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序

2014 年 6 月 23 至 24 日，全国第七次职业教育工作会议在北京召开，中共中央总书记、

国家主席、中央军委主席习近平就加快职业教育发展作出重要指示。他强调，职业教育是

国民教育体系和人力资源开发的重要组成部分，是广大青年打开通往成功成才大门的重要

途径，肩负着培养多样化人才、传承技术技能、促进就业创业的重要职责，必须高度重视、

加快发展。

在国家大力发展职业教育、创新人才培养模式的新形势下，加强高职院校教材建设及

课程资源建设，是深化教育教学改革和全面培养技术技能人才的前提和基础。

近年来，四川信息职业技术学院坚持走“根植信息产业、服务信息社会”的特色发展之

路，始终致力于打造西部电子信息高端技术技能人才培养高地，立志为电子信息产业和区

域经济社会发展培养技术技能人才。在省级示范性高等职业院校建设过程中，学院通过联

合企业全程参与教材开发与课程建设，组织编写了涉及应用电子技术、软件技术、计算机

网络技术、数控技术四个示范建设专业的具有较强指导作用和较高现实价值的系列教材。

在编著过程中，编著者基于“理实一体”、“教学做一体化”的基本要求，秉承新颖性、实用性、

开放性的基本原则，以校企联合为依托，基于工作过程系统化课程开发理念，精心选取教学

内容、优化设计学习情境，最终形成了这套示范系列教材。本套教材充分体现了“企业全程参

与教材开发、课程内容与职业标准对接、教学过程与生产过程对接”的基本特点，具体表现在：



一是编写队伍体现了“校企联合、专兼结合”。教材以适应技术技能人才培养为需求，

联合四川军工集团零八一电子集团、联想集团、四川长征机床集团有限公司、宝鸡机床集

团有限公司等知名企业全程参与教材开发，编写队伍既有企业一线技术工程师，又有学校

的教授、副教授，专兼搭配。他们既熟悉国家职业教育形势和政策，又了解社会和行业需

求；既懂得教育教学规律，又深谙学生心理。

二是内容选取体现了“对接标准，立足岗位”。教材编写以国家职业标准、行业标准为

指南，有机融入了电子信息产业链上的生产制造类企业、系统集成企业、应用维护企业或

单位的相关技术岗位的知识技能要求，使课程内容与国家职业标准和行业企业标准有机融

合，学生通过学习和实践，能实现从学习者向从业者能力的递进。突出了课程内容与职业

标准对接，使教材既可以作为学校教学使用，也可作为企业员工培训使用。

三是内容组织体现了“项目导向、任务驱动”。教材基于工作过程系统化理念开发，采用

“项目导向、任务驱动”方式组织内容，以完成实际工作中的真实项目或教学迁移项目为目

标，通过核心任务驱动教学。教学内容融基础理论、实验、实训于一体，注重培养学生安

全意识、团队意识、创新意识和成本意识，做到了素质并重，能让学生在模拟真实的工作

环境中学习和实践，突出了教学过程与生产过程对接。

四是配套资源体现了“丰富多样、自主学习”。本套教材建设有配套的精品资源共享课

程（见 http://www.scitc.com.cn/），配置教学文档库、课件库、素材库、习题及试题库、技

术资料库、工程案例库，形成了立体化、资源化、网络化的开放式学习平台。

尽管本套教材在探索创新中还存在有待进一步提升之处，但仍不失为一套针对高职电子信息



类专业的好教材，值得推广使用。

此为序。

四川省高职高专院校

人才培养工作委员会主任



前 言

移动互联网的发展，推动人类“第四次产业革命”，在工业、农业、国防、教育、商业、

服务业等领域无不充满移动互联网的身影。自 2012 年以来，移动互联网企业的技术人员需求

每年以超过 25%的速度增长，其中 Android 系统由于具备良好的开放性，得到了迅速的发展，

如今在全球超过 5 亿台手机在使用该系统，而且每天以 130 多万台的速度增长，导致 Android

平台开发的技术人员需求益增大。

四川信息技术职业学院软件技术专业是四川省教育厅、四川省财政厅、四川省经济信息

委批准的省级示范性建设专业、省级重点建设专业。为了适应移动互联网产业的发展需要，

四川信息职业技术学院软件教研室一线教师联合成都三泰电子有限责任公司多名软件工程

师，采用行业最新技术，精心编写了这本《Android 项目开发实训》教材。

本教材特色：

1. 解析真实项目。本教材是按照《趣味地图——我爱我的祖国》触控式教育类游戏软件

开发全过程来讲解 Android 项目的生命周期，从项目需求分析、设计、编码、测试全过程都

使用了该游戏完整的代码和文档。学员学习完本教材后即可独立地开发类似项目。

2. 遵循了 CDIO 人才培养模式。项目开发过程在教材中体现，按照 CDIO 的人才培模式

来编写教材：项目的构思 Conceive（第 1、2 章）、Design 设计（第 3、4 章）、Implement 实

现（第 5、6、7 章）、Operate 运行（第 8 章）。

3. 体现了“学生的思维、工程师的实用、教授的严谨”。按照人类认知事物的规律，总

结出学生在项目开发过程中所遵循的规律，增加了项目开发的技术要点、项目实现核心原理

等章节；同时融入了软件工程师多年的开发经验，在章节中增加了工程师提示环节，增强了

学者的实践经验；贯彻知识的系统性和严谨性，充分体现技能型、应用型、工程型人才的技

能特点。

4. 基于工作过程的任务教学方式。一次课一个任务；推出“实例教学”，把知识点与实

