        Human.Cup soloCup = me.new Cup(); // be careful here
    }
}

class Human
{
    /**
     * inner class
     */                                                                                                                                                             
    class Cup
    {
        public void useCup(double w)
        {
            this.water = this.water - w;
        }

        public double getWater()
        {
            return this.water;
        }

        private double water = 1.0;
    }

    /**
     * constructor
     */
    public Human(String n)
    {
        this.myCup = new Cup();
        this.name  = n;
    }

    public void drinkWater(double w)
    {
        myCup.useCup(w);
        System.out.println(myCup.getWater());
    }


    private Cup myCup;
    private String name;
}


这里，内部类为默认访问权限(包访问权限)。我们可以在Test类中访问Human的内部类Cup，并使用该内部类创建对象。注意我们创建时如何说明类型以及使用new:

Human.Cup soloCup = me.new Cup();

我们在创建内部类对象时，必须基于一个外部类对象(me)，并通过该外部类对象来创建Cup对象(me.new)。我将在下一节讲述其中的含义。

 

闭包

可以看到，我们直接创建内部类对象时，必须是基于一个外部类对象。也就是说，内部类对象必须依附于某个外部类对象。
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内部对象与外部对象

与此同时，内部类对象可以访问它所依附的外部类对象的成员(即使是private的成员)。从另一个角度来说，内部类对象附带有创建时的环境信息，也就是其他语言中的闭包(closure)特性。可参考Python闭包

我们看下面的例子:



public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human me        = new Human("Vamei");
        Human him       = new Human("Jerry");

        Human.Cup myFirstCup  = me.new Cup();
        Human.Cup mySecondCup = me.new Cup();
        Human.Cup hisCup      = him.new Cup();
        System.out.println(myFirstCup.whosCup());
        System.out.println(mySecondCup.whosCup());
        System.out.println(hisCup.whosCup());
    }
}

class Human
{
    /**
     * inner class
     */
    class Cup
    {
        public String whosCup()
        {
            return name;  // access outer field
        }
    }

    /**
     * constructor
     */
    public Human(String n)
    {
        this.name = n;
    }


    public void changeName(String n)
    {
        this.name = n;
    }

    private String name;
}


运行结果:

Vamei
Vamei
Jerry

 

在上面的例子中，我们通过内部类对象访问外部类对象的name成员。当我们基于不同的外部对象创建内部类对象时，所获得的环境信息也将随之变化。

 

嵌套static类 

我们可以在类的内部定义static类。这样的类称为嵌套static类(nested static class)。

我们可以直接创建嵌套static类的对象，而不需要依附于外部类的某个对象。相应的，嵌套static类也无法调用外部对象的方法，也无法读取或修改外部对象的数据。从效果上看，嵌套static类拓展了类的命名空间(name space)，比如下面的Human.Mongolian:


public class Test
{
    public static void main(String[] args)
    {
        Human.Mongolian him = new Human.Mongolian();
        him.Shout();
    }
}

class Human
{
    /**
     * nested class
     */
    static class Mongolian
    {
        public void Shout()
        {
            System.out.println("Oh...Ho...");
        }
    }
}


在定义嵌套static类时，我们同样可以有不同的访问权限修饰符。

 

总结

嵌套类允许我们更好的组织类

内部类实现了闭包
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Java进阶08 GUI把你的孩子打造成为码农

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

GUI(Graphical User Interface)提供了图形化的界面，允许用户以图形的方式与系统进行互动。在GUI推广之前，用户通常要以文本命令的方式来控制计算机。GUI直观的将计算机的功能呈现给用户，降低了用户使用计算机的门槛。苹果和微软是GUI方面的先驱(虽然他们都一定程度上抄袭了Xerox)，GUI也为这两位PC王者带来了丰厚的市场回报。
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早期Mac GUI

GUI需要操作系统和硬件的支持。因此，GUI编程往往要处理移植性的问题。Java的GUI编程有相对比较好的可移植性。然而，随着GUI的重心向移动端转移，Java的GUI部分地位有些尴尬。无论如何，我们还是可以通过Java来了解GUI编程的一些基本内容。

 

图形的理解

看下面一个图片:
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KTurtle绘制。参看把你的孩子打造成为码农

可以看到，图中有一个房子，房子上有窗户和门，窗户上有条纹，门上有把手，此外图像外还有一只小乌龟。我们所提到的房子，窗户，门，条纹，把手，都可以称其为对象。不同的对象之间有组合(composition)关系，比如 窗户和门属于房子，而把手属于门。乌龟和房子是相互独立的两个对象。此外，整个图像外有一个方框，用来表明可绘图的范围，所有上面提到的元素都依附于该方框。

另一方面，上述的对象有许多重复使用的图形元素(component)。比如把手是一个圆，房子和门由直线构成。相同的图形元素可以归为一类(class)。我们可以重复使用直线类来生成(不同性质的)直线，并组合到不同的对象中。

这是用面向对象的方式来理解一个图形。对象是描述图形的自然方式。面向对象编程在计算机图形方面应用非常成功。

 

一个简单的GUI


Java的GUI功能主要集中在awt和swing两个包中。awt是GUI底层包。swing包是高层的封装，更容易移植。这里将更侧重于swing包。 


import javax.swing.*;
import java.awt.*;

public class HelloWorldSwing {
    private static void createAndShowGUI() {
        JFrame frame = new JFrame("HelloWorld");
        frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

        // Pane's layout
        Container cp = frame.getContentPane();
        cp.setLayout(new FlowLayout());

        // create button
        JButton b1 = new JButton("click me");
        JButton b2 = new JButton("shit");

        // add buttons
        cp.add(b1);
        cp.add(b2);

        // show the window
        frame.pack();
        frame.setVisible(true);
    }

    public static void main(String[] args) {
        Runnable tr = new Runnable() {
            public void run() {
                createAndShowGUI();
            }
        };
        javax.swing.SwingUtilities.invokeLater(tr);
    }
}


 上面程序中的main()方法中，我们使用匿名类(anonymous class)定义线程Runnable tr。匿名类是Java的一种嵌套类，它是在使用new创建对象时，使用一个{}来直接包含类的定义。在匿名类定义中，我们不需要说明类名。new后面跟随 接口() 或者 类()，匿名类的定义将实施该接口或继承该类。

 

运行结果如下:
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图形树

我们利用add()方法，将一个图形元素加入到另一个元素中。通过这样的组合，所有的图形元素构成一个树状数据结构，这棵树表示了图像元素之间的隶属关系(containment hierarchy)。一个图形树就代表了一个GUI图形界面。

 [image: ]

图形树

在程序中，我们首先创建了JFrame对象。JFrame是top-level container，也就是图形树的根。JFrame默认包含有Content Pane。Content Pane是一个Container对象，它一般包含有图形(除菜单MenuBar外)的所有可见元素。Content Pane中包含有两个按钮，即JButton元素。


 

Content Pane的setLayout()方法决定了元素的布局(layout)方式。布局决定了元素的位置。最直接的布局是直接说明元素的坐标位置(像素)。但GUI的设备尺寸可能差别很大，硬性规定像素位置将大大减小程序的可移植性。Swing提供了更高层的一些布局方法，比如FlowLayout下，元素将从左向右排列，在排满之后进入下一行。

更多的Java布局方式

 

图形元素

除了按钮之外，我们还可以在GUI中增加更多的元素，这些元素大都是JComponent的衍生类。比如:


import javax.swing.*;
import java.awt.*;
public class HelloWorldSwing {
    private static void createAndShowGUI() {
        JFrame frame = new JFrame("HelloWorld");
        frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

        // Pane's layout
        Container cp = frame.getContentPane();
        cp.setLayout(new GridLayout(0,2));

        // JButton
        JButton button = new JButton("click me");
        JLabel label = new JLabel("OK");

        // JPanel       
        JPanel panel1 = new JPanel(new BorderLayout());
        JPanel panel2 = new JPanel(new BorderLayout());
        panel2.setBackground(Color.red);

        panel1.add(button, BorderLayout.CENTER);
        cp.add(panel1);
        panel2.add(label, BorderLayout.EAST);
        cp.add(panel2);

        // JList
        String[] lines = {"a", "b", "c"};
        JList list = new JList(lines);
        cp.add(list);

        // JCheckBox
        cp.add(new JCheckBox());

        // show the window
        frame.pack();
        frame.setVisible(true);
    }

    public static void main(String[] args) {
        Runnable tr = new Runnable() {
            public void run() {
                createAndShowGUI();
            }
        };
        javax.swing.SwingUtilities.invokeLater(tr);
    }
}


 

这里使用了GridLayout，效果如下:
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JComponent

更多元素

 

总结

这里只是简单的展示了GUI编程的一些例子，以便从概念上了解GUI编程。随着使用的深入，我们很可能转入IDE设计GUI，并自动生成GUI代码。无论如何，概念的理解都是必不可少的。

GUI的知识有助于学习移动端开发。
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Java进阶09 事件响应

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

在GUI中，我们看到了如何用图形树来组织一个图形界面。然而，这样的图形界面是静态的。我们无法互动的对该界面进行操作。GUI的图形元素需要增加事件响应(event handling)，才能得到一个动态的图形化界面。
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元素, 事件, 监听器

我们在GUI一文中提到了许多图形元素。有一些事件(Event)可能发生在这些图形元素上，比如:


	点击按钮

	拖动滚动条

	选择菜单



Java中的事件使用对象表示，比如ActionEvent。每个事件有作用的图形对象，比如按钮，滚动条，菜单。

 

所谓互动的GUI，是指当上面事件发生时，会有相应的动作产生，比如:


	改变颜色

	改变窗口内容

	弹出菜单



每个动作都针对一个事件。我们将动作放在一个监听器(ActionListener)中，然后让监听器监视(某个图形对象)的事件。当事件发生时，监听器中的动作随之发生。

[image: ] 

 

因此，一个响应式的GUI是图形对象、事件对象、监听对象三者互动的结果。我们已经知道了如何创建图形对象。我们需要给图形对象增加监听器，并让监听器捕捉事件。

 

按钮响应


下面实现一个响应式的按钮。在点击按钮之后，面板的颜色会改变，如下图:
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 (这个例子改编自Core Java 2，Volume 1， Example 8-1)


import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;
import java.awt.*;

public class HelloWorldSwing {
    private static void createAndShowGUI() {
        JFrame frame = new JFrame("HelloWorld");
        frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

        // Pane's layout
        Container cp = frame.getContentPane();
        cp.setLayout(new FlowLayout());

        // add interactive panel to Content Pane
        cp.add(new ButtonPanel());

        // show the window
        frame.pack();
        frame.setVisible(true);
    }

    public static void main(String[] args) {
        Runnable tr = new Runnable() {
            public void run() {
                createAndShowGUI();
            }
        };
        javax.swing.SwingUtilities.invokeLater(tr);
    }
}

/**
 * JPanel with Event Handling
 */
class ButtonPanel extends JPanel
{
    public ButtonPanel()
    {
        JButton yellowButton = new JButton("Yellow");
        JButton redButton = new JButton("Red");
        
        this.add(yellowButton);
        this.add(redButton);
        
        /**
         * register ActionListeners
         */
        ColorAction yellowAction = new ColorAction(Color.yellow);
        ColorAction redAction    = new ColorAction(Color.red);
        
        yellowButton.addActionListener(yellowAction);
        redButton.addActionListener(redAction);
    }
    
    /**
     * ActionListener as an inner class
     */
    private class ColorAction implements ActionListener
    {
        public ColorAction(Color c)
        { 
            backgroundColor = c;
    }
   
    
        /**
         * Actions
         */
        public void actionPerformed(ActionEvent event)
        {
            setBackground(backgroundColor); // outer object, JPanel method
            repaint();
        }
    
        private Color backgroundColor;
    }
}


上面，我们用一个内部类ColorAction来实施ActionListener接口。这样做是为了让监听器能更方便的调用图形对象的成员，比如setBackground()方法。

ActionListener的actionPerformed()方法必须被覆盖。该方法包含了事件的对应动作。该方法的参数为事件对象，即监听ActionEvent类型的事件。ActionEvent是一个高层的类，Java会找到图形对象(按钮)会发生的典型事件(点击)作为事件。

ColorAction生成的对象即为监听器对象。

 

我们为两个按钮JButton添加了相应的监听器对象。当有事件发生时，对应动作将随之产生。

 

总结

ActionListener interface

ActionEvent class

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Java进阶10 内存管理与垃圾回收Linux从程序到进程

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

整个教程中已经不时的出现一些内存管理和垃圾回收的相关知识。这里进行一个小小的总结。

Java是在JVM所虚拟出的内存环境中运行的。内存分为栈(stack)和堆(heap)两部分。我们将分别考察这两个区域。


 

栈

栈的基本概念参考纸上谈兵: 栈 (stack)。许多语言利用栈数据结构来记录函数调用的次序和相关变量(参考Linux从程序到进程)。

在Java中，JVM中的栈记录了线程的方法调用。每个线程拥有一个栈。在某个线程的运行过程中，如果有新的方法调用，那么该线程对应的栈就会增加一个存储单元，即帧(frame)。在frame中，保存有该方法调用的参数、局部变量和返回地址。
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调用栈

Java的参数和局部变量只能是基本类型的变量(比如int)，或者对象的引用(reference)。因此，在栈中，只保存有基本类型的变量和对象引用。

引用所指向的对象保存在堆中。(引用可能为Null值，即不指向任何对象)
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引用与对象

当被调用方法运行结束时，该方法对应的帧将被删除，参数和局部变量所占据的空间也随之释放。线程回到原方法，继续执行。当所有的栈都清空时，程序也随之运行结束。

 


堆

如上所述，栈(stack)可以自己照顾自己。但堆必须要小心对待。堆是JVM中一块可自由分配给对象的区域。当我们谈论垃圾回收(garbage collection)时，我们主要回收堆(heap)的空间。

Java的普通对象存活在堆中。与栈不同，堆的空间不会随着方法调用结束而清空。因此，在某个方法中创建的对象，可以在方法调用结束之后，继续存在于堆中。这带来的一个问题是，如果我们不断的创建新的对象，内存空间将最终消耗殆尽。

 

垃圾回收

垃圾回收(garbage collection，简称GC)可以自动清空堆中不再使用的对象。垃圾回收机制最早出现于1959年，被用于解决Lisp语言中的问题。垃圾回收是Java的一大特征。并不是所有的语言都有垃圾回收功能。比如在C/C++中，并没有垃圾回收的机制。程序员需要手动释放堆中的内存。

由于不需要手动释放内存，程序员在编程中也可以减少犯错的机会。利用垃圾回收，程序员可以避免一些指针和内存泄露相关的bug(这一类bug通常很隐蔽)。但另一方面，垃圾回收需要耗费更多的计算时间。垃圾回收实际上是将原本属于程序员的责任转移给计算机。使用垃圾回收的程序需要更长的运行时间。

 

在Java中，对象的是通过引用使用的(把对象相像成致命的毒物，引用就像是用于提取毒物的镊子)。如果不再有引用指向对象，那么我们就再也无从调用或者处理该对象。这样的对象将不可到达(unreachable)。垃圾回收用于释放不可到达对象所占据的内存。这是垃圾回收的基本原则。

(不可到达对象是死对象，是垃圾回收所要回收的垃圾)

 

 

早期的垃圾回收采用引用计数(reference counting)的机制。每个对象包含一个计数器。当有新的指向该对象的引用时，计数器加1。当引用移除时，计数器减1。当计数器为0时，认为该对象可以进行垃圾回收。


然而，一个可能的问题是，如果有两个对象循环引用(cyclic reference)，比如两个对象互相引用，而且此时没有其它(指向A或者指向B)的引用，我们实际上根本无法通过引用到达这两个对象。

因此，我们以栈和static数据为根(root)，从根出发，跟随所有的引用，就可以找到所有的可到达对象。也就是说，一个可到达对象，一定被根引用，或者被其他可到达对象引用。
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橙色，可到达；绿色，不可到达

 

JVM实施

JVM的垃圾回收是多种机制的混合。JVM会根据程序运行状况，自行决定采用哪种垃圾回收。

我们先来了解"mark and sweep"。这种机制下，每个对象将有标记信息，用于表示该对象是否可到达。当垃圾回收启动时，Java程序暂停运行。JVM从根出发，找到所有的可到达对象，并标记(mark)。随后，JVM需要扫描整个堆，找到剩余的对象，并清空这些对象所占据的内存。

另一种是"copy and sweep"。这种机制下，堆被分为两个区域。对象总存活于两个区域中的一个。当垃圾回收启动时，Java程序暂停运行。JVM从根出发，找到可到达对象，将可到达对象复制到空白区域中并紧密排列，修改由于对象移动所造成的引用地址的变化。最后，直接清空对象原先存活的整个区域，使其成为新的空白区域。

可以看到，"copy and sweep"需要更加复杂的操作，但也让对象可以紧密排列，避免"mark and sweep"中可能出现的空隙。在新建对象时，"copy and sweep"可以提供大块的连续空间。因此，如果对象都比较"长寿"，那么适用于"mark and sweep"。如果对象的"新陈代谢"比较活跃，那么适用于"copy and sweep"。

 

上面两种机制是通过分代回收(generational collection)混合在一起的。每个对象记录有它的世代(generation)信息。所谓的世代，是指该对象所经历的垃圾回收的次数。世代越久远的对象，在内存中存活的时间越久。

根据对Java程序的统计观察，世代越久的对象，越不可能被垃圾回收(富人越富，穷人越穷)。因此，当我们在垃圾回收时，要更多关注那些年轻的对象。

 

现在，具体看一下JVM中的堆:
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我们看到，堆分为三代。其中的永久世代(permanent generation)中存活的是Class对象。这些对象不会被垃圾回收。我们在RTTI中已经了解到，每个Class对象代表一个类，包含有类相关的数据与方法，并提供类定义的代码。每个对象在创建时，都要参照相应的Class对象。每个对象都包含有指向其对应Class对象的引用。

年轻世代(young generation)和成熟世代(tenured generation)需要进行垃圾回收。年轻世代中的对象世代较近，而成熟世代中的对象世代较久。
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世代

年轻世代进一步分为三个区域


eden(伊甸): 新生对象存活于该区域。新生对象指从上次GC后新建的对象。
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新生对象生活于伊甸园

from, to: 这两个区域大小相等，相当于copy and sweep中的两个区域。

当新建对象无法放入eden区时，将出发minor collection。JVM采用copy and sweep的策略，将eden区与from区的可到达对象复制到to区。经过一次垃圾回收，eden区和from区清空，to区中则紧密的存放着存活对象。随后，from区成为新的to区， to区成为新的from区。

如果进行minor collection的时候，发现to区放不下，则将部分对象放入成熟世代。另一方面，即使to区没有满，JVM依然会移动世代足够久远的对象到成熟世代。


如果成熟世代放满对象，无法移入新的对象，那么将触发major collection。JVM采用mark and sweep的策略，对成熟世代进行垃圾回收。

 

总结

以上是对JVM内存管理的一个概述。实际上，JVM拥有众多版本。不同版本实施的GC机制会有不小的差异。另一方面，Java本身并没有规定JVM的GC实施方式。GC依然是JVM发展的一个热点方向。我们可以预期JVM的GC机制在未来会发生许多变化。

 

参考链接

http://www.ibm.com/developerworks/java/library/j-jtp11253/

http://www.cs.princeton.edu/picasso/mats/HotspotOverview.pdf

http://www.cs.umd.edu/class/spring2008/cmsc433/lectures/gc.pdf

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


Play框架


Play是近年兴起的一个灵巧精致的网络框架。它基于JVM，可以用Java或Scala编写。即时热编译的特征，也让该框架适用于敏捷开发。Play可以相当快速的搭建起一个成熟的网站或者App后台。


来玩Play框架01 简介

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢!

