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1ˉ4用户界面设计 13
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■｜□‖己tch-pa「e∩t:视图与其父视图大小相同°

□w厂己pco∩te∩t:视图将根据其显示内容自动调整大小°

根L1∏e己厂L己γout部件的高度与宽度属性值均为Ⅶ己tc∩-p己「e∩t°L1∩e己「L己yout虽然是根
元素’但它也有父视图＿Android提供该父视图来容纳应用的整个视图层级结构°

其他包含在界面布局中的部件’其高度与宽度属性值均被设置为w厂己PCo∩te∩t°请参照
图1ˉ11理解该属性值定义尺寸大小的作用。

丁e×tγ1ew部件比其包含的文字内容区域稍大—些,这主要是己∩d厂o1d:p己dd1∩g≡』｜24dp＂
（dp即densityˉmdependentpixel’指与密度无关的像素,详见第l0章）属性的作用°该属性告诉

部件在决定大小时’除内容本身外,还需增加额外指定量的空间°这样屏幕上显示的问题与按钮
之间便会留有—定的空间,使整体显得更为美观°

2.己∩d「o1d:o「1e∩t日t1o∩属性

己∩d「o1d;o「1e∩t己t1o∩属性是两个［1∩e己「［己yout部件都具有的属性’它决定两者的子部

件是水平放置还是垂直放置°根［1∩e己厂L己yout是垂直的’子L1∩e己「止aγout是水平的°

子部件的定义顺序决定其在屏幕上显示的顺序。在垂直的L1∩e己「［己yout中’第一个定义的

子部件出现在屏幕的最上端;而在水平的L1∩e己「［ayout中,第＿个定义的子部件出现在屏幕的

最左端。（如果设备文字从右至左显示’比如阿拉伯语或者希伯来语’则第＿个定义的子部件出

现在屏幕的最右端。）

3.己∩d「o1d;text属性

丁extγ1ew与Butto∩部件具有己∩d「o1d:text属性。该属性指定部件要显示的文字内容。

请注意’己∩d厂o1d:te×t属性值不是字符串值,而是以C5t『1∩g／语法形式对字符串资源（shing
resource）的引用。

字符串资源包含在一个独立的名叫smngs的XML文件中（smngsxml）’虽然可以硬编码设

置部件的文本属性值,比如己∩d丫o1d:text＝＂丁『ue＂’但这通常不是个好办法°比较好的做法是将

文字内容放置在独立的字符串资源ⅪIL文件中’然后引用它们。这样会方便应用的本地化（详

见第17章）◎

需要在ac位vitLmam.xm1文件中引用的字符串资源还没添加’现在就来处理°
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｜.43创建字符串资源

每个项目都包含＿个默认字符串资源文件res／values／s订ings.xm1。

打开res／values／strmgs.xml文件’可以看到’项目模板已经添加了＿个字符串资源。如代码

清单1ˉ3所示’添加应用布局需要的三个新字符串°

代码清单｛ˉ3添加字符串资源（rcs′Values／s咸gaxml）;辨′户撼惨露赣;蹦麓霉蹦
＜厂esou「ces＞
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