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摘  要 

1 

摘  要 

在移动终端性能的不断提高和移动互联网的不断普及，SNS 社区以及不再

只停留在电脑上，逐渐的走进了手机里，与以往的社区相比，手机社区有更好

的实时性，以及能够更方便的提供 LBS 服务功能。目前每个社区都集成了各自

的游戏，社区通过游戏将用户联系在一起，使游戏成为人际交往的一部分。随

着游戏社区功能的不断丰富，移动游戏社区会有一个更加美好的前景。 

以市场调研的需求分析结果为依据，本文描述了基于 android 平台手机游

戏社区的设计与实现。该客户端分为九大功能模块，包括用户，游戏，社区，

下载，消息，活动，动态，礼包、设置。 

本文首先分析了手机游戏社区项目的背景以及国内外同类产品的发展现状，

阐述了项目的意义，提出项目的最终目标，然后描述了本项目所用到的各项关

键技术，接着对手机游戏社区客户端做了功能和非功能需求分析，通过需求分

析，针对本项目做了整体架构设计，最后针对功能模块做出设计和实现，完成

了对手机游戏社区的设计和开发。本人在整个项目研发过程中，参与到客户端

需求分析、概要设计、详细设计、编码实现、测试修改等工作。具体功能模块

包含：用户、游戏、社区、下载、消息、活动、动态、礼包、设置。模块设计

遵循软件工程设计思想，满足需求的同时具有良好的可维护性和可扩展性，方

便维护升级更新。论文最后展示了项目的运行结果。 

本项目已通过测试团队测试，目前，系统已投入使用，具有运行安全稳定、

界面简洁、操作简单等特点，第三方数据收集结果显示本应用运行正常。 

 

关键词：Android；手游社区；移动产品
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Abstract 

In the mobile terminal performance and the continuous improvement of the 

mobile Internet's growing popularity, SNS community and no longer just stay on the 

computer, gradually into the phone, compared with the past, community, community 

mobile phone has better real-time, and can be more convenient provide LBS service 

functions. At present, each community integrated their own game, the user 

community through the game together, make the game become a part of 

interpersonal communication. With the continuous enrichment of the function of the 

game community, the mobile gaming community will have a better future. 

Based on the analysis results of market research, this paper describes the design 

and implementation of mobile game community based on Android platform. The 

client into nine functional modules, including users, games, community, download, 

news, events, dynamic package, set. 

At first, this paper analyzes the mobile gaming community project background 

and domestic and foreign similar product development present situation, elaborated 

the significance of the project, the final goal of the project, then describe the the key 

technologies used in the project, then the mobile gaming community client do the 

functional and non functional requirements analysis, through the demand analysis, 

overall architecture design for the project. Finally, based on the function module 

make the design and implementation, completed the design and development of 

mobile gaming community. I am in the project development process, to participate 

in the client needs analysis, outline design, detailed design, implementation, test and 

modification work encoding. Specific function modules include: user, games, 

downloads, news, and community activities, dynamic, package, set. Module design 

follows the idea of software engineering design to meet the needs of the same time 

with good maintainability and scalability, easy to upgrade and update the 

maintenance. At the end of this paper shows the results of project operation. 

This project has passed the test team to test, at present, the system has been put 
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into use, has the characteristics of safe and stable operation, simple interface, simple 

operation, third party data collection results show that the application of the normal 

operation. 

 

Key Words:  Android；Mobile Game Community；Mobile Product.
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第一章 绪论 