 

说到网络框架，Ruby的Ruby on Rail和Python的Django都相当轻巧好用，但Java下的框架，则要沉重很多。有人因此质疑Java语言本身是否符合网络时代的需求。Java大神们对这一问题嗤之以鼻。想要轻巧好用的框架？写一个给你就是了。Java程序员Guillaume Bort在JVM上创造了一个全新的框架Play framework。Play拥有ROR或Django那样的灵巧，又不失Java的稳定，更有JVM这一强大的运行平台。魔鬼身材，天使脸蛋。让我们来玩玩Play吧。
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下载与安装

Play的安装相当简单。在Play官网下载，我下载的是2.2.1版本。该版本的API文档为2.2.1API。

把下载的.zip文件解压缩，并将解压缩后的文件夹放到某个位置。比如/home/vamei/Util。


unzip play-2.2.1.zip
mv play-2.2.1 /home/vamei/Util/


文件夹里重要的是可执行文件play。我一般是在/home/vamei/Util/下创建一个bin文件夹，并在该文件夹中创建play的软链接。


mkdir -p /home/vamei/Util/bin
cd /home/vamei/Util/bin
ln -s /home/vamei/Util/play-2.2.1/play .


最后，将新建的bin文件夹放入系统路径。


echo "export PATH=/home/vamei/Util/bin:$PATH" >> /home/vamei/.bashrc
source /home/vamei/.bashrc


在命令行输入play，将显示：


       _
 _ __ | | __ _ _  _
| '_ \| |/ _' | || |
|  __/|_|\____|\__ /
|_|            |__/

play 2.2.1 built with Scala 2.10.2 (running Java 1.7.0_51), http://www.playframework.com

This is not a play application!

Use `play new` to create a new Play application in the current directory,
or go to an existing application and launch the development console using `play`.

You can also browse the complete documentation at http://www.playframework.com.


 

注：

上面是Ubuntu下的安装过程。Linux系统都类似。

在Mac OS下，选择合适的路径安装play，过程也相同。

对于Windows下的安装，没有探索。欢迎补充。

 

创建与运行

切换到/home/vamei，创建一个网络应用test，


play new test


跟随指示，输入项目的必要信息。应用名和编程语言，分别为test和Java。

将有一个新的文件夹/home/vamei/test出现在当前路径。它包含该项目的所有文件。


test
├── README
├── app
│   ├── controllers
│   │   └── Application.java
│   └── views
│       ├── index.scala.html
│       └── main.scala.html
├── build.sbt
├── conf
│   ├── application.conf
│   └── routes
├── project
│   ├── build.properties
│   └── plugins.sbt
├── public
│   ├── images
│   │   └── favicon.png
│   ├── javascripts
│   │   └── jquery-1.9.0.min.js
│   └── stylesheets
│       └── main.css
└── test
    ├── ApplicationTest.java
    └── IntegrationTest.java


上面最重要的文件夹是app，里面包含了项目的MVC定义。Play采用MVC架构(model-view-control)。新建项目已经创建好了controllers和views，包含有控制器(controller)和视图(view)模板。如果有必要，可以在app下创建models文件夹，用来定义数据模型(model)。

application.conf包含了项目的各个设置参数。

routes记录了url请求和控制器的对应关系。当有http请求进入时，Play将根据该文件的设置，调用特定的控制器行动。

 

现在，切换到/home/vamei/test，并运行项目。输入命令：


play run


Play自己包含有一个网络服务器模块，所以不需要和apache衔接，就可以作为网络服务器，直接工作。 

 

打开浏览器，访问localhost:9000，将看到运行的test应用。
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这一页面是新建项目自带的页面。

 

解析

Play框架的主要功能是动态生成http响应。http协议按照“请求-响应”(request-response)的方式工作。http通信的相关介绍，可参考http协议。 

Play是MVC架构，分步骤生成响应，而每一步由不同的模块负责。上面的一个简单页面，是如下过程产生的：
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图中的黑色字体表明了这些功能在项目中所在的具体文件。

routes负责将url导向正确的行动(action)。action是生成http响应的核心。一个action会经过一系列的运算，产生一个响应。而控制器controller只是一个action的集合。在Java编程中，action是controller类的一个方法。action的响应可以传给某个视图，比如上面的index.scala.html，从而更好的控制显示效果。最后的结果，就是一个http响应，也就是我们所看到的页面。

通过个性化上述过程，我们可以设计出功能更丰富的网络应用。

 

持续运行

Play自带的服务器可以持续运行。将Play安装在目标服务器，比如云上后，在Play项目的根目录下，用：


play start


来持续运行服务器。此后你可以按Ctrl-D来返回命令行。此时的Play不依赖于Shell，即使退出服务器的登陆，Play还是会持续运行。

 

使用其它端口运行：


play "start -Dhttp.port=8080"


 

停止运行。切换到项目的根目录下，使用命令：


play stop


 

总结

play new

play run

动态生成响应

model-control-view

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 

 


来玩Play框架02 响应

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢! 

 

我上一章总结了Play框架的基本使用。这一章里，我将修改和增加响应。

HTTP协议是按照“请求-响应”的方式工作。Play框架的核心是用动作(Action)来完成“请求-响应”。一个动作负责处理一种请求。一个项目可能要定义许多动作。复杂的网站，可能要定义上百个动作。所以，Play使用控制器(Controller)和URL路由(URL routing)来组织管理动作。控制器用于给动作分类。URL路由(routes)记录了URL和动作的对应关系。

 

IDE

在开发代码之前，先简单介绍如何使用Eclipse，开发Play项目。

在项目的根目录下，使用命令：


play eclipse


成功后，打开Eclipse，在File->Import中，选择General->Existing Projects into Workspace。在Select root directory中，选择项目的根目录。随后，项目被引入Eclipse。

 

Java是静态语言，可以在编译时就决定对象的类型，因此能方便的实现代码自动提示补齐、自动寻找类所在的包并import。在写程序的过程中，也能有很多友好提示。

后面的代码中，如果没有写明import的包，可以在Eclipse环境下自动寻找。

 

理解响应

我先来介绍控制器和URL路由。我以Play默认生成的动作为例讲解。你可以在Play项目中找到下面文件。

一个请求进入服务器后，由URL路由引导到正确的动作来处理。URL路由根据请求的方法和URL来识别这一请求，再寻找对应动作。

[image: ]

 

URL路由是一个文件，即项目根目录下的conf/routes。文件的每一行是一条记录，规定了某个URL的对应动作。比如：


# Home page
GET     /                           controllers.Application.index()


#开始的行是注释

记录分为三个部分。第一部分为请求的方法，第二个部分为请求的URL，第三个是请求的对应动作。这里Application是一个控制器，位于app/controllers/Application.java中。一个控制器也是一个Java类。而动作index()是类的一个方法。

 

我对默认生成的Application.java略作修改。新的app/controllers/Application.java为：


package controllers;

import play.*;
import play.mvc.*;

import views.html.*;

public class Application extends Controller {

    public static Result index() {
        return ok("Hello World!");
    }

}


可以注意到，作为控制器的Application，需要继承自Controller类。

一个动作必须是一个静态(static)的方法。一个动作返回一个Result类型的对象。ok("Hello World!")返回的就是这么一个Result对象，代表了一个HTTP响应。ok()返回的响应都是200状态，即ok（正常回复）。在这个例子中，响应的主体内容为"Hello World!"。

 

你可以启动Play服务器，访问上面的URL(localhost:9000/)。使用Chrome的network工具监视回复。页面如下：
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根据network工具的监视，响应的状态码为200。响应的类型为text/plain。这是ok()生成Result对象时自动决定的。我可以手动控制响应类型，比如将index()的返回语句改为：


return ok("Hello World!").as("text/html");


这样，响应的主体类型为html。

 

其它状态的响应

 

除了ok()之外，Play还提供了其他的一些便捷方法，用以生成不同状态的响应。这些方法的名字和状态的名字相同，比如：


return badRequest("bad request"); // 400, 坏请求
return unauthorized("You are forbidden"); // 401, 未授权
return redirect("/new");    // 303, 重新定向


这些方法返回对应的状态码。浏览器根据状态码和回复的内容，做出反应。比如收到303时，重新定向到新的URL。

 

此外，我还可以直接使用status()来说明数字形式的状态码


return status(200, "good");


 

更多的响应生成方式可参考Results

 

练习

在上面的控制器Application中，增加一个新的动作，用于显示


<p>See you!</p>


修改routes，并验证效果。

 

URL路由

URL路由是由一行一行的记录组成的。上面我们看到了GET方法，还可以是其它HTTP方法，比如POST：


POST    /somePost                   controllers.Application.somePost()


我要在Application类中增加somePost()动作来处理该请求，比如：


public static Result somePost() {
    return ok("posted");
}


POST方法常用于向服务器提交数据。我将在以后深入。

 

url还可以有用户定义的变量，从而让一行记录对应不止一个请求，比如：


GET    /record/:id            controllers.Application.record(id: Long)


上面的:id是一个名为id的变量。":"是一个提示符。id将从":"开始，直到结束或者另一个"/"。

当我们访问/record/1234时，id就是1234。对应的动作包含有一个参数，来接收id变量。我这里把参数类型定义为Long。Play将负责类型的转换。

相应的record()动作为：


public static Result record(Long id) {
    return ok("record:" + id.toString());
}


可以看到，该动作与之前的动作有点不一样，它接受一个参数，即来自url的变量。

 

除了":"之外，还有另一个提示符"*"。与":"不同，"*"表示的区间不受"/"限制。


GET    /newRecord/*name           controllers.Application.newRecord(name: String)


如果我们访问/newRecord/abc/def，那么name将对应字符串"abc/def"

 

总结

动作、控制器、URL路由

ok()

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 

 


来玩Play框架03 模板

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

在上一章节中，我把字符串通过ok()返回给客户。我可以把一个完整的html页面放入字符串中返回。然而，现代的框架都提供了更好的方法——模板。模板将视图和数据分开。服务器可以把不同的数据传递给同一个模板，从而产生不同的页面。 Play同样也有一套模板系统。模板的大部分内容都可以用html写，作为视图，而在一些特别的地方，预留给数据参数。在模板中，用Scala语言来调用参数。

 

使用模板

我首先创建一个模板，纯粹起视图功能。在app/views文件夹中，新建文件index.scala.html （如果已有，则删除并重新创建）。


<!DOCTYPE html>
<html>
  <header>
    <title>Play</title>
  </header>

  <body>
    <p>Hello World! Start using the Template.</p>
  </body>
</html>


这个模板是个纯粹的html文件，是最简单的模板形式。

 

修改app/controllers/Application.java：


package controllers;

import play.*;
import play.mvc.*;


public class Application extends Controller {
    public static Result index() {
        return ok(views.html.index.render());
    }
}


ok()中接收的是views.html.index.render()，实际上就是app/views/index.scala.html这一模板的render()方法。Play会根据模板，自动生成相应的类。

*** 也可以用import引入views.html.index，而不是使用完整的类路径。

 

访问页面：

[image: ]

模板语言

这一部分，我把对象作为参数传给模板，然后在模板中显示对象中包含的数据。修改index.scala.html：


@(title: String, content: String)

<!DOCTYPE html>
<html>
  <header>
    <title>@title</title>
  </header>

  <body>
    <p>@(content) Start using the template.</p>
  </body>
</html>


上面的第一行，以@符号开头，说明了该模板所接收的两个参数，即String类型的title和content。在模板中，用@符号和参数名，来调用参数。参数名周围可以用括号"()"，以区分正文。

 

修改动作：


public static Result index() {
    return ok(views.html.index.render("Play", "Hello World! Parameters passed. "));
}


这里传递两个字符串给模板。最终显示的结果中，两个字符串将填充在模板中的适当位置。

 [image: ]

 

上面把一个对象传递给模板。我们还可以在模板中调用对象的属性或方法：


@object.method()

@object.field

 

模板控制

我还可以用Scala的语法，在模板中实现更复杂的逻辑。比如下面的模板中使用循环：


@(title: String, content: String, lines: List[String])

<!DOCTYPE html>
<html>
  <header>
    <title>@title</title>
  </header>

  <body>
    <p>@(content) Start using the template.</p>
    <ul>
    @for(line <- lines) {
      <li>@line</li>
    }
    </ul>
  </body>
</html>


循环是@for实现的。@后面不仅可以是一个对象，还可以是一个完整的Scala语法。

 

修改动作，把一个字符串类型的表作为参数传递给模板：


package controllers;

import play.*;
import play.mvc.*;

import java.util.List;
import java.util.ArrayList;

public class Application extends Controller {
    public static Result index() {
        List<String> lines = new ArrayList<String>();
        lines.add("a");
        lines.add("b");
        lines.add("c");
        return ok(views.html.index.render("Play", "Hello World!", lines));
    }
}


得到下面的页面：
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模板中还可以有if选择结构，比如


@if(item) {
  <p>True</p>
} else {
  <p>False</p>
}


根据参数item的真假，if结构显示不同的内容。

 

其它

在@* *@中加入注释

由于@的特殊功能，为了在模板中显示"@"字符，需要使用@@。

 

总结

模板

render()

@

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章


来玩Play框架04 表单

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

表单(form)是最常见的从客户往服务器传递数据的方式。Play框架提供了一些工具。它们可以从表单中提取数据，验证提交数据的合法性，或者在视图中显示表单。我先来介绍最简单的使用表单提交数据的方式。 

 

增加表单

我可以用纯粹html的方式产生一个表单。在app/views下增加模板form.scala.html:


<!DOCTYPE html>
<html>
  <body>
    <form method="POST" action="/postForm">
      <input type="text" name="content"></input>
      <input type="submit"></input>
    </form>
  </body>
</html>


 

在Application控制器中，增加一个动作form()，显示模板:


public static Result form() {
    return ok(views.html.form.render());
}


 

在routes中增加导航


GET     /form                       controllers.Application.form()


 

页面如下：
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数据提取

在文本框中输入任意字符，点击submit后，表单将以POST方法提交到/postForm这一URL。增添负责处理该URL的动作，Application.postForm()


public static Result postForm() {
    DynamicForm in   = Form.form().bindFromRequest();
    String result    = in.get("content");
    return ok(result);
}


DynamicForm和Form都来自play.data。Form.form().bindFormRequest()从请求中提取表单信息，并放入到DynamicForm类型的in对象中。

我上面用get()方法，来提取表单中不同名字的输入栏。比如上面的"content"。postForm()动作把表单中填写的内容直接显示。

 

增加routes记录


POST    /postForm                   controllers.Application.postForm()


 

在/form的页面下输入任意字符串并提交，查看效果。

 

我介绍了表单最基本的使用方式。下面了解Play框架提供的其它的表单工具。

 

表单对象

在动作内部，可以创建一个对象来指代表单。表单的每个输入栏为表单对象的一个属性。我可以通过增加标注(annotation)的方法，验证表单的输入(Form Validation)。