例相结合，一个知识点一个例子，按照“例子描述”“解题思路”“实现步骤”“代码分析”“工

程师提示”来讲解程序设计的思路。

本书建议学时为 96 学时，具体分布如下：



章节 名 称 理论课时数 实践课时数

第 1章 项目需求 2 2

第 2章 项目技术要点 4 10

第 3章 项目架构 4 6

第 4章 项目实现的核心原理 2 6

第 5章 项目实施一（搭建公共类） 6 10

第 6章 项目实施二（功能实现） 8 12

第 7章 项目的扩展 6 12

第 8章 项目测试 2 4

合计 34 62

本书由廖若飞、严月浩编著，由赵克林教授担任主审。

本书在编写过程中还得到了电子科技大学计算机学院刘乃琦教授、西南石油大学研究生

院副院长李小平教授、哈尔滨工业大学张岩教授的大力支持和帮助；静挚工作室的郑波、黄

秋、周华杰等多名软件工程师在代码调试和文字处理方面做了细致的工作，在此一并致谢！

本书如有不妥之处，敬请广大读者批评指正，来信请发 Email:yanyuehao@126.com。

作 者

2015 年 10 月
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第 1 章 项目需求

1.1 项目背景

近几年，世界各国都展开了对边疆资源的开发，国家之间的领土纠纷问题愈演愈烈，增

强了大家对地理知识的需求。例如我国的黄岩岛和钓鱼岛，据某机构调查，如今 60%～70%
的中国人不清楚钓鱼岛和黄岩岛的具体位置，这突显出了国人对祖国地理知识的匮乏。传统

的中、小学生学习地理知识还是采用图片式记忆方式，知识交互性差，不能吸引学习者的眼

球，激发其学习兴趣，造成其地理知识记忆不牢固，容易忘记。

出于上述原因，我们基于便携式移动互联终端设备，开发出一款触摸式（交互性强）教

育类游戏软件“趣味地图——我爱我的祖国”，用于学习我国地理知识，让学生在游戏中学习

地理知识，做到在玩中学习，在学习中玩，达到“寓教于乐”的目的。

1.2 设计目标

 本游戏在基于 Android4.1.2 的移动互联终端设备（包含手机、平板）上运行。

 本游戏包含拼图游戏和趣味答题。

 本游戏为时长 5 分钟的短游戏，学生可以利用课间等零碎时间使用。

 “拼图游戏”以中国的省、市的地形知识为依托。学生要将省、市拼到适当的位置，

根据拼图时间、正确率来确定游戏胜负，根据地图模板的难度来设定关卡。

 本游戏中应有记忆功能，记忆上次游戏进度，下次继续冲关。

 本游戏需要有精美的 UI 界面，需要有选择皮肤风格的功能。童年使用“清新风格”，

少年使用“木质风格”。

 “趣味答题”选择中小学地理教材中的知识，让学生在娱乐中学习。

 本游戏既适用于中小学生，也适用于中老年人。

1.3 需求分析

1.3.1 用户需求分析

“趣味地图——我爱我的祖国”是一款触控式教育类游戏软件。通过大量的趣味答题和各

种不同难度的拼图方式，来帮助玩家学习我国的地理知识，掌握我国的地形地貌及各省市的分

布情况。由于玩家是要在游戏中学习地理知识，故游戏要有趣味性、知识性、美观性。在游戏

中应配备真人发音、背景音乐、动画效果，来使该游戏更加生动、有趣，达到寓教于乐的目的。
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1.3.2 功能需求分析

本游戏可以分成四个模块，即“选择风格”“登录/注册”“趣味答题模块”“趣味拼图模

块”。每个模块都有精美的 UI 设计和友好的交互界面。用例模型如图 1.1 所示。

图 1.1 用例模型

【登录】玩家点击自己的名字进入游戏。

【玩家注册】玩家输入名字，然后游戏检查该玩家是否存在。如果玩家已存在，则给出友

好提示，否则进入下一环节。

【选择风格】趣味地图有两种风格：一种是清新风格，另一种是木质风格，玩家可根据自

己的喜好选择。清新风格以卡通可爱为主题，而木质风格以精美的木板为主题。

【趣味答题】玩家选择某一题库，游戏从相应题库中随机抽取考题逐一呈现，供玩家解答。

每答一题提示正确与否，并给出推荐答案。答题结束后，给出成绩。

【拼图】拼图模块是以中国地图板块为背景，以各个省、直辖市、重点地区的地块为拼图

元素。玩家需要将目标地块拖动到中国地图的正确位置。玩家完成中国地图上所有地块的拖

动之后可进入下一关。

【成绩统计】统计所有玩家的成绩。

1.4 开发环境配置

Java 开发环境 JDK 1.6；
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开发工具：ADT（package 22.6.3），Eclipse Kepler Service Release 1 Build id:20130919-0819；

游戏使用平台：Android4.1.2。

1.5 游戏流程

在游戏的需求分析中我们选择了“拼图”和“答题”两个主要功能，来展示该款游戏软

件设计的过程，如图 1.2 所示为拼图流程，如图 1.3 所示为答题流程。

图 1.2 拼图流程
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图 1.3 答题流程

1.6 工程师提示

通过前面章节的介绍，我们已经了解了该项目的功能、定位。在不考虑技术实现的前提

下，请站在产品经理的角度思考，完成以下作业：

（1）在项目中还需要扩展哪些功能以增强产品的竞争力？

（2）制作该项目产品发布会 PPT，并进行演示。