 

首先修改app/views/form.scala.html


<!DOCTYPE html>
<html>
  <body>
    <form method="POST" action="/postForm">
      <label>Email</label>
      <input type="email" name="email">
      <label>Password</label>
      <input type="password" name="password">
      <label>Comment</label>
      <input type="text" name="comment">
      <input type="submit">
    </form>
  </body>
</html>


这个表单有三个输入栏，名字分别为email, password和comment。

 

创建app/util/文件夹，在其中创建User.java。User类用于在Play内部指代上面的表单：


package util;

import play.data.validation.Constraints.Email;
import play.data.validation.Constraints.Required;

public class User {
    @Email
    public String email;
    @Required
    public String password;
    public String comment;
}


User类指代一个表单的数据。我还为两个属性增加了标注。Play服务器可以据此验证输入的合法性。比如@Email的限定就要求输入为"*@*"的形式。@Required则要求输入栏不为空。如果违反这些限定，那么Play将抛出异常。

 

修改动作postForm()。User类的对象user用来保存表单数据。


public static Result postForm() {
    Form<User> userForm = Form.form(User.class);
    User user = userForm.bindFromRequest().get();
    return ok(user.email + " " + user.password);
}


最后的ok()中调用了表单对象中保存的数据。 

 

分别输入合法和不合法的数据，观察Play返回的页面。

 

表单模板

我上面手动创建模板中的表单，并保持视图中的表单和表单对象一致。我还可以在模板中直接调用表单对象。这样做，能让视图中的表单和表单对象自动的保持一致。

修改form.scala.html为


@(userForm: Form[util.User])

<!DOCTYPE html>
<html>
  <body>
    @helper.form(action = routes.Application.postForm()) {
      @helper.inputText(userForm("email"))
      @helper.inputPassword(userForm("password"))
      @helper.inputText(userForm("comment"))
      <input type="submit">
    }
  </body>
</html>


这里使用了Play所提供的helper工具。helper可以在表单中增加表单form，再加入不同类型的输入栏，比如inputText和inputPassword。

 

修改原有的动作form()


public static Result form() {
    Form<User> userForm = Form.form(User.class);
    return ok(views.html.form.render(userForm));
}


这里，表单对象作为参数传递给模板。最后的html页面中的表单，将由Play自动生成。

 

总结

表单

数据提交

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


来玩Play框架05 数据库

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

数据库是整个站点的数据储藏室。用户提交的数据可以存储在数据库中，以便未来使用。Play可以通过JDBC和数据库通信。我讲介绍Play和mysql数据库的连接。 

Play 2.*版本的默认操作数据库的方式是通过Ebean。Play提供Finder这一帮助类型，可以实现一些简单的数据库查询。

 

数据库准备

在mysql中增加数据库testing。增加用户"player"，密码为"player"。为用户player增加适当的权限。


CREATE DATABASE testing DEFAULT CHARACTER SET utf8;
CREATE USER 'player'@'localhost' IDENTIFIED BY 'player';
GRANT SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE, CREATE, DROP, INDEX, ALTER, CREATE TEMPORARY TABLES, LOCK TABLES ON testing.* TO 'player'@'localhost';


 

为了在Play中使用mysql数据库，需要在conf/application.conf中增加设置：


# Database configuration

db.default.driver=com.mysql.jdbc.Driver
db.default.url="jdbc:mysql://127.0.0.1:3306/testing"
db.default.user="player"
db.default.password="player"



# Ebean configuration
ebean.default="models.*"


 

还需要修改build.sbt为：


name := "test"

version := "1.0-SNAPSHOT"

libraryDependencies ++= Seq(
  javaJdbc,
  javaEbean,
  cache,
  "mysql" % "mysql-connector-java" % "5.1.18"
)

play.Project.playJavaSettings


上面的改动完成后，使用play run来运行服务器。

 

创建模型

下面，我在模型中增加一个实体(entity)，即一个Person类。放入models/Person.java


package models;

import java.util.List;

import javax.persistence.Entity;
import javax.persistence.Id;

import play.db.ebean.Model;
import play.db.ebean.Model.Finder;

@Entity
public class Person extends Model {
    @Id
    public Integer id;
    public String name;

    // Query
    public static Finder<Integer,Person> find = 
            new Finder<Integer,Person>(Integer.class, Person.class);
    
    public static List<Person> findAll() {
        return find.all();
    }
    
    public static Person findByName (String name) {
        return find.where().eq("name", name).findUnique();
    }
}


Person类继承自Model类，并有一个@Entity的注解，从而说明它是模型中的一个实体。实体有两个场，整数的id和字符串的name，用来保存数据。

@id注解下，id将不为空，不重复，并自动增加。

Person还有一个静态的场find。find是Play提供的Finder类型，用于数据库查询。而Person类中得findAll()和findByName()的静态方法中，就调用了find，从而在数据库中查询条目。

 

Play有evolution模块，管理数据库的表。写好Person.java后，访问项目。Play这时会生成在mysql中建立表格的脚本。运行该脚本即可。
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增加数据库条目

增加一个动作。这个动作向数据库增加条目：

 


public static Result addPerson() {
    Person p1 = new Person();
    Person p2 = new Person();
    p1.name = "vamei";
    p2.name = "play";
    p1.save();
    p2.save();
    return ok("Saved");
}


*** 上面的代码要import models.Person。

 

将/addPerson这一URL对应该动作。访问后，数据库将增加条目：
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练习 根据表单一讲的内容，增加一个向数据库添加条目的表单。

 

数据库查询

我可以在动作中调用刚才定义的查询方法findAll()和findByName()，比如增加allPerson()动作：


public static Result allPerson() {
    List<Person> persons = Person.findAll();
    return ok(views.html.personList.render(persons));
}


上面查询得到的Person类型的表，传递给模板views/personList.scala.html:


@(personList: List[models.Person])

<!DOCTYPE html>
<html>
  <body>
    <ul>
      @for(person <- personList) {
        <li>@person.name</li>
      }
    </ul>
  </body>
</html>


修改routes，增加对应的URL为/allPerson，页面如下：
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事实上，我也可以在动作中直接调用Person.find，来组成查询语句。这将让动作内部有更大的查询自由度。比如上面的动作可以改写成：


public static Result allPerson() {
    List<Person> persons = Person.find.all();
    return ok(views.html.personList.render(persons));
}


 

总结

save()

Finder
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来玩Play框架06 用户验证

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

用户验证(User Authentification)复合的使用Play框架的数个功能，包括前面已经了解的表单和数据库，以及这篇文章里要提到的加密和会话。根据应用或站点的复杂程度，用户验证也可以随之变化。这里将介绍用户验证的一个基本实现方式。

 

加密

为了信息安全，用户密码需要加密，而不是保存为明文。Bcrypt算法可以对明文密码进行哈希(Hash)转换。我保存在数据库中的密码，是经过转换后的文本。

 

JBcrypt是一个外部的包，提供了Bcrypt功能。要在build.sbt中说明这个包的来源和版本：


name := "test"

version := "1.0-SNAPSHOT"

libraryDependencies ++= Seq(
  javaJdbc,
  javaEbean,
  cache,
  "mysql" % "mysql-connector-java" % "5.1.18",
  "org.mindrot" % "jbcrypt" % "0.3m"
)

play.Project.playJavaSettings


即上面新增的jbcrypt行。重新运行Play后即可使用。为了Eclipse能自动补齐该包的相关调用，可以使用play eclipse，并重新在Eclipse引入项目。

 

我下面用一个小例子，来说明该Bcrypt的哈希转换。在Play中增加动作：


public static Result bcrypt() {
    String passwordHash = BCrypt.hashpw("Hello",BCrypt.gensalt());
    boolean correct = BCrypt.checkpw("Hello", passwordHash);
    boolean wrong = BCrypt.checkpw("World", passwordHash);
    return ok(passwordHash + " " + correct + " " + wrong);
}


上面程序需引入org.mindrot.jbcrypt.BCrypt。动作中对"Hello"字符串进行了哈希转换，并验证"Hello"和"World"是否为原始的明文文本。

 

在routes增加对应URL，/bcrypt


GET     /bcrypt                     controllers.Application.bcrypt()


 

访问页面：

[image: ]

用户注册

有了表单、数据库和加密的基础，用户注册很容易实现。首先建立数据模型app/models/User.java：

 


package models;

import javax.persistence.*;
import play.db.ebean.Model;
import org.mindrot.jbcrypt.BCrypt;



@Entity
public class User extends Model {
    @Id    
    private String email;
    private String password;
    
    // Constructor
    public User(String email, String password) {
        String passwordHash = BCrypt.hashpw(password, BCrypt.gensalt());
        this.email = email;
        this.password = passwordHash;
    }
}


 

这段代码创建了User类，包含两个属性email和password。在构造器中，我对密码进行了哈希转换。

 

下面修改控制器Application(app/controllers/Application.java)。控制器中包含两个动作和一个表单类Registration。一个动作register()用于显示注册页面，另一个动作postRegister处理表单提交的信息，并增加相应的数据库记录。Registration则对应注册页面所显示的表格：



package controllers;

import play.*;
import play.mvc.*;
import play.data.Form;
import play.data.validation.Constraints.*;import models.User;

public class Application extends Controller {
    public static class Registration {
        @Email
        public String email;
        @Required
        public String password;
    }
    
    public static Result register() {
        Form<Registration> userForm = Form.form(Registration.class);
        return ok(views.html.register.render(userForm));
    }
    

    public static Result postRegister() {
        Form<Registration> userForm = 
                Form.form(Registration.class).bindFromRequest();
        User user = new User(userForm.get().email, userForm.get().password);
        user.save(); 
        return ok("registered"); 
    }
}


 

register()动作使用的模板为app/views/register.scala.html:


@(userForm: Form[controllers.Application.Registration])

<!DOCTYPE html>
<html>
  <body>
    <h1> Registration </h1>
    @helper.form(action = routes.Application.postRegister()) {
      @helper.inputText(userForm("email"))
      @helper.inputPassword(userForm("password"))
      <input type="submit">
    }
  </body>
</html>


 

 

在routes中为两个动作增加对应的URL：


GET     /register                   controllers.Application.register()
POST    /register                   controllers.Application.postRegister()


 

访问页面：

[image: ]

输入用户名和密码，可以看到数据库中增加的记录：

[image: ]

用户验证

将用户验证的主要逻辑放入到模型User中。修改User类，为User类增加authenticate()方法：


package models;

import javax.persistence.*;
import play.db.ebean.Model;
import org.mindrot.jbcrypt.BCrypt;

@Entity
public class User extends Model {
    @Id    
    private String email;
    private String password;
    
    // Constructor
    public User(String email, String password) {
        String passwordHash = BCrypt.hashpw(password, BCrypt.gensalt());
        this.email = email;
        this.password = passwordHash;
    }

    // Query
    public static Model.Finder<Integer, User> find = 
        new Model.Finder<>(Integer.class, User.class);
            
    // Authentification
    public static User authenticate(String email, String password) {
        User user =  find.where()
                .eq("email", email)
                .findUnique();
        if (user == null) {
            return user;
        } else if (BCrypt.checkpw(password, user.password)) {
            return user;
        } else {
            return null;
        }
    }
}


authenticate()接收的是明文密码。上面的验证中，首先检查用户邮箱是否存在。如果存在，则检查密码是否符合数据库的记录。如果邮箱或者密码错误，将返回null。否则返回正确的用户对象。

 

我进一步修改控制器Application。这一次还是增加两个动作和一个表单类。动作login()用于显示登录页面，动作postLogin()用于处理登录表单填写的信息，并根据信息决定是否登入用户。Login类对应登录页面的表单。


package controllers;

import play.*;
import play.mvc.*;

import play.data.Form;
import play.data.validation.Constraints.*;

import models.User;

public class Application extends Controller {

    public static class Registration {
        @Email
        public String email;
        @Required
        public String password;
    }
    
    
    public static Result register() {
        Form<Registration> userForm = Form.form(Registration.class);
        return ok(views.html.register.render(userForm));
    }
    

    public static Result postRegister() {
        Form<Registration> userForm = 
                Form.form(Registration.class).bindFromRequest();
        User user = new User(userForm.get().email, userForm.get().password);
        user.save(); 
        return ok("registered"); 
    }

    public static class Login {
        @Email
        public String email;
        @Required
        public String password;
        
        public String validate() {
            if (User.authenticate(email, password) == null) {
                return "Invalid user or password";
            } 
            return null;
        }
    }
    
    public static Result login() {
        Form<Login> userForm = Form.form(Login.class);
        return ok(views.html.login.render(userForm));
    }
    
    public static Result postLogin() {
        Form<Login> userForm = Form.form(Login.class).bindFromRequest();
        if (userForm.hasErrors()) {
            return badRequest("Wrong user/password");
        } else {
            return ok("Valid user");
        }
    }
}


上面的表单类Login中，增加了validate()方法，并在其中调用User的验证逻辑。正如postLogin()中所示，表单的hasErrors()方法将自动检查validate()方法的返回值。如果validate()方法返回为null，则说明表单无误。postLogin()的if结构，将根据登录是否合法，来返回不同的结果。

 

为新增的动作增加对应的URL：


GET     /login                      controllers.Application.login()
POST    /login                      controllers.Application.postLogin()


 

访问/login页面，并尝试登录。

 

会话

HTTP协议是无状态的。即使我在/login登录成功，但下一次访问时，服务器又会忘记我是谁。HTTP协议可以用会话(Session)的方式，来记录用户的登录信息。在会话有效期内，服务器可以识别相应客户的访问。Play实现会话相当方便。

 

提交登录表格时，如果登录合法，我将让服务器开启和该客户的会话，记录客户的信息。因此，修改postLogin()为：


    public static Result postLogin() {
        Form<Login> userForm = Form.form(Login.class).bindFromRequest();
        if (userForm.hasErrors()) {
            return badRequest(views.html.login.render(userForm));
        } else {
            session().clear();
            session("email",userForm.get().email);
            return redirect("/");
        }
    }


这里用户登录成功后，将启动一个会话。在会话中，可放入键值对(key-value pair)形式的信息。这里的键名为"email"，对应值为登录用户的邮箱地址。登录成功后将重新定向到/。

 

增加index()动作，对应/这一URL。在该动作中，我调用session中保存的用户信息：


    public static Result index() {
        String email = session("email");
        if (email != null) {
            return ok(email);
        } else {
            return ok("not login");
        }
    }


 

增加routes中对应的URL：


GET     /                           controllers.Application.index()


 

访问/login，并登录。成功登录后重新定向到/，页面为：

[image: ]

可以看到，会话中的信息可以持续到以后的页面访问。为了销毁会话，可以在某个动作中调用：


session().clear();


 

总结

用户验证

会话

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章


来玩Play框架07 静态文件

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

Play框架的主要功能是提供动态响应的内容。但一个网络项目中必然有大量的静态内容，比如图片、Javascript文件、CSS文件等。我下面介绍如何在Play项目中加入静态文件。

 

默认路径

Play项目的静态文件一般存储在根目录下的public文件夹。新建Play项目时，routes文件会有下面的默认记录：


# Map static resources from the /public folder to the /assets URL path
GET     /assets/*file               controllers.Assets.at(path="/public", file)


该记录将/assets/下的URL，对应到项目的/public文件夹内的文件。比如在项目的/public/images/test.jpg，就可以通过/assests/images/test.jpg这一URL访问：

[image: ]

其它类型的静态文件，也都可以放入/public文件夹中。 

在Play的模板中，也可以利用@routes.Assets.at("images/test.jpg")的方式，来调用静态文件的URL。

 

文件上传

客户有时需要自行上传文件。我可以通过一个表单来让客户上传。表单的模板app/views/upload.scala.html为：


@helper.form(action = routes.Application.upload, 'enctype -> "multipart/form-data") {
    <input type="file" name="picture">
    <p>
        <input type="submit">
    </p>
}


 

增加动作uploadForm()，用于显示该模板：


    public static Result uploadForm() {
        return ok(views.html.upload.render());
    }


 

文件上传的界面如下：
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对于表单提交，我用动作upload()来处理：


    public static Result upload() {
          MultipartFormData body = request().body().asMultipartFormData();
          FilePart picture = body.getFile("picture");
          if (picture != null) {
            String fileName = picture.getFilename();
            String contentType = picture.getContentType(); 
            File file   = picture.getFile();
            // get the root path of the Play project
            File root = Play.application().path();
            // save file to the disk
            file.renameTo(new File(root, "/public/uploads/" + fileName));
            return ok(fileName + " " + contentType + " uploaded");
          } else {
            return badRequest("not a valid file");    
          }
    }


这里通过multipart/form-data的加密方式，来传输静态文件。文件传输成功后，我提取出File类型的文件对象，并利用renameTo()方法，将文件保存到/public/uploads路径下。

 

CoffeeScript和LESS

Play中可以用CoffeeScript编写前端JavaScript。建立app/assets/javascripts文件夹。文件夹中放入.coffee文件，比如test.coffee。Play将自动把.coffee文件编译成.js文件。在模板中，可以通过

@routes.Assets.at("javascripts/test.js")

@routes.Assets.at("javascripts/test.min.js")

来分别调用.js文件或压缩后的.js文件。用于routes中的设置，也可以用/assets/javascripts/test.js直接访问。

 

Play还可以用LESS来编写CSS文件。在app/assets/stylesheets中放入.less文件，Play将自动编译。用

@routes.Assets.at("stylesheets/test.css")

@routes.Assets.at("stylesheets/test.min.css")

在模板中访问。或者用/assets/stylesheets/test.css直接访问。

 

总结

静态文件

文件上传

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章


Android开发

安卓已经是市场占有率第一的移动操作系统。随着移动端的繁荣，安卓应用开发越来越受到欢迎。安卓主要的开发语言是Java。你可以利用之前学习的Java知识，再借用Play创建App后台，制作出一款实用的安卓App。


Android的历史与花边

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

历史 

现在的Android如日中天。每天150万部的Android设备被激活，全球Android用户有7亿。三星也凭借Android手机，成为第一大智能手机生产商。而Android在2007年最初发布时，当时负责微软移动开发的Scott Horn评论说，“我看不出他们(Android)能有多大的影响”。如今，Android的成功已经不需要预测。
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移动操作系统份额

 

Android是Google收购的诸多项目的一个。Android之父Andy Rubin最初只想做一个数码相机的操作系统。2005年，Google以五千万美元的价格收购了名不见经传的Android。随后Android项目在花完资金后，陷入不温不火的尴尬境地。正当Andy为未来悲观时，苹果拯救了Android。2007年，乔布斯发布第一款iPhone。全新的理念和无比友好的界面，立即震撼市场。Google意识到这小小的掌上机隐含的威胁。很快，Google从自己收购来的大把项目中找到Android，以免费提供Android操作系统为诱饵，联合灰头土脸的手机生产商们对抗苹果。手机厂商挤不进苹果封闭的系统，也只能搭Android这条船。
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Google擅长于网络，硬件和操作系统的积累较少。为了尽快建起防线，Android采用了较为廉价的发展路线。Android主要支持ARM架构的芯片。这一架构以精简节能著称。在ARM上层，Android使用Linux内核，从而利用Linux丰富的硬件支持。在Linux内核之上，Android以Java虚拟机(JVM)为蓝本，制作适宜移动端使用的Dalvik虚拟机。Dalvik虚拟机中，运行着App代码。相比于iPhone长达数年的酝酿，Android不到一年即发布产品，但这种四处借鉴的做法也为未来的专利之争埋下祸根。
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Android架构

 

Android初期只能跟在iPhone身后亦步亦趋。相对于iPhone的“高富帅”气质，Android用户被标签为屌丝。开发者在Google应用商店的收益，也远低于在苹果的收益。然而，三星的S系列手机彻底改变了这一局面。Android针对移动机的优化不足，因此相同硬件条件下，难以达到iPhone的流畅度。三星S系列手机利用超高的硬件配置来弥补这一缺陷。S系列手机的超大屏，也是iPhone不具备。凭借S系列的成功，三星手机迅速拉升Android的市场占有率，反过来威胁到了iPhone的一哥地位。
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三星S3

 

 

风向迅速转变。苹果无法以技术创新拉开距离，开始动用专利武器，对Android和三星提起诉讼。然而乔布斯手中的两百多项专利，并不能真正击败Android。通过一些小的改动，比如将横向滑动的解锁改为不定向的滑动，Android就可以避开专利陷阱。而三星甚至因为苹果的诉讼，提高了在美国市场的知名度。然而，Google自己也没有预期到Android的成功，暗自后悔最初太保守。三星在Android阵营中的一家独大也让Google心生警惕。Google花大价钱收购了摩托罗拉，打造自己的硬件生产线。
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相对于苹果，更有破坏性的是Oracle。从Sun手中买过Java后，Oracle还没有从Java中获得太大的利益。而Oracle手中的Java，也发展缓慢。然而这并不妨碍Oracle对Android的觊觎。Oracle对Google提起系列诉讼，其中的理由是“Google对Java API的改动，破坏了Java平台的完整性”。听起来有些空洞，却支撑起百亿美元的专利案。相对于此，Oracle收购Sun的56亿美元，显得便宜得多。

 

无论Android的未来如何，都是智能手机大潮的一部分。在这股浪潮中，曾经的个人电脑巨人们被远远抛下。PC的出货量已经开始衰落，不但被智能手机远远抛在后面，甚至被新生的平版电脑赶上。曾经的PC霸主们，Intel和微软，开始思考自己的移动端策略。然而看看智能手机的增长曲线，留给他们的时间有限。
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花边

最后，收集一些Android的梗。从经典的Cupcake开始，Android的版本昵都是一种甜品，且首字母按顺序排列。


[image: ]

 

 

"Android"这个词早就存在，用于描述自动工作的机器。这个词的现代含义为人形机器人。Android包含了Android之父Andy和Droid。Droid指《星球大战》中的机器人，是导演乔治卢卡斯捏造的。
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Android的形象与一款老游戏中的叫做“Android”的人物相仿。这暂时还没有引起一宗新的专利案。
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NASA(美国航空航天局)将一颗搭载Google Nexus One的超小型试验卫星STRaND-1送上太空。Android作为卫星的大脑，收集信息，指挥卫星的运行和通信。如果温度过低，那么系统会增加运行的进程，避免电池过冷。太空轨道上还没有一台iPhone。这一次，Android领先。
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STRaND-1

 

我的第一台Android设备是Motorola Charm，机械键盘，搭载Android 2.1。如今已经走入历史了吧。

[image: ]

 

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


安卓第一夜 第一个应用Android的历史与花边

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

承接“Java快速教程”，我将开始写安卓相关的文章。

 

安卓（Android）开发主要使用Java语言。Java语言基础，是安卓开发的第一道门槛。再者，一个好的安卓应用往往配合有远程服务器。这两方面，可以参考Java快速教程中对Java语言和Play框架的讲解。安卓开发还需要其它技术的合作，包括操作系统、互联网、图形化界面、数据库等。可以说，移动开发是一个现实的战场，平常操练的各项本领都会派上用场。

 

从本质上讲，移动平台和传统的PC平台并无本质区别。两者都是在硬件平台上搭建一个操作系统，再在操作系统上运行应用程序。移动平台许多概念也源于PC平台，比如内核(kernel)、进程(process)、事件响应(event)。但移动平台有自己的特点，一个是性能弱于PC，二是电量有限。移动平台必须要在这两个方面有针对性的优化。我们将在后面看到，安卓系统的许多新的设计和概念，都是在解决这两个问题。然而，即使是这些移动平台的专有新概念，也可以在传统技术中找到它们的影子。

 

移动开发相当有趣。我看到自己的代码能在一个小巧的设备上运行时，心里会有很大的成就感。而安卓这样的开放系统，还接管着诸如Google Glass有趣的硬件平台。当然，移动端发展时间比较短，所以相关技术经常会更新换代，所以要努力学习才能跟得上潮流。然而，考虑到移动端已经取得的巨大成功，以及移动端尚待开发的巨大潜力，移动端开发的技能都相当值得“上手”。安卓的相关历史，可见Android的历史与花边。

 

安卓开发的最好资料是Google的文档。我在这个系列文章将以更循序渐进的方式推进，并不断引入开发所需的基础知识。这些基础知识大多来自我之前的文章。

 

开发环境 

在我们开始开发之前，先在命令行中尝试使用命令：


javac


如果终端提示找不到命令，那么需要安装JDK(Java Development Kit)。JDK可以编译Java代码，所以是安卓开发所必须的。如果JDK缺失，你可以到Oracle的官网下载并安装。在Linux系统下，也可以安装应用商店中的openJDK。

 

下一步是安装ADT，ADT中包含了Eclipse编辑器和Android SDK。Eclipse能很好的支持Java开发。我们会在Eclipse下编写代码、编译、运行和debug。下载Android Developer Tools(ADT)，并安装。ADT有Mac, Linux和Windows版本。


	在Linux下，解压缩，在eclipse文件夹下，运行可执行文件eclipse，即可启动。你可以将eclipse所在文件夹放入PATH搜索路径中，方便以后使用。

	在Mac下，用Finder找到eclipse文件夹中的Eclipse，点击即可运行。你可以将该Eclipse拖到Application中，方便以后使用。

	在Windows下，下载.exe安装程序并安装。



 

*** 如果你已经有了Eclipse，并且熟悉Eclipse插件的配置，可以只下载Android SDK，并在Eclipse中导入。 

 

生成第一个应用

启动ADT，设置Work Space路径，即Eclipse的工作路径。

[image: ]

进入Eclipse后，点击New Android Application，来创建新的App。你也可以沿：

File -> New -> Android Application Project

来创建新的应用。
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填写App名字，即HelloWorld。按照Java包的命名规则，将Package Name改为me.vamei.helloworld (vamei.me是我的域名，不过一直没打理)。然后一路Next，直到Finish。

创建新应用后，我们就到了Eclipse的主界面:

[image: ]

 

左侧的Package Explorer中可以浏览HelloWorld应用下的所有文件。点击后，文件内容将在右侧的编辑器主界面中打开。

 

运行第一个应用

我们可以在ADT中，控制应用的安装和运行

Run -> Run As -> Android Application 

由于我们还没有注册其它的安卓设备，此时安卓将自动运行模拟器(emulator)。模拟器从你的电脑中分出计算和存储资源，生成一个虚拟的安卓设备。HelloWorld应用将安装到模拟器中。可以在右下角的Console监视整个过程。
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友情提醒：安卓自带的虚拟器确实很方便，但真的是太慢了。时间都够现磨一杯咖啡了。

 

其它设备

由于安卓自带虚拟器太慢，因此可以用USB连接安卓设备。大部分的安卓设备可以自动识别。当你点击Run时，将弹出选择设备的窗口。
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我最近听朋友说Genymotion虚拟器速度不错。它是基于VirtualBox的。安装VirtualBox和Genymotion，然后在Genymotion中添加设备。该虚拟器也将出现在选择设备的窗口。速度大大超过了安卓自带的虚拟器。
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我个人试用了一下，速度确实不错。

 

总结

创建新应用

运行应用

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


安卓第二夜 有趣的架构Linux从程序到进程Java内存管理与垃圾回收

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

学习安卓的架构，是从操作系统的角度理解安卓。安卓使用Linux内核，但安卓的架构又与常见的Linux系统有很大的区别。我们先来回顾一下传统的Linux架构，再来看安卓的变化。

 

Linux系统架构

先来看常见的Linux系统架构，你可以参考Linux的架构

[image: ] 

 

内核是系统的底层。Linux开机后，内核即启动，并存活于属于自己的内存空间，即内核空间(kernel space)。内核的一大功能是和硬件通信。内核中包含各种驱动程序，这些驱动程序既能实现底层的硬件读写操作，又包含硬件使用逻辑。比如一台打印机的驱动，会把打印指令放在内存中的A位置，把打印数据放在内存中的B位置。打印机读取指令后，会从B位置取得数据打印。在内核上层，驱动程序的功能被抽象为函数调用，比如printx(data)。这个函数调用隐藏了许多细节，比如如何执行读写，以及A和B的具体位置。

除了抽象硬件外，内核还维护着Linux的许多重要运行机制，比如虚拟内存、调度器、信号以及进程间通信(IPC)。内核的功能接口是系统调用(system call)函数。

 

用户使用C或者C++编写的程序，将编译成机器码，运行成为一个进程(process)。每个进程都会有一个自己的进程空间。进程空间存活于内核空间之外的用户空间(user space)。进程空间中包含程序的代码和数据。不同进程的进程空间相互独立。进程间如果想要相互交流，需要借用特殊的进程间通信(IPC)机制。进程空间中有栈(stack)和堆(heap)。当执行到新的函数调用时，栈顶会增加一帧(stack frame)，用于记录该函数的数据和返回地址。当函数执行完成时，该帧会弹出，并根据返回地址接着执行母程序的指令。堆中的空间由程序自由分配。你可以进一步参考Linux从程序到进程。
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一个进程空间

 

Linux的程序大多是C和C++编写。代码被编译为机器码，以便计算机理解。常用的代码被编译成库(library)。程序员可以从自己的程序中调用库函数，来重复利用已有代码。程序中调用库函数时，库中包含的机器代码会加载入程序对应的进程空间。

 [image: ]

 

Android架构

我们现在来看看安卓的架构。Android的底层使用的是Linux内核。在用户空间中，每个应用也会运行为一个进程。但安卓细节方面和传统Linux差别很大。

 

HAL

安卓驱动硬件的方式与Linux不尽相同。传统Linux的驱动完全存活于内核空间。Android则在内核外部增加了硬件抽象层(HAL, Hardware Abstraction Layer)，把一部分驱动功能放到HAL层中。你或许会奇怪，安卓为什么费尽麻烦增加一个HAL呢？为了保护源代码。Linux内核采用了GPL协议，所以硬件生产商想要支持Linux系统，必须遵照GPL协议公开硬件驱动的源代码。但这些源代码中包含有许多硬件的设计信息，牵涉到硬件生产商的核心利益。而增加了HAL层之后，硬件厂商就不需要开放所有的驱动代码了。

我们来看看HAL的具体工作方式。安卓的HAL存活在用户空间，它与内核驱动通信。但HAL是个“空壳”，安卓会根据需要，加载不同的动态库，比如调用计算机时，载入libprinter.so。这个动态库是由硬件厂商提供的。比如上面的打印机，硬件厂商可以把读写功能做成驱动。而“指令写入位置A、数据写入位置B”这样的高层逻辑，则编译成库文件(.so)。当我们使用打印机打印时，我们将打印需求和数据发送给HAL。HAL加载对应的动态库，通过内核驱动的读写功能，将指令写入打印机的内存位置A，数据写入位置B。打印机预装的程序从位置A读到打印指令，就会从位置B读取数据，实现打印。这样，HAL实际上把部分驱动功能放入到动态库中，内核中的驱动只保留最基本的读写操作功能。部分驱动功能从内核空间转移到了用户空间。由于高层逻辑是编译好的.so文件，打印机厂商不用担心如指令位置A、数据位置B这样的信息泄露。
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左为Linux，右为安卓HAL

 

安卓的HAL模块是从Linux内核导出的，所以源代码公开。HAL是Apache协议，并不要求它的配套程序，如硬件驱动的源码公开。由于这些库函数没有直接调用内核，所以不需要释放源代码。通过HAL层，安卓保护了硬件厂商的商业利益，鼓励了硬件厂商对安卓系统的支持。

 

当然，Linux开发小组对此很不高兴，把安卓的开发分支从Linux内核中删除。

 

Dalvik虚拟机

安卓的应用是由Java编写的，而包括HAL在内的Linux的库都是由C/C++编写的，这个落差由Dalvik虚拟机衔接的。当一个应用运行时，进程空间内将包含一个Dalvik虚拟机。Java程序编译为字节码文件，运行在Dalvik虚拟机中。根据Java代码中的要求，Dalvik通过JNI(Java Native Interface)调用底层的C/C++编写的功能。JNI是从Java中调用C/C++模块的接口。由于上层接口的标准化，字节码可以畅通无阻的跨平台运行。
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Dalvik VM

Dalvik虚拟机内部是一个“虚拟”进程空间，有自己的栈和堆，管理代码的运行流程。如果这以“虚拟”进程空间不足，Dalvik内建的垃圾回收(garbage collection)机制会自动清空堆上不再使用的对象。自动的垃圾回收简化了程序员的工作，但速度较慢。手动内存管理效率高，但需要更多的编程，且容易犯错。垃圾回收的具体原理可参考Java内存管理与垃圾回收。 

 

当然，Oracle不高兴，认为Dalvik是对JVM赤裸裸的抄袭。

 

Core Library和Android Framework

Android程序员的主要工作是编写Dalvik上运行的Java程序。Google提供了核心类库(Java core library)，它包括Java的常用类库，如:


	java.lang

	java.util

	java.math

	java.net

	...



这些类库的API，与Oracle的官方API相同，所以你可以按照同样的方法调用。

 

核心类库中还包括Dalvik虚拟机的调用接口：


	dalvik.annotation

	dalvik.bytecode

	dalvik.system



 

安卓程序员还可以调用一些针对安卓的类库，即安卓框架(Android Framework)。这些类库对应安卓的特定功能。通过它们，我们可以操纵安卓上的各个功能模块，从触屏到GPS，从视图元素到数据库。如：


	android.database

	android.bluetooth

	android.gesture

	...



安卓相关的类库列表

 

核心类库和安卓框架是安卓程序员的左膀右臂。再加上Java语言本身的逻辑，这就是安卓程序员战斗着的世界了。我会在以后的文章中，继续深入这个战场。

 

多谢微博 @文艺复兴记 指导我Dalvik的相关内容。下面资料也帮助了我理解：

http://sujaiantony.wordpress.com/2012/06/25/an-android-101-hardware-and-hal/

 

 

总结

HAL

Dalvik

Core Library

Android Framework

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章


安卓第三夜 概念漫游（上）

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！ 

 

拿起一个手机，总是满屏的应用图标。点击图标，选择应用，玩一把游戏，刷一下微博，写一篇日记。“叮咚”一声，邮件应用提醒有一封新来的邮件。在安卓里，眼花缭乱的应用承载着各种有趣的功能。欢迎来到安卓应用的世界。

每一个应用都是存储在手机中的一段小程序。编写这段小程序，是每个安卓开发者的主要工作。程序运行后成为一个进程后，在进程的内存空间中新建一个Dalvik虚拟机。程序预设的各种视觉效果和功能，都会在这一虚拟机中进行。如同一个小小的军团，安卓应用也需要不同功能的单元配合。

 

Activity


步兵是军团的基石



 

使用手机的大多数时候，你会停留在某一个“页面”，比如和恋人的对话页面、切水果页面、相机的取景页面。用安卓的术语讲，页面是一个Activity，它是一个占据整个屏幕的界面。用户和手机可以通过Activity交流。页面，也就是Activity，是手机应用中如此常见的概念，以至于用户有时会忽视它们的存在，就像那些无比普通的小步兵。
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观察这些页面，我们会发现一些共同点。


	Activity包含一些特别的视觉元素，比如一个竖直列表、一个彩色的背景或者一个小小的按钮。

	Activity呈现各种信息，比如图片、文字、输入栏等等。静态信息之外，Activity也可以播放动态的动画或视频。

	用户可以与Activity互动，输入信息、点击按钮、上下滑动，而Activity会根据这些互动动作，触发特定的效果。
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一个应用往往包含多个页面。在某些情况下，我们会从当前Activity离开，激活并前往下一个Activity。在联系人条目菜单的页面上，点击某个联系人，进入一个新的页面，这个新的页面上包含该联系人的具体信息；再点击返回键，我们退出了包含具体信息的页面，又回到联系人条目菜单的页面上。应用的进程空间中有一个栈(stack)，用来记录我们依次激活的各个Activity。新激活的Activity被压入到栈的顶端。在手机屏幕上，我们只能看到栈顶的这个Activity，也只能和该Activity互动。当我们点击返回键时，当前Activity结束，从栈中弹出。上一个被激活的Activity出现在栈顶，重新占领手机屏幕。这也就是我们按返回键时，能回到历史页面（联系人条目菜单）的原理。

 

 

正如默默守卫的小步兵，Activity也总是处于一种相对静止的某个状态，比如运行、暂停、停止等。Activity的许多功能，都是在状态切换中完成的。状态转换过程中执行的命令，都是程序员预设好的，包含在特定的方法中。比如一个Activity从未激活状态到运行状态的过程中，会自动执行Activity对象的onStart()方法。安卓程序员在该方法中，设计Activity在目标状态的效果：实现特定的页面布局，为按钮注册回调函数，访问互联网获取信息等。再比如，Activity从暂停到恢复的状态，会执行onRestart()方法。安卓程序员可以在该方法中，实现诸如调整亮度和弹出提示之类的功能。这正如小兵在平时训练时，预设了切换过程中要做的事情。小兵从一个状态进入到另一个状态，比如从“警戒”到“预备射击”。在该状态过程中，士兵执行预设动作，即装填子弹，随即进入射击待命状态。
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Activity的状态与转换方法

 

有趣的是，一个安卓的Activity与互联网上的一个Web页面非常相似。它们都是充斥屏幕的页面，包含视觉元素和信息。用户可以通过这样的页面实现某些功能。就连这些界面的编写方式，也有相似之处：安卓用XML设计一个页面，而Web用HTML设计一个页面。你甚至于可以把一个应用直接看做包含了多个页面的小型网站。

 

Service


应用得当，骑兵是战场上的一把利剑。



 

安卓军团的另一个重要组成部分是Service。在安卓应用中，Activity负责的界面大部分时间处于相对静止的状态，直到有特定的触发时间发生。这种异步的工作方式，能有效的节省系统资源。然而，有一些工作需要一个持续运行的程序来负责的，比如：


	每五分钟登录邮件服务器，检查新邮件

	保持联系人条目与云服务器同步

	相对大运算量的工作，比如图像和视频编辑 



 

这些工作并不需要界面交互。必须的时候，安卓应用可以启动一个Service。Service在背景运行，来负责上述的需要长时间运行的工作。Service对象本身在主线程内工作。在设计Service时，安卓程序员一般会为Service内大计算量的部分开启新线程，以便不影响主线程的运行。当我们刷微博时，背景Service中访问互联网，以获得新的微博，并更新到微博列表页面。Service中的互联网访问不会影响到阅读旧有的微博条目。Service尽管功能强大，但它持续运行的工作方式会比较消耗运算资源。在手机这样运算资源有限的移动平台上，Service就好像一支精贵的骑兵。
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Broadcast Receiver


预备队，随时待命。



 

除了Activity和Service，安卓应用还有一种重要的功能单元，就是Broadcast Receiver。它的功能比较简单，就是在接收到系统广播后，执行特定的功能。Broadcast Receiver接收的是Intent对象，将在后面详解。

 

 

Intent


传令兵少送了一道命令，军团输了一场战争。



上面讲了Activity和Service，每个Activity和Service之间都可以实现特定的功能。一个完整的应用需要将这些单个的功能个体粘合起来，比如从一个Activity启动另一个Activity，在比如从一个Activity内部启动一个Service。安卓中的Intent就是军团中的传令兵，粘合各个功能单元。

 

Intent对象说明了下一步要做的事情，比如启动一个Activity或Service。我们可以在旧的Activity中发起一个Intent对象，从而连接新旧的功能单元。在Intent对象中，可以说明要激活的功能单元，比如具体某一个Activity。Intent还可以附加数据，交给新的功能模块。

如果不具体说明要激活的功能单元，Intent对象可以只说明想要执行的动作，而由安卓系统寻找合适的下家。这样的Intent对象会传给安卓系统。安卓系统根据Intent的要求，在整个系统范围内遍历，找到合适的app来处理。合适与否，是由接收方的Intent Filter来决定的。每一个app的功能单元在编写时，都会附加一个Intent Filter的说明，注明该功能单元愿意执行的动作。如果Intent中说明的动作与Intent Filter说明的吻合，那么该app就是一个备选对象。如果有多个合适的备选对象，安卓手机会跳出菜单，供用户选择。
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Intent和Intent Filter

 

总结

这里提到了安卓开发中最基本的一些概念。大体看来，一个安卓应用总是由数个功能单元构成，这些功能单元由Intent连接。我将在后面的文章中，深入更多细节。

功能单元：Activity, Service, Broadcast Receiver

胶水：Intent

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章


安卓第四夜 概念漫游（下）

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

在安卓第三夜 概念漫游（上）中，我介绍了安卓最基本的功能单元和Intent的连接方式。在这个骨架之上，我们可以进一步增加一些与开发密切相关的重要概念。

 

Context

一个应用是由多个Activity和Service这样的功能单元组成。一个应用共享有一个Application Context对象。在功能单元内部，可以用特定的方法来调用该对象。正如名字所表示的，Context对象记录了应用所处的环境。如同新生儿的功能单元，可以通过查询Context对象，了解当前的周边状况，比如屏幕的尺寸。这个Context对象还中包含了许多应用级别的功能，比如加载应用资源。一个Context对象与对应应用共存。它在应用运行之初即创立，直到应用结束运行。整个过程中，应用的功能单元就好像共同沐浴在Application Context这个温水池中，随时享受着沐浴带来的舒适。
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Context

 

除了一个应用中唯一的Application Context对象，应用运行过程中还可能创建其他的Context对象。Activity类和Service类都继承自Context类，所以Activity对象和Service对象也都是Context对象，我把它们称为Activity Context和Service Context。这两种Context对象与对应的Activity对象和Service对象有相同的生命周期。它们为内部的对象，提供了周边信息和功能。比如在创建一个UI元素View的时候，就需要把Activity Context对象作为参数传给该View。在Activity结束时，对应的Activity Context对象也会销毁。在Activity和Service内部，可以通过this来调用对应的Activity Context和Service Context对象。Activity Context对象提供了启动一个新的Activity的功能，而Service Context对象则没有UI相关的功能。

 

不同类型的Context对象在功能上有许多重叠的地方，比如都可以启动一个Service。但要注意它们生命周期的不同。Application Context对象有最长的生命周期。过度依赖Application Context对象，可能导致内存泄露。所以，原则上要尽可能的使用Activity Context和Service Context对象来实现Context类的功能。
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Life Cycles 

 

View

Activity是一个屏幕界面。界面上总是有各种各样的视图元素，比如一个按钮，一行文字和一个输入栏。每一种视图元素在安卓中表示为一个View类，比如Button类，TextView类和EditText类。安卓的视图元素很多样，就连图片和网页也都有对应的视图元素。除了具体的视图元素，View类还有一个ViewGroup的子类。多个View对象可以归属于一个ViewGroup对象，而ViewGroup对象往往定义了下属视图元素的布局关系，比如自上而下线性排列，或者格点式排列。通过这样的归属关系，一个Activity的所有视图元素和抽象布局构成一个视图树。这棵树就包含了整个屏幕的视图信息。
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视图树

 

在安卓设计中，我们往往要给View元素增加各种属性，以控制它们的文字、尺寸、大小、颜色等信息。对于ViewGroup来说，它有多个子类，代表了不同的布局方式。比较常见的有线性布局LinearLayout和相对布局RelativeLayout。线性布局是沿着一个方向线性排列视图元素，而相对布局则定义了视图元素和母View对象或兄弟View对象的相对位置关系。通过嵌套使用多种布局，我们可以创造出复杂的界面布局方式。
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在一个Activity中，我们可以通过新建View对象的方式，用编程的手段来创建视图树。视图元素的属性可以通过View对象的方法来调整。但更常用的方法是定义一个XML文件。利用XML天然的树形结构来表示一个视图树。一个XML节点对应一个View对象，View对象的属性可以记录在节点的属性中。 安卓可以理解这样的XML定义，并把XML节点实例化为内存中的对象，也就是Layout Inflate的过程。比如下面的XML记录：


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
              android:layout_width="match_parent"
              android:layout_height="match_parent"
              android:orientation="vertical" >
    <TextView android:id="@+id/text"
              android:layout_width="wrap_content"
              android:layout_height="wrap_content"
              android:text="Hello, I am a TextView" />
    <Button android:id="@+id/button"
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="Hello, I am a Button" />
</LinearLayout>


它表示了一个线性布局，包含了一个文字视图和一个按钮。

 

从3.0之后，安卓引入了Fragment。Fragment与Activity一样，包含了一个视图树。由于一个Activity可以包含多个Fragment，也就是多个视图树，这就增加了界面设计的灵活性。毕竟，在Fragment以前，Activity只能包含一个视图树，比较死板。有了Fragment之后，程序员可以根据Activity的当前状况，来选择所包含的视图树，比如在手机屏幕显示一个Fragment，而在平板上显示两个Fragment。这样，视图的设计也可以重复利用不用不同的设备了。

Fragment的运行方式与Activity类似，也是在状态转换中调用onStart()等方法。

 

Resource

在安卓开发中，有可能需要一些静态资源，比如图片、字符串、XML文件等等。这些资源被存储在安卓项目res/下不同的文件夹中。
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不同资源分类存放。我们上面提到用XML来定义布局，它们就保存在layout下。drawable*的文件夹中包含不同清晰度的图片，而字符串存放在values下的strings.xml中。在安卓项目中，我们可以用ID或文件名，来引用对应的资源。

 

总结

Context: 环境信息和功能

View: 视图

Resource: 静态资源

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章


安卓第五夜 维纳斯的诞生

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！


 

之前各讲中，分别讲解了安卓的开发环境、架构和基本概念。从这一讲开始，我将制作一个简单的应用，并通过逐步升级它的功能，连带出安卓开发的多个情境。

《维纳斯的诞生》是文艺复兴早期名画。相传美神维纳斯从海的泡沫中诞生，波提切利用大胆的笔触描绘这一古典神话。画面洋溢着对人体和美的热爱。如果在中世纪或者西班牙宗教审判时期，这幅画足够波提切利上火刑架了。 
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任务描述

我将制作一个简单的欢迎页面。页面中有一个按钮。点击后，将显示制作人姓名。

知识点包括：


	新建Activity：通过继承Activity类，来创建一个新的类。

	页面布局：LinearLayout

	按钮点击监：OnClickListener

	临时显示简单的文字信息：Toast用于显示简单的文字信息












 

编写视图

按照安卓第一夜 第一个应用中的介绍，创建一个Android项目Vamei，项目包的名字为me.vamei.vamei。

我将要创建一个页面。这个页面的视图定义在res/layout/activity_main.xml中。从安卓第四夜 概念漫游（下）中，我们已经知道，这个XML文件描述了一个视图树。内容如下：

 


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

    <TextView 
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="Welcome" />

    <Button
        android:id="@+id/author"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/btn_text" />

</LinearLayout>


 

 

这里采用了线性布局LinearLayout，根据它的orientation的属性"vertical"，视图元素将从上向下排列。线性布局中包含一个TextView，以及一个Button按钮。TextView用于显示文本"Welcome"。

视图元素有layout_width和layout_height属性，分别定义元素的宽度和高度。这两个属性可以是具体的数值，比如"10px"，也可以是：


	"match_parent"：与母元素相同

	"wrap_content"：与包含的内容相同，如文字本身的尺寸



Button还有一个id，即author。在程序中我们可以借用这个id来引用该按钮。Button上文本是一个字符串。注意符号@，表示这里引用了一个名为btn_text的字符资源。我们当然可以像"Welcome"那样直接使用一个字符串，但引用字符资源有额外的好处。我们可以在程序的多处重复利用的同一个资源条目，从而便于修改。该字符串保存在res/values/strings.xml中：


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
    <string name="app_name">Vamei</string>
    <string name="action_settings">Settings</string>
    <string name="author">vamei</string>    
    <string name="btn_text">who am I</string>
</resources>


可以看到，名为btn_text的字符串资源为"who am I"。

 

 

编写Activity

上面XML定义的视图是静态的。想要实现动态的应用，我还需要一个配套的Activity。在src文件夹下的me.vamei.vamei包中，会有一个MainActivity.java。这个Java文件中包含一个MainActivity类，继承自Activity。我将其中的代码修改为：


package me.vamei.vamei;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.Button;
import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends Activity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);

        // attach view tree to the activity
        setContentView(R.layout.activity_main);
        
        // monitor "click" action for the button
        Button btn = (Button) findViewById(R.id.author);
        btn.setOnClickListener(new View.OnClickListener(){
            @Override
            public void onClick(View view) {
                Toast.makeText(MainActivity.this, 
                        getString(R.string.author), 
                        Toast.LENGTH_LONG).show();
            }
        });
    }
}


在这个类中，我只包含了一个onCreate()方法。当应用启动时，安卓将调用onCreate()方法。该方法有一个Bundle类型的参数，记录Activity的状态，我将在以后讲解。

onCreate()方法中主要做了两件事：


	连接Activity与视图树。setContentView()方法为Activity增加了视图树。这里引用了activity_main.xml中的视图树。可以注意到，安卓中用R来代表资源。

	监听按钮的点击事件。因为我们在activity_main.xml中定义了按钮的id，所以可以使用findViewById方法，便捷的引用按钮。View元素可以使用setOnClickListner()方法，为点击事件增加OnClickListener类型的监听对象。












用户点击按钮后，安卓将执行监听对象的onClick()方法。该方法利用Toast，显示一段文本，即R.string.author对应的字符串资源。在res/values/strings.xml中，已经定义该字符串为"vamei"。Toast是一个弹出的文字显示框。makeText()的三个参数分别为弹出框的Context、要显示的字符串和显示时间。

 

注册Activity

已经完成的Activity需要在AndoriManifest.xml中注册。这是安卓应用的配置文件，可以进行许多权限相关的设定。我的AndroidManifest.xml如下：


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    package="me.vamei.vamei"
    android:versionCode="1"
    android:versionName="1.0" >

    <uses-sdk
        android:minSdkVersion="8"
        android:targetSdkVersion="19" />

    <application
        android:allowBackup="true"
        android:icon="@drawable/ic_launcher"
        android:label="@string/app_name"
        android:theme="@style/AppTheme" >
        <activity
            android:name="me.vamei.vamei.MainActivity"
            android:label="@string/app_name" >
            <intent-filter>
                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />
                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
            </intent-filter>
        </activity>
    </application>

</manifest>


可以看到<activity>标签中注册了MainActivity。<Activity>中还定义了该Activity的Intent Filter，即愿意接收的Intent。

 

运行

运行应用，效果如下：
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好吧，这个界面离维纳斯还有点距离…… 

 

总结

一个单页Activity

LinearLayout, TextView, Button

layout_width, layout_height, "wrap_content", "match_parent"

setContentView()

setOnClickListener()

Toast.maketext()

<activity>

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章

 


安卓第六夜 凡高的自画像

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

在上一讲中，我已经制作了一个简单的Android应用。项目的主要文件包括：


	MainActivity.java

	activity_main.xml



在这一讲，我将拓展应用的功能，从而允许用户输入个人信息。

 

《自画像》，凡高。凡高一生不得志，精神更是越来越差。在割掉自己的耳朵一部分后，画家给自己留下了这幅自画像。在当时，这幅画依然是无人问津。
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描述

我将创建一个新的Activity。这个界面允许用户输入本人的姓名和博客地址。这些输入数据将在会保存起来。在主界面中再次调出数据，并显示。相关知识点包括：


	启动Activity。利用Intent，启动一个新的Activity。

	文本输入。增加EditText输入栏，让用户输入文本信息。

	数据存储。将数据存入SharedPreferences，跨Activity读取。



 

创建新的项目文件

我们将在应用项目中增加新的文件。在ADT的文件导航栏中右键点击文件夹，选择New->Other后，可以得到下面的对话框：
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你可以在这里选择想要创建的新文件的类型，比如XML文件，Java文件等。安卓会根据你选择的类型，做一些默认设置。比如选择Android Activity后，在AndroidManifest.xml中自动注册该Activity，从而省去用户的麻烦。 

 

新Activity的界面

我们要设计一个用于输入姓名和博客地址的安卓界面。由于姓名和博客地址都是字符串类型，因此我们可以借助EditText类的View元素，来增加字符串类型的输入栏。我们还需要提交功能。按钮是最容易想到的方式。这里，我没有使用按钮，而是为一个TextView增加点击事件监听。
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这个视图的XML布局文件为activity_self_edit.xml，如下：


<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
    android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
    android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
    android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin" >
    <LinearLayout
      android:orientation="vertical"
      android:layout_width="match_parent"
      android:layout_height="wrap_content" >
      <LinearLayout
        android:id="@+id/input1"
        android:orientation="horizontal"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content" >
        <TextView
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="Name" />
        <EditText
            android:id="@+id/name"
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:hint="full name" />
    </LinearLayout>
    
    <LinearLayout
        android:orientation="horizontal"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_below="@id/input1" >
        <TextView
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:text="Blog Address" />
        <EditText
            android:id="@+id/url"
            android:layout_width="wrap_content"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:hint="url" />
    </LinearLayout>
  </LinearLayout>
  
  <TextView
      android:id="@+id/submit"
      android:layout_width="wrap_content"
      android:layout_height="wrap_content"
      android:layout_alignParentBottom="true"
      android:text="Submit" />
</RelativeLayout>


这里使用了RelativeLayout来布局。我们可以在该布局下，说明元素的相对位置。TextView就使用了layout_alignParentBottom属性，来说明它的下边缘将对齐母元素的下边缘。此外，这里还嵌套使用了LinearLayout。

 

用SharedPreferences存储数据

我们现在来为视图编写SelfEditActivity，以增加数据存储功能。在提交数据后，这个Activity将通过EditText的getText()方法获取字符输入。提交的字符串将使用SharedPreferences存储起来。

SharedPreferences以键值对(key-value pair)的方式存储数据。在写入时，我们需要说明数据对应的键。在读取时，我们将根据键，来获得对应的数据值。数据可以在整个应用范围内调用。特定权限下，SharedPrefereces可以跨应用使用。SharedPreferences简单易用，适合存储少量的、结构松散的信息。


package me.vamei.vamei;

import android.app.Activity;
import android.content.Context;
import android.content.SharedPreferences;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;

public class SelfEditActivity extends Activity {
    private EditText nameInput;
    private EditText urlInput;
    private TextView tvSubmit;
    
    private SharedPreferences sharedPref;
    
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_self_edit);
        
        // find views
        tvSubmit   = (TextView) findViewById(R.id.submit);
        nameInput  = (EditText) findViewById(R.id.name);
        urlInput   = (EditText) findViewById(R.id.url);
        
        sharedPref = this.getSharedPreferences("me.vamei.vamei", 
                Context.MODE_PRIVATE);
        
        // submit
        tvSubmit.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
            @Override
            public void onClick(View v) {
                String name = nameInput.getText().toString();
                String url  = urlInput.getText().toString();

                // Save to Shared Preferences
                SharedPreferences.Editor editor = sharedPref.edit();
                editor.putString("name", name);
                editor.putString("url", url);
                editor.commit();

                // End Current Activity
                SelfEditActivity.this.finish();
                
            }
        });
    }    
}


Context对象的getSharedPreferences()获得SharedPrerences。第一个参数"me.vamei.vamei"说明了该SharedPreferences对象所在的文件名，第二个参数说明了权限，即只能该应用范围内私用。使用SharedPreferences.Editor类对象写入数据时，我们调用了putString()方法，以存储字符串类型的数据值。commit()方法将执行写入。

最后，Activity Context的finish()方法结束当前Activity。

 

从一个Activity启动另一个Activity

我现在要把MainActivity和新的SelfEditActivity用Intent串联起来。MainActivity对应的布局为activity_main.xml，如下：


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

    <TextView 
        android:id="@+id/welcome"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content" />
    
    <Button
        android:id="@+id/author"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="Edit Profile" />
</LinearLayout>


TextView用于显示用户信息。Button用于启动上面定义的SelfEditActivity。

 

修改MainActivity。相对于上一讲，这里主要增加了两个功能。一个功能是监听按钮，在按钮点击后启动SelfEditActivity。另一个功能是从SharedPreferences中获得存储的键值，即用户名，再将用户名信息更新到界面上。


package me.vamei.vamei;

import android.app.Activity;
import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.content.SharedPreferences;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends Activity {
    private SharedPreferences sharedPref;
    
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        
        sharedPref = this.getSharedPreferences("me.vamei.vamei", 
                Context.MODE_PRIVATE);
        
        Button btn = (Button) findViewById(R.id.author);
        btn.setOnClickListener(new OnClickListener(){
            @Override
            public void onClick(View view) {
                Intent intent = new Intent(MainActivity.this, SelfEditActivity.class);
                MainActivity.this.startActivity(intent);
            }
        });
    }
    
    @Override
    protected void onResume() {
        super.onResume();
        TextView nameView = (TextView) findViewById(R.id.welcome);
        
        // retrieve content from shared preference, with key "name"
        String   welcome  = "Welcome, " + sharedPref.getString("name", "unknown") + "!";
        nameView.setText(welcome);
    }
}


Intent构造器的第一个参数说明了Context，第二个参数显式的说明了想要启动的功能单元，即SelfEditActivity类。startActivity()方法将根据intent参数，创建并启动对应的功能单元。该方法执行后，新的SelfEditActivity将压入栈顶，成为激活的Activity，而MainActivity将暂停。

另一方面，我把数据读取部分放入了onResume()方法。根据安卓的规定，MainActivity第一次运行，以及每次从暂停中复苏时，都会调用该方法。用户在SelfEditActivity修改返回后，就可以立即获得最新的数据。使用getString()方法，从SharedPreferences对象获得键位"name"的值。如果"name"键不存在，将返回默认值"unknown"。

[image: ]

onResume()

 

最后，用setText()方法，把新的数据加载到视图的TextView中。

 

运行

在"Edit Profile"中输入用户信息，提交后返回主页面，效果如下：
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总结

RelativeLayout, EditText

Intent, startActivity()

getSharedPreferences(), putString, getString()

onResume()

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章 


安卓第七夜 雅典学院

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！ 

 

我之前只使用了一种持续保存数据的方法，即SharedPreferences。然而，SharedPreferences只能存储少量松散的数据，并不适合大量数据的存储。安卓带有SQLite数据库，它是一个简单版本的关系型数据库，可以应对更复杂的数据存取需求。我将在这里说明安卓中该数据库的使用方法。这里只专注于安卓中SQLite数据库的接口使用，并没有深入关系型数据库和SQL语言的背景知识。

《雅典学院》是拉斐尔的画。他在这幅壁画中描绘了许多古典时代的哲学家，如苏格拉底、柏拉图、亚里士多德等。画中的哲学家生活在不同的时代，硬是被拉斐尔放在了一起。
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描述

这一讲，我将继续拓展应用的功能，让应用存储多个联系人信息。相关的安卓知识点包括：


	使用SQLite数据库。


	使用adb命令行工具查看数据库。






在这一讲中的新增代码，都将放入到me.vamei.vamei.model包中。右键点击src文件夹，选择New -> Package，就可以在src中创建新的包。

 

创建对象模型

在面向对象语言中，对象用于描述和操作数据。我使用两个类Category和Contact的对象：


	Category：联系人分类。包括id属性和name属性。

	Contact：联系人。包括id，url，name和categoryId属性。其中categoryId是Contact所属Category对象的id。
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Category类与Contact类 

Category类有id和name属性，分别存储序号和分类姓名。它定义在Category.java中：


package me.vamei.vamei.model;

public class Category {
    int id;
    String name;
    
    public Category() {}
    
    public Category(String name) {
        this.name = name;
    }
    
    public Category(int id, String name) {
        this.id = id;
        this.name = name;
    }
    
    public int getId() {
        return this.id;
    }
    
    public void setId(int id) {
        this.id = id;
    }
    
    public String getName() {
        return this.name;
    }
    
    public void setName(String name) {
        this.name = name;
    }
}


 

Contact类的定义在Contact.java中。它的id和name属性，用于记录联系人序号和联系人姓名。url用以存储联系人的博客地址。Contact还有一个Category类的属性。这是用组合的方式，说明了Contact所归属的Category。

 


package me.vamei.vamei.model;

public class Contact {
    int id;
    Category category;
    String name;
    String url;
    
    public Contact() {
        
    }
    
    public Contact(String name, String url, Category category) {
        this.name = name;
        this.url  = url;
        this.category = category;
    }
    
    public Contact(int id, String name, String url, Category category) {
        this.id   = id;
        this.name = name;
        this.url  = url;
        this.category = category;
    }
    
    public int getId() {
        return this.id;
    }
    
    public void setId(int id) {
        this.id = id;
    }
    
    public String getName() {
        return this.name;
    }
    
    public void setName(String name) {
        this.name = name;
    }
    
    public String getUrl() {
        return this.url;
    }
    
    public void setUrl(String url) {
        this.url = url;
    }
    
    public Category getCategory() {
        return this.category;
    }
    
    public void setCategory(Category category) {
        this.category = category;
    }
}


 

上面的对象数据模型只是存活于内存中，只能临时保存数据。要想持续的保存数据，我们还要想办法把对象中的数据放入SQLite的表中。安卓提供了一个类来实现相关的交互，即SQLiteOpenHelper。

 

SQLiteOpenHelper

SQLiteOpenHelper是对象数据模型和关系型数据库的一个接口。我通过继承该类，对每一个数据库建立一个子类。这个子类即代表了该数据库。数据库操作的相关SQL语句都存放在该子类中。
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下面的contactsManager类管理了"contactsManager"数据库。这个类定义在ContactsManager.java中。我需要覆盖该类的onCreate()和onUpgrade()方法，用于说明创建和升级时，数据库将采取的行动，比如在创建时新建数据库的表。SQLite利用SQL语言进行操作，所以建表的过程就是执行SQL的"create table ..."语句。在该类中，我还额外增加CRUD方法，即新建(Create)、读取(Read)、更新(Update)、删除(Delete)数据库记录。

 


package me.vamei.vamei.model;

import java.util.LinkedList;
import java.util.List;

import android.content.ContentValues;
import android.content.Context;
import android.database.Cursor;
import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;
import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

/*
 * Database Manager
 * Interfacing between the database and the object models
 * */
public class ContactsManager extends SQLiteOpenHelper {
    
    // All Static variables
    // Database Version
    private static final int DATABASE_VERSION = 1;
 
    // Database Name
    private static final String DATABASE_NAME = "contactsManager";
    
    // Contacts table name
    private static final String TABLE_CONTACTS   = "contacts";
    private static final String TABLE_CATEGORIES = "categories";
    
    // Contacts Table Columns names
    private static final String KEY_ID   = "id";
    private static final String KEY_CATEGORY_ID = "category_id";
    private static final String KEY_NAME = "name";
    private static final String KEY_URL  = "url";
    
    // Constructor
    public ContactsManager(Context context) {
        super(context, DATABASE_NAME, null, DATABASE_VERSION);
    }

    @Override
    public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
        String CREATE_CATEGORIES_TABLE = "CREATE TABLE " + TABLE_CATEGORIES + "("
                + KEY_ID + " INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT," 
                + KEY_NAME + " TEXT UNIQUE" + ")";
        String CREATE_CONTACTS_TABLE = "CREATE TABLE " + TABLE_CONTACTS + "("
                + KEY_ID + " INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT," + KEY_NAME + " TEXT," 
                + KEY_CATEGORY_ID + " INTEGER," + KEY_URL + " TEXT," 
                + "FOREIGN KEY(" + KEY_CATEGORY_ID +") REFERENCES " 
                + TABLE_CATEGORIES + "(" + KEY_ID + ")"
                + ")";
        db.execSQL(CREATE_CATEGORIES_TABLE);
        db.execSQL(CREATE_CONTACTS_TABLE);
    }

    @Override
    public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {
        // Drop older table if existed
        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS " + TABLE_CATEGORIES);
        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS " + TABLE_CONTACTS);
        // Create tables again
        onCreate(db);
    }
    
     /**
     * All CRUD(Create, Read, Update, Delete) Operations for Contacts
     */
    
    public void createContact(Contact contact) {
        SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
        
        ContentValues values = new ContentValues();
        values.put(KEY_NAME, contact.getName());
        values.put(KEY_URL, contact.getUrl());
        values.put(KEY_CATEGORY_ID, contact.getCategory().getId());
        
        db.insert(TABLE_CONTACTS, null, values);
        db.close();
    }
    

    // Getting single contact
    public Contact getContact(int id) {
        SQLiteDatabase db = this.getReadableDatabase();
 
        Cursor cursor = db.query(TABLE_CONTACTS, new String[] { KEY_ID,
            KEY_NAME, KEY_URL, KEY_CATEGORY_ID }, KEY_ID + "=?",
            new String[] { String.valueOf(id) }, null, null, null, null);
        if (cursor != null)
            cursor.moveToFirst();

        Category category = getCategory(Integer.parseInt(cursor.getString(3)));
        Contact contact = new Contact(Integer.parseInt(cursor.getString(0)),
            cursor.getString(1), cursor.getString(2), 
            category);
        
        // return contact
        return contact;
    }
    
    // Getting all contacts
    public List<Contact> getAllContacts() {
        List<Contact> contacts = new LinkedList<Contact>();
  
        // build the query
        String query = "SELECT  * FROM " + TABLE_CONTACTS;
  
        // get reference to writable DB
        SQLiteDatabase db = this.getReadableDatabase();
        Cursor cursor = db.rawQuery(query, null);
  
        // iterate over all retrieved rows
        Contact contact = null;
        if (cursor.moveToFirst()) {
            do {
                contact = new Contact();
                contact.setId(Integer.parseInt(cursor.getString(0)));
                contact.setName(cursor.getString(1));
                contact.setUrl(cursor.getString(2));
                
                Category category = getCategory(Integer.parseInt(cursor.getString(3)));
                contact.setCategory(category);
  
                // Add category to categories
                contacts.add(contact);
            } while (cursor.moveToNext());
        }
  
        // return books
        return contacts;
    }

    

    // Updating single contact
    public int updateContact(Contact contact) {
        SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
 
        ContentValues values = new ContentValues();
        values.put(KEY_NAME, contact.getName());
        values.put(KEY_URL, contact.getUrl());
        values.put(KEY_CATEGORY_ID, contact.getCategory().getId());
 
        // updating row
        return db.update(TABLE_CONTACTS, values, KEY_ID + " = ?",
            new String[] { String.valueOf(contact.getId()) });
    }
    
    // Deleting single contact
    public void deleteContact(Contact contact) {
        SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
        db.delete(TABLE_CONTACTS, KEY_ID + " = ?",
            new String[] { String.valueOf(contact.getId()) });
        db.close();
    }

    
     /**
     * All CRUD(Create, Read, Update, Delete) Operations for Contacts
     */
    
    // Adding a single category
    public void createCategory(Category category) {
        SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
        
        ContentValues values = new ContentValues();
        values.put(KEY_NAME, category.getName());
        db.insert(TABLE_CATEGORIES, null, values);
        db.close();
    }
    
    // Getting single contact
    public Category getCategory(int id) {
        SQLiteDatabase db = this.getReadableDatabase();
 
        Cursor cursor = db.query(TABLE_CATEGORIES, new String[] { KEY_ID,
            KEY_NAME }, KEY_ID + "=?",
            new String[] { String.valueOf(id) }, null, null, null, null);
        if (cursor != null)
            cursor.moveToFirst();
 
        Category category = new Category(Integer.parseInt(cursor.getString(0)), 
                cursor.getString(1));
        
        // return contact
        return category;
    }
    
    // Getting all categories
    public List<Category> getAllCategories() {
        List<Category> categories = new LinkedList<Category>();
  
        // build the query
        String query = "SELECT  * FROM " + TABLE_CATEGORIES;
  
        SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
        Cursor cursor = db.rawQuery(query, null);
  
        // iterate over the categories
        Category category = null;
        if (cursor.moveToFirst()) {
            do {
                category = new Category();
                category.setId(Integer.parseInt(cursor.getString(0)));
                category.setName(cursor.getString(1));
  
                // Add category to categories
                categories.add(category);
            } while (cursor.moveToNext());
        }
  
        // return categories
        return categories;
    }
    
    // Updating single contact
    public int updateCategory(Category category) {
        SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
 
        ContentValues values = new ContentValues();
        values.put(KEY_NAME, category.getName());
 
        // updating row
        return db.update(TABLE_CATEGORIES, values, KEY_ID + " = ?",
            new String[] { String.valueOf(category.getId()) });
    }
    
    // Deleting single contact
    public void deleteCategory(Category category) {
        SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase();
        db.delete(TABLE_CATEGORIES, KEY_ID + " = ?",
            new String[] { String.valueOf(category.getId()) });
        db.close();
    } 
}


 

在属性中，我说明了数据库的一些相关参数，如数据库版本，数据库名和表名。我还在数据库中定义了表的属性名称。

onCreate()方法负责了表格的创建。而onUpgrade()方法中，则说明了数据库升级后，需要删除所有数据，重新创建表格。

此外，我还编写了进行数据库操作的CRUD方法。这些方法的核心实际上是一些操作数据库的SQL语句。如果上面的CRUD方法无法满足数据库操作的需求，你还可以根据需要增加方法。

 

 

数据库使用

在之前编写的MainActivity的onCreate()方法中，调用数据库：


......
    @Override
    public void onCreate() {
            ......
        ContactsManager cm = new ContactsManager(this);
        
        // add categories to the database
        cm.createCategory(new Category("Friend"));
        cm.createCategory(new Category("Enermy"));
        
        // add contact to the database
        Category cat1 = cm.getCategory(1);
        cm.createContact(new Contact("vamei", "http://www.cnblogs.com/vamei", cat1));
        
        // retrieve and display
        Toast.makeText(this, cm.getContact(1).getName(), Toast.LENGTH_LONG).show();
    }
......


上面进行了简单的数据存储和读取。效果如下：
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我将在下一讲中，利用数据库实现更复杂的功能。

 

adb查看数据库

adb是安卓提供的命令行工具。你可以在计算机上使用该命令行，查看安卓设备中的SQLite数据库。首先，查看连接在计算机上的安卓设备：


adb devices -l


该命令会列出所有的设备及其端口。

 

打开某个设备：


adb -s 192.168.56.101:5555 shell


-s参数说明了设备的端口。这样就进入了该设备的命令行Shell。我们可以在该命令行使用常用的如cd, ls, pwd命令。

 

应用的数据库存在下面文件夹中：

/data/data/me.vamei.vamei/databases/

其中的me.vamei.vamei是我们正在编写的应用。

 

之前部分已经创建了contactsManager数据库。使用sqlite3打开：


sqlite3 /data/data/me.vamei.vamei/databases/contactsManager


将进入SQLite提供的命令行。可以按照SQLite终端的使用方法操作。例如

.tables   #显示所有的表格

或者直接使用SQL语句：

select * from categories;

使用结束后，按Ctrl + D推出SQLite终端。

 

在开发过程中，这一命令行工具可以帮助我们快捷查询数据库状态，方便debug。

 

总结

SQLiteOpenHelper

adb终端查看数据库


安卓第八夜 玛丽莲梦露

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！ 

 

上一讲说明了数据库中存取数据的方法。这一讲将以条目的视图方式，来以相似的视图方式，显示多个数据对象。这种方式特别适合于显示从数据库中取出的多个结构相似的数据，比如多个联系人，或者多个联系人分类。

《玛丽莲梦露》，这是一副现代艺术作品。听到玛丽莲梦露自杀的消息后，现代艺术家沃霍尔深为震惊。他通过重复玛丽莲梦露的形象，创作了这幅波普艺术的名作。每一个形象既是重复，又有变化。
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描述

多个条目的视图方式在应用中很常见，比如联系人目录。我们经常会根据数据的数量，动态的调整显示条目的个数。譬如一个社交应用显示好友信息。当好友数目增加或减少时，安卓需要动态的增加或减少显示好友条目。我将介绍ListView和ListAdapter，两者结合，可以动态的显示条目。我将利用它们，创建一个条目页面，显示所有的联系人类别。相关知识点：


	onClickListener接口。实现点击监听的一种新方式。

	ListView。这是一个View Group，用于包含多个条目。

	ArrayAdapter。它让数据以特定的条目视图格式显示出来。



 

Activity实施OnClickListener接口

我将修改MainActivity，增加一个按钮，通向新的页面。新的页面中将包含条目视图。在activity_main.xml中增加按钮元素：


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

    <TextView 
        android:id="@+id/welcome"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content" />
    
    <Button
        android:id="@+id/author"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="Edit Profile" />
    
    <Button
        android:id="@+id/category"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="Contact Categories" />
</LinearLayout>


上面id为category的元素为新增按钮。

 

在MainActivity中监听新的按钮。之前的事件监听方式，是将新建的OnClickListener对象传递给视图元素。实际上，OnClickListener只是一个接口(interface)。我让MainActivity实施OnClickListener接口，并让MainActivity对象负责监听：


package me.vamei.vamei;

import android.app.Activity;
import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.content.SharedPreferences;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends Activity implements OnClickListener {
    private SharedPreferences sharedPref;
    
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        
        sharedPref = this.getSharedPreferences("me.vamei.vamei", 
                Context.MODE_PRIVATE);
        
        Button btn1 = (Button) findViewById(R.id.author);
        btn1.setOnClickListener(this);
        Button btn2 = (Button) findViewById(R.id.category);
        btn2.setOnClickListener(this);        
    }
    
    @Override
    protected void onResume() {
        super.onResume();
        TextView nameView = (TextView) findViewById(R.id.welcome);
        
        // retrieve content from shared preference, with key "name"
        String   welcome  = "Welcome, " + sharedPref.getString("name", "unknown") + "!";
        nameView.setText(welcome);
    }

    // method for interface OnClickListener
    @Override
    public void onClick(View v) {
        Intent intent;
        // Routing to different view elements
        switch(v.getId()) {
            case R.id.author:
                intent = new Intent(this, 
                        SelfEditActivity.class);
                startActivity(intent);
                break;
            case R.id.category:
                intent = new Intent(this,
                        CategoryActivity.class);
                startActivity(intent);
                break;
        }
    }
}


MainActivity实施了OnClickListener接口，因此也是一个OnClickListener类型的对象。OnClickListener接口有一个规定的方法onClick()。事件发生后，安卓将调用的该方法。我们用setOnClickListener的方法，让MainActivity同时监听两个按钮的点击事件。当事件触发后，安卓调用onClick()方法。通过switch结构，安卓了解到底是哪个按钮被点击，并针对不同的情况，启动了不同的下游Activity。

我们当然也可以用之前的new OnClickListener()的方法，为两个按钮分别创建监听对象，但会相对比较繁琐。

 

可以看到，点击id为category的按钮后，安卓将启动CategoryActivity按钮。这就是我们下一步将要编写的。

 

使用ArrayAdapter

CategoryActivity将以条目的方式来显示数据库中存储的所有Category，即联系人的类别。我在上一讲中，已经将数据存储到了SQLite数据库中。我需要把数据取出，并放入到CategoryActivity的视图中。

困难的地方在于，我无法预知数据库中有多少个Category，因此，我没法在设计布局的时候静态的说明所有的视图元素。这个问题可以通过动态布局的方式，用addView()方法，把视图元素加到视图树中。视图元素的动态添加，会导致安卓本身的效率会变慢。

我将使用ListView来重复利用构图方式。ListView是一个View Group，用于管理多条布局相似的视图元素。例如：
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可以看到，在ListView中，虽然每个条目的具体数据不同，但它们的构图方式都相同。这样，我不用微观的操作每个条目，就可以把注意力放在数据的变更上。

我们创建CategoryActivity将要使用的布局文件activity_category.xml：


<ListView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:id="@+id/categoryList"
    android:layout_width="wrap_content"
    android:layout_height="wrap_content" />


这里只有一个ListView便签，作为高层框架，用于容纳多个条目。至于每个条目的具体内容和显示格式，将在下面的CategoryActivity中说明。

 

使用ArrayAdapter

现在，有了视图，我们要考虑数据。当我们取出多个数据后，最自然的方式是记录为一个表或数组。我们需要根据小条目的布局，为数据赋予显示格式。最后，再把图像化的多个条目合成到ListView上。安卓提供了ArrayAdapter类，可以综合以上功能。它可以为每个数据元素赋予相同的视图格式。将ListView与ArrayAdapter绑定后，安卓就可以动态的调整条目了。
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为数据赋予视图格式

 

我在CategoryActivity.java中使用ArrayAdapter：


package me.vamei.vamei;

import java.util.ArrayList;
import java.util.List;

import me.vamei.vamei.model.Category;
import me.vamei.vamei.model.ContactsManager;
import android.os.Bundle;
import android.app.Activity;

import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.ListView;

public class CategoryActivity extends Activity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_category);
        
        ListView listview = (ListView) findViewById(R.id.categoryList);
        
        // retrieve data from the database
        ContactsManager cm        = new ContactsManager(this);
        List<Category> categories =  cm.getAllCategories();

        // transform data to a list of strings
        ArrayList<String> list = new ArrayList<String>();
        for (int i = 0; i < categories.size(); ++i) {
            list.add(categories.get(i).getName());
        }
        
        ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<String>(this,
            android.R.layout.simple_list_item_1, list);
        
        // bind the listview and the adapter
        listview.setAdapter(adapter);
    }
}


代码中新建了一个ArrayAdapter对象。ArrayAdapter构造器接收三个参数，第一个为Context，第二个说明了条目的具体构图，第三个为包含有数据的表。由于数据是字符串类型的表，ArrayAdapter也有一个String的类型参数。一个ArrayAdapter中包含了数据和条目的具体格式。

需要注意的是第二个参数android.R.layout.simple_list_item_1，它是安卓框架自己提供的一个简单的XML布局，包含了一个TextView元素。未来的字符串型数据按照该视图元素规定的格式显示。这个布局的源代码可参考链接。安卓还提供了其它一些简易的布局，参考链接。我们当然可以用自己的布局来替代它。

最后，通过ListView的setAdapter()方法，把ArrayAdapter所形成的多个条目视图(包含视图格式和数据)，放置在ListView这个大容器中：
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继承ArrayAdapter

我上面从Category类型的表中，提取出一个字符串类型的表，作为数据传递给ArrayAdapter。ArrayAdapter随后自动的把字符串数据加工为simple_list_item_1格式。我也可以通过继承ArrayAdapter，来创建一个新的Adapter类型。在该过程中，我可以更自由的控制对数据和ListView的绑定。下面的CategoryAdapter继承了ArrayAdapter。它将允许我：


	使用Category表中的数据。数据不用提前转换为字符串类型的表。

	使用更复杂的视图格式。控制Category对象中的多个属性的显示方式。



 

我在me.vamei.vamei中新增CategoryActivity.java。它包含了类CategoryAdapter：


package me.vamei.vamei;

import java.util.List;

import me.vamei.vamei.model.Category;
import android.content.Context;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.TextView;

public class CategoryAdapter extends ArrayAdapter<Category> {
    private int viewId;
    private Context context;
    private List<Category> objects;
    
    // Constructor
    public CategoryAdapter(Context context, int viewId, List<Category> objects) {
        super(context, viewId, objects);
        this.context = context;
        this.viewId  = viewId;
        this.objects = objects;
    }
    
    // For each row, control the view assigned to the data
    public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {
        View v = convertView;
        
        // Inflate the row view, if it doesn't exist.
        // ViewList is capable of reusing the views.
        if(v == null) {
            LayoutInflater inflater = (LayoutInflater) context.getSystemService(Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE);
            v = inflater.inflate(viewId, parent, false);
        }
        
        Category category = objects.get(position);
        
        // Add data to views
        if(category != null) {
            TextView tv1 = (TextView) v.findViewById(R.id.seq);
            if(tv1 != null) { 
                tv1.setText(Integer.toString(category.getId())); 
            }
        
            TextView tv2 = (TextView) v.findViewById(R.id.name);
            if(tv2 != null) { 
                tv2.setText(category.getName()); 
            }
        }
        
        return v;
    }
}


这是一个ArrayAdapter的子类。我通过编写getView()方法，来说明每个Category对象和对应条目视图的绑定方式。该方法的第一个参数代表了条目的编号，第二个参数是条目的视图，第三个参数代表了母视图，也就是整个ListView。需要注意的是第二个参数，即convertView。随着用户上下滑动屏幕，ListView的条目可能消失。安卓会重复利用消失条目的视图树，以节省重新建立条目视图所需要的时间。convertView中就包含了这样一个重复利用的条目视图。如果没有可以重复利用的条目视图，那么该参数就为null。此时，我们需要如if结构中那样，重建新的条目视图。

 

我将要赋予给条目的视图布局保存在list_category.xml中。它在位于一行中包含了两个TextView：


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="wrap_content"
    android:orientation="horizontal" >
    <TextView
        android:id="@+id/seq"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content" />
    <TextView
        android:id="@+id/name"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content" />
</LinearLayout>


 

我们在CategoryActivity.java，来利用新建的CategoryAdapter类。在创建对象时，我把上面的条目布局，即R.layout.list_category作为参数传给构造器：


package me.vamei.vamei;

import java.util.ArrayList;
import java.util.List;

import me.vamei.vamei.model.Category;
import me.vamei.vamei.model.ContactsManager;
import android.app.Activity;
import android.content.Context;
import android.os.Bundle;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
import android.widget.AdapterView;
import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.ListView;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;

public class CategoryActivity extends Activity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_category);
        
        ListView listview = (ListView) findViewById(R.id.categoryList);
        
        ContactsManager cm              = new ContactsManager(this);
        final List<Category> categories = cm.getAllCategories();
        
        CategoryAdapter adapter = new CategoryAdapter(this,
            R.layout.list_category, categories);
        
        listview.setAdapter(adapter);
        
        listview.setOnItemClickListener(new OnItemClickListener() {
            public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view,int position, long id) {
                    // When clicked, show a Toast text
                    Toast.makeText(getApplicationContext(),
                    "id:" + categories.get(position).getId(), Toast.LENGTH_SHORT).show();
            }
        });
    }
}


通过新的CategoryAdapter类对象，并借用setAdapter()方法，我就把Category表中的数据和条目视图组织到了ListView中。此后，我还通过setOnItemClickListener()方法，监听每个条目的点击事件。
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使用setTag()优化CategoryAdapter

上面已经提到，ArrayAdapter可以通过重复利用条目视图，来优化安卓应用的效率。在ArrayAdapter中，我还可以用setTag()的方式，保存条目中具体视图元素的引用，从而减少使用findViewId()方法的次数。这也能提高应用的运行效率。

setTag()用于把对象“粘附”在某个视图元素上。由于ListView中消失的条目会通过convertView参数来重复利用，我们可以为convertView附加两个TextView元素(R.id.seq, R.id.name)的引用。当convertView被重复利用时，粘附于其上的两个视图元素的引用也会被重复利用，从而减少了调用findViewById()进行检索的次数。

 

 

为了实践上面的想法，我修改CategoryAdapter.java如下：


package me.vamei.vamei;

import java.util.List;

import me.vamei.vamei.model.Category;
import android.content.Context;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.TextView;

public class CategoryAdapter extends ArrayAdapter<Category> {
    private int viewId;
    private Context context;
    private List<Category> objects;
    
    // Constructor
    public CategoryAdapter(Context context, int viewId, List<Category> objects) {
        super(context, viewId, objects);
        this.context = context;
        this.viewId  = viewId;
        this.objects = objects;
    }
    
    private class Holder {
        TextView tv1;
        TextView tv2;
        public Holder(TextView tv1, TextView tv2) {
            this.tv1 = tv1;
            this.tv2 = tv2;
        } 
    }
    // For each row, control the view assigned to the data
    public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {
        View v = convertView;
        Holder holder;
        
        // inflate the row view, if it doesn't exist.
        // ViewList is capable of reusing the views.
        if(v == null) {
            LayoutInflater inflater = (LayoutInflater) context.getSystemService(Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE);
            v = inflater.inflate(viewId, parent, false);
            holder = new Holder((TextView) v.findViewById(R.id.seq), 
                    (TextView) v.findViewById(R.id.name));
            v.setTag(holder);
        } else {
            holder = (Holder) v.getTag();
        }
        
        Category category = objects.get(position);
        
        
        // add data to views
        if(category != null) {
            holder.tv1.setText(Integer.toString(category.getId())); 
            holder.tv2.setText(category.getName()); 
        }
        
        return v;
    }
}


上面代码中的Holder类型的对象用于保存两个TextView类型的引用。在if(convertView == null)的结构中可以看出，如果条目被重复利用，粘附在条目上的Holder对象将借助getTag()方法取出。我们可以重复利用该Holder对象中包含的两个TextView引用，从而减少了findViewById()的调用次数。

 

总结

ArrayAdapter, getView()

setAdapter()

setOnItemClickListener()

setTag(), getTag()

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章  


安卓第九夜 狂风

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

我们经常需要在安卓应用中包含简易的网页显示功能。我将在这一讲中实现网页的显示。

《狂风》，来自小Willem，荷兰画派黄金时代的作品。作为当时海上马车夫的荷兰，对航海题材的画情有独钟。 这种倾斜的船身，是当时的画家常用的手法，用于表现很强的风。
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描述

上一讲实现了一个类别条目页面。现在，我希望点击某个类别后，能再次以条目的方式显示所有的联系人。在这个新的条目页面中，点击某个联系人后，能显示该联系人的URL指向的页面。相关的安卓知识点为：


	Intent和Bundle。传递数据。

	WebView。用于显示一个网页。



 

新的数据库查询方法

我将增加一个条目页面，用于显示某个类别下的所有联系人。在数据层面上，我需要从数据库中取出某个类别下的所有联系人。在上一讲中，我创建了ContactsManager类，用于和数据库交互。但之前的CRUD方法无法满足我的需求。我将为该类增加新的方法，以便从数据库中取出某个类别下的所有联系人。这个方法如下：


    // Getting all contacts of a category
    public List<Contact> getContactsByCategoryId(int categoryId) {
        List<Contact> contacts = new LinkedList<Contact>();
        
        SQLiteDatabase db = this.getReadableDatabase();
 
        Cursor cursor = db.query(TABLE_CONTACTS, new String[] { KEY_ID,
            KEY_NAME, KEY_URL, KEY_CATEGORY_ID }, KEY_CATEGORY_ID + "=?",
            new String[] { String.valueOf(categoryId) }, null, null, null, null);

        // iterate over all retrieved rows
        Contact contact = null;
        if (cursor.moveToFirst()) {
            do {
                contact = new Contact();
                contact.setId(Integer.parseInt(cursor.getString(0)));
                contact.setName(cursor.getString(1));
                contact.setUrl(cursor.getString(2));
                
                Category category = getCategory(Integer.parseInt(cursor.getString(3)));
                contact.setCategory(category);
  
                // Add contact to contacts
                contacts.add(contact);
            } while (cursor.moveToNext());
        }
  
        // return contacts
        return contacts;
    }


上面方法中查询了数据库的TABLE_CONTACTS表格。我在数据库的query()方法中规定，在数据库查询时，将只保留符合KEY_CATEGORY_ID等于categoryId条件的数据记录。该方法将返回某个categoryId下的所有Contact数据，也就是某个目录下的所有联系人信息。

我将在后面使用这一新增方法。

 

在Intent放入附加数据

我希望点击类别后，能够进入显示该类别所有联系人，即启动一个新的联系人条目页面。由于类别的数目是动态变化的，我不可能为每个类别创建一个下游页面（而且这样也太麻烦了）。然而，我可以把类别信息传递给同一个下游页面，让该下游页面根据类别，进行不同的处理。这个数据传递的任务，将由Intent完成。从概念漫游（上）中，我们已经知道，Intent就像传令兵。现在，我要让传令兵夹带一点“私货”了。


package me.vamei.vamei;

import java.util.List;

import me.vamei.vamei.model.Category;
import me.vamei.vamei.model.ContactsManager;
import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.AdapterView;
import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener;
import android.widget.ListView;

public class CategoryActivity extends Activity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_category);
        
        ListView listview = (ListView) findViewById(R.id.categoryList);
        
        ContactsManager cm              = new ContactsManager(this);
        final List<Category> categories = cm.getAllCategories();
        
        CategoryAdapter adapter = new CategoryAdapter(this,
            R.layout.list_category, categories);
        
        listview.setAdapter(adapter);
        
        listview.setOnItemClickListener(new OnItemClickListener() {
            public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view,int position, long id) {
                Intent intent = new Intent(CategoryActivity.this, ContactListActivity.class);
                // put extra data into intent
                // the data will be passed along with the intent, as a key-value pair
                intent.putExtra("CATEGORY_ID", categories.get(position).getId());
                
                startActivity(intent);
            }
        });
    }
}


putExtra()方法在Intent中放入一个键值对。"CATEGORY_ID"是“键”，而点击条目对应Category的ID是“值”。

putExtra()方法会先创建一个Bundle对象，再传递这个Bundle对象。在安卓中，一个Bundle对象即一个键值对。键是一个字符串，值是任意可以打包的对象(parcelable object)。Bundle在安卓中的用途非常广泛。

 

我可以用下面的语句，等效的代替上面的putExtra()：


Bundle extra = new Bundle();
extra.putString("CATEGORY_ID",  categories.get(position).getId());
intent.putExtra(extra);


即手动创建Bundle对象，再利用putExtra()将Bundle对象附加在Intent对象上。

 

提取Intent中的附加数据

在下游的Activity中，我可以通过Context的getIntent()方法来获取Intent对象。下游Activity是新建的ContactListActivity。它将以条目的方式，显示类别下所有联系人：


package me.vamei.vamei;

import java.util.List;

import me.vamei.vamei.model.Contact;
import me.vamei.vamei.model.ContactsManager;
import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.AdapterView;
import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener;
import android.widget.ListView;

public class ContactListActivity extends Activity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_contact_list);
        
        // Get extra data from the Intent
        // i.e., category id
         Intent intent = getIntent();
        int cat_id    = intent.getIntExtra("CATEGORY_ID", -1);
        
        ContactsManager cm     = new ContactsManager(this);
        final List<Contact> contacts = cm.getContactsByCategoryId(cat_id);
        
        ListView listview = (ListView) findViewById(R.id.contactList);
        
        ContactAdapter adapter = new ContactAdapter(this,
                R.layout.list_contact, contacts);
            
        listview.setAdapter(adapter);
        
        listview.setOnItemClickListener(new OnItemClickListener() {
            public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view,int position, long id) {
                Intent intent = new Intent(ContactListActivity.this, BlogActivity.class);
                // Put extra data into the Intent, which is a URL
                intent.putExtra("BLOG_URL", contacts.get(position).getUrl());
                
                startActivity(intent);
            }
        });
    }
}


我在第一部分编写的数据库交互方法getContactsByCategoryId()，在上面的Activity中登场。提取出的Contact表，通过ListView和ContactAdapter，显示为联系人的条目页面。在点击条目后，URL信息放入Intent中，并启动下游的BlogActivity。BlogActivity根据Intent中的URL，来打开联系人的网页。

练习 参考安卓第八夜 玛丽莲梦露，增加ContactAdapter，activity_category_list.xml和list_contact.xml，以完整的实现联系人条目页面。 

练习 根据之前提到的adb shell，为数据库增加Category和Contact记录。
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联系人条目

 

使用WebView

下面我要添加BlogActivity。它使用了WebView视图元素来显示Web页面。我将增加一个布局文件activity_blog.xml，这个文件包含一个简单的WebView视图元素：


<WebView  xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
        xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
        android:id="@+id/web"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/hello_world" />


通过操纵该视图元素，我可以把网页加载入这个视图元素。 

 

下面，我将创建对应的BlogActivity。它将从Intent中提取URL地址。WebView的loadUrl()方法，用于加载URL所指向的网页：


package me.vamei.vamei;

import android.annotation.SuppressLint;
import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.webkit.WebView;

@SuppressLint("SetJavaScriptEnabled")
public class BlogActivity extends Activity {
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_blog);

        // Receive the URL from the upstream activity
         Intent intent = getIntent();
        String url    = intent.getStringExtra("BLOG_URL");
        
        WebView webView = (WebView) findViewById(R.id.web);
        
        // Enable JavaScript
        webView.getSettings().setJavaScriptEnabled(true);
        
        // Load the web page of the URL
        webView.loadUrl(url);
    }
}


注意上面的getSettings()方法将返回一个WebSettings对象，包含了WebView的设置功能。该对象的setJavaScriptEnabled()方法，将允许WebView运行网页上的JavaScript脚本。

 

为了WebView正常运行，我需要赋予应用访问互联网的权限，在AndroidManifest.xml中增加uses-permission标签：

 


<manifest ...>
    ... 
    <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
    ...
</manifest>
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总结

putExtra(), getIntent(), getIntExtra()

WebView, getSettings(), loadUrl()

 

欢迎继续阅读“Java快速教程”系列文章  


安卓第十夜 亚当的诞生

作者：Vamei 出处：http://www.cnblogs.com/vamei 欢迎转载，也请保留这段声明。谢谢！

 

上一讲介绍了用WebView来抓取一个网页内容。这一讲我将介绍如何在安卓内部直接进行HTTP通信。

《亚当的诞生》，西斯廷礼拜堂的吊顶画，米开朗基罗之作。当时的教皇强迫沉迷于雕塑的米开朗基罗画巨幅壁画。米开朗基罗认为这是在浪费自己的才华，充满愤怒的作画。当然，他又成功了。
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描述

这一讲中，我将使用JSON，将数据库备份到远程的数据库中。反过来我也将从远程数据库中抓取条目，并放入安卓的数据库。相关的安卓知识点包括：


	线程

	HTTP通信

	JSON



 

增加ActionBar

我首先在首页上增加一菜单，用于触发下载和上传功能。这是通过ActionBar实现的。ActionBar在页面的顶端增加一个横幅。这个横幅上可以有应用的图标、文字信息和选项菜单(OptionMenu)。

[image: ]

 

我在布局文件res/menu/main.xml中定义ActionBar的菜单：


<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" >

    <item
        android:id="@+id/action_upload"
        android:orderInCategory="100"
        android:title="Upload"
        app:showAsAction="never"/>  
    <item
        android:id="@+id/action_download"
        android:orderInCategory="100"
        android:title="Download"
        app:showAsAction="never"/>
</menu>


 

现在，修改之前的MainActivity.java。MainActivity将继承ActionBarActivity。这样，MainActivity页面的顶端将增加一条ActionBar。接下来，我要覆盖ActionBarActivity的两个方法。一个是onCreateOptionsMenu()方法。在这个方法中，我绑定上面的视图文件到ActionBar上。另一个方法onOptionsItemSelected()，主要用于说明菜单各个选项被点击后的动作。代码如下：


package me.vamei.vamei;import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.content.SharedPreferences;
import android.os.Bundle;
import android.support.v7.app.ActionBarActivity;import android.view.Menu;
import android.view.MenuItem;
import android.view.View;
import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;public class MainActivity extends ActionBarActivity implements OnClickListener {
    private SharedPreferences sharedPref;
    
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        
        sharedPref = this.getSharedPreferences("me.vamei.vamei", 
                Context.MODE_PRIVATE);
        
        Button btn1 = (Button) findViewById(R.id.author);
        btn1.setOnClickListener(this);
        Button btn2 = (Button) findViewById(R.id.category);
        btn2.setOnClickListener(this);        
    }
    
    @Override
    protected void onResume() {
        super.onResume();
        TextView nameView = (TextView) findViewById(R.id.welcome);
        
        // retrieve content from shared preference, with key "name"
        String   welcome  = "Welcome, " + sharedPref.getString("name", "unknown") + "!";
        nameView.setText(welcome);
    }

    // method for interface OnClickListener
    @Override
    public void onClick(View v) {
        Intent intent;
        // Routing to different view elements
        switch(v.getId()) {
            case R.id.author:
                intent = new Intent(this, 
                        SelfEditActivity.class);
                startActivity(intent);
                break;
            case R.id.category:
                intent = new Intent(this,
                        CategoryActivity.class);
                startActivity(intent);
                break;
        }
    }
    
    @Override
    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

        // Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
        getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu);
        return true;
    }

    @Override
    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
        // Handle action bar item clicks here. The action bar will
        // automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
        // as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.
        int id = item.getItemId();
        switch (id) {
          case R.id.action_download:
                    return true;
                  case R.id.action_upload:
                    return true;
                }
        return super.onOptionsItemSelected(item);
    }
}


在上面，我的onOptionsItemSelected()方法还没有包含具体的功能。我将在下一部分为该方法增加功能。 运行应用后效果如下：
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HTTP获得数据

下一步，我将增加"Download"按钮点击后的功能。按钮点击后，应用将访问互联网，并获得URL指向的.js文件。获得.js文件后，我从该文件中提取JSON对象，这个对象中包含一些新的Category名字。最后，我在数据库中增加Category条目:


@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
    // Handle action bar item clicks here. The action bar will
    // automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
    // as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.
    int id = item.getItemId();
    switch (id) {
      case R.id.action_download:
            Thread thread = new Thread() {
                @Override
                public void run(){
                    try{
                        // Http Get
                        InputStream content;
                        HttpClient httpclient = new DefaultHttpClient();
                        HttpResponse response = httpclient.execute(
                                new HttpGet("http://files.cnblogs.com/vamei/android_contact.js"));
                        content = response.getEntity().getContent();
                        BufferedReader reader = new BufferedReader(new InputStreamReader(content));
                        final StringBuilder sb = new StringBuilder();
                        String line = null;
                        
                        while ((line = reader.readLine()) != null) {
                            sb.append(line);
                        }
                        content.close();
                        
                        // Parse JSON Object and Save to DB
                        JSONObject receivedObject = new JSONObject(sb.toString());
                        JSONArray categoryObjects  = receivedObject.getJSONArray("category");

                        ContactsManager cm        = new ContactsManager(getApplicationContext());
                        JSONObject categoryObject;
                        for (int i=0; i< categoryObjects.length(); i++) {
                            categoryObject = categoryObjects.getJSONObject(i);
                            String name = categoryObject.getString("name");
                            Category category = new Category(name);
                            cm.createCategory(category); 
                        }
                      } catch (Exception e) {
                        Log.i("Http Error", e.getMessage().toString());
                      }
                }
            };
            thread.start();
            break;
    }      
    return super.onOptionsItemSelected(item);
}


注意到，上面的网络访问部分启动了一个新线程Thread。为了确保界面的流畅，安卓规定网络访问不能在负责图画界面的主线程中进行。所以，我们必须把网络访问放在一个新的线程中。我们通过异步的方式进行网络访问，将在下一部分介绍。

程序中的JSONObject和JSONArray用于解析接收到的JSON字符串。

 

使用AsyncTask

AsyncTask在背景进程中工作。AsyncTask分为工作准备、工作进行和工作完成三个部分。AsyncTask有三个方法，onPreExecute(), doInBackground(), onPostExecute()分别代表这三个部分的任务。其中，doInBackground在背景进程中进行，因此可以把网络访问放入其中。此外，在doInBackground中，可以通过调用publishProgress()，来更新任务的进度。进度更新后，AsyncTask将调用onProgressUpdate()方法。
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AsyncTask有三个类型<X, Y, Z>。它们分别是doInBackground(X), onProgressUpdate(Y)和onPostExecute(Z)的参数类型。此外，doInBackground()方法的返回值将成为onPostExecute()的参数，因此doInBackground()方法的返回值类型也是Z。

当工作完成，AsyncTask会通知主线程。AsyncTask与Thread的目的相同，但它异步的调用方式更方便编写，也更容易实现主线程和背景线程之间的信息传递。我下面会实现Upload的对应功能，即把Category表转成JSON，再把该JSON字符串发送到特定的URL。


@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
    // Handle action bar item clicks here. The action bar will
    // automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
    // as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.
    int id = item.getItemId();
    switch (id) {
            case R.id.action_download:
              Thread thread = new Thread() {
                  @Override
                public void run(){
                    try{
                        InputStream content;
                        
                        // Http Get
                        HttpClient httpclient = new DefaultHttpClient();
                        HttpResponse response = httpclient.execute(
                                new HttpGet("http://files.cnblogs.com/vamei/android_contact.js"));
                        content = response.getEntity().getContent();
                        BufferedReader reader = new BufferedReader(new InputStreamReader(content));
                        StringBuilder sb = new StringBuilder();
                        String line = null;
                        
                        while ((line = reader.readLine()) != null) {
                            sb.append(line);
                        }
                        content.close();
                        
                        // Parse JSON Object and Save to DB
                        JSONObject receivedObject = new JSONObject(sb.toString());
                        JSONArray categoryObjects = receivedObject.getJSONArray("category");

                        ContactsManager cm        = new ContactsManager(getApplicationContext());
                        JSONObject categoryObject;
                        for (int i=0; i< categoryObjects.length(); i++) {
                            categoryObject = categoryObjects.getJSONObject(i);
                            String name = categoryObject.getString("name");
                            Category category = new Category(name);
                            cm.createCategory(category); 
                        }
                      } catch (Exception e) {
                        Log.i("Http Error", e.getMessage().toString());
                      }
                }
            };
            thread.start();
            break;
          // upload action
          case R.id.action_upload:
        UploadTask newTask = new UploadTask();
        newTask.execute("http://files.cnblogs.com/");
        break;
    }      
    return super.onOptionsItemSelected(item);
}
    
private class UploadTask extends AsyncTask <String, String, String> {
    /*main worker*/
    @Override
    protected String doInBackground(String...params) {
        ContactsManager cm  = new             ContactsManager(getApplicationContext());
        List<Category> categories = cm.getAllCategories();
        JSONObject sendObject = new JSONObject();
        JSONArray categoryObjects = new JSONArray();
        try {
            for (int i=0; i<categories.size(); i++) {
            JSONObject categoryObject = new JSONObject();
            categoryObject.put("name",
            categories.get(i).getName());
            categoryObjects.put(categoryObject);
                }
            sendObject.put("category", categoryObjects);
                    // update progress once
                publishProgress("JSON DONE");

            // posting to URL   
                HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient();
            HttpPost httpPost = new HttpPost(params[0]);
            StringEntity se   = new StringEntity(sendObject.toString());
                se.setContentEncoding(new BasicHeader(HTTP.CONTENT_TYPE, 
                        "application/json"));
            httpPost.setEntity(se);
            HttpResponse httpResponse = httpClient.execute(httpPost);
                    // update progress again
            publishProgress("NETWORK DONE");
                
            return httpResponse.getStatusLine().toString();
         } catch (Exception e) {
            e.printStackTrace();
            return "Crashed";
        }
    }

    /*after background work is done*/
    @Override
    protected void onPostExecute(String result) {
        Toast.makeText(MainActivity.this, 
                result, Toast.LENGTH_LONG).show();
    }
    
    /*when progress is updated*/
    @Override
    protected void onProgressUpdate(String...params) {
        Toast.makeText(MainActivity.this, 
                params[0], Toast.LENGTH_SHORT).show();
    }
}


这里的URL并不能处理POST方法。如果有兴趣，可以使用上一部分的Play框架，自制接受POST的服务器，并处理这里上传的JSON。

 

总结

ActionBarActivity

Thread, AsyncTask

JSONObject, JSONArray

Http, get and post
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