1.1 研究的背景和意义 

随着移动智能设备普及，移动互联网行业发展迅速，用户数量日益庞大。

手机游戏迅速增长，以及移动终端性能的不断提高和移动互联网的不断普及，

SNS社区已经不再只停留在电脑上，逐渐的走进了手机里，与以往的社区相比，

手机社区有更好的实时性，以及能够更方便的提供 LBS 服务功能。社区都集成

了各自的游戏，社区通过游戏将用户联系在一起，使游戏成为人际交往的一部

分。随着游戏社区功能的不断丰富，移动游戏社区会有一个更加美好的前景。

手机游戏社区具有如下的优势： 

（1）便携性：智能手机与平板电脑都可随身携带，并且智能手机逐渐成为

用户的生活必需品。 

（2）海量获取：内容丰富，承载信息远远大于传统平台的内容。 

（3）即时性：随着无线网络的发展，智能设备的使用者能够随时随地的获

取资讯，查阅攻略，参与社区活动。 

（4）优秀的用户体验：可以通过智能设备进行个性化定制，订阅各种资讯

攻略，支持评论，提供用户互动。 

1.2 手机游戏社区项目的现状 

国内手机游戏社区，目前还是处于市场的初级阶段，关键主要的问题还是

未得到很好的解决。我们可以很容易地看到，国内市场的手机游戏社区目前仍

然还是没有哪一家是处与领导、领先和垄断的地位。如何从中国市场情况、用

户需求在不断变化，将对国内手机游戏社区的严峻考验。对于现在国内外手机

游戏社区的所有的同行者来说，重要的一种“稀缺的资源”是用户。当用户注册

后如何防止流失成为社区努力的方向，把握用户体验、互动是社区的核心理念

这一观念，也是社区能否存活的关键。 
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多数用户在手机游戏社区参与深度不高。通过数据调查我们发现，许多的

用户长期处于“休眠”的状态，就是说注册以后就基本没用过，该类型的用户占

了最大的比例；接着“查看者”的人数所占的比例还是相对比较多，这些用户偶

尔会查看社区，但是不做太多动作；然后“讨论者”的人数所占的比例也不多，

这些用户可能会对其它用户的评论、空间和话题进行回复和评论，还可能会参

与讨论；所占人数的比例最少的是“发起者”，该部分的用户或玩家会主动发起

话题，录制视频或上传图片，写一些攻略、资讯等。总的来说，国内手机游戏

社区的用户活跃度和参与度都不高。所以我们就必须创造一些合适的机会促进

用户活跃和参与。 

通过与国外手机游戏社区对比发现，国外采取的多是开放性的运作模式。

而国内的许多平台也同样采取了多账号登录的结合方式，加强用户的活跃度和

提高平台用户数量，但是在创新的道路却没有大动静，如何在平台运作上开辟

特色的道路是国内平台需要借鉴的。 

1.3 本文的主要内容和结构安排 

本文内容的章节安排如下： 

第 1 章说明了论文的背景以及项目的意义、阐述了手机游戏社区的国内外

研究现状，并对论文的内容、意义以及结构安排进行简单介绍。 

第 2 章，系统相关技术。介绍系统开发相关技术，包括数据传输、SQLite

数据库、Retrofit 网络框架、Event Bus 通信以及 Android 框架。 

第 3 章需求分析。通过系统目标、功能类需求、数据类需求进行分析，并

通过用例图以及逻辑模型对系统的功能需求进行分析，阐述了系统的非功能需

求分析以及系统的可行性分析。 

第 4 章，系统设计。通过系统设计目标和原则对系统的设计进行了概述，

对系统进行功能设计方面的说明，最后对系统的数据库设计进行了描述。 

第 5 章，系统实现。说明了系统的结构，并通过代码和界面对关键模块进

行了实现。 

第 6 章，通过测试，提高客户端正确性和稳定性。 
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第 7 章，总结与展望。本章主要对系统和工作情况做出总结并进行展望。 

1.4 本章小结 

本章首先对手机游戏社区背景做了介绍，由当前环境背景引出项目得以立

项的目的及意义。同时分析了当前国内外的市场情况，比较国内外同类产品发

现该产品还有很多完善空间。针对该论文需要解决的问题确定了论文主要的工

作内容和方向，并规划了论文的结构。 
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第二章 系统相关技术 

本章主要介绍基于 Android 平台手机游戏社区主要使用的关键技术，应用

使用了 Android SDK，JSON 数据传输格式，与服务器通信主要使用 Retrofit 网

络框架，本地数据持久化使用 SQLite 数据库技术，控件间通信使用 Event Bus

降低代码耦合度。 

2.1 JSON 数据传输格式 

JSON 是一种轻量级别数据交换的格式。它对于人编写和阅读比较容易，

同时也对机器解析和生成比较简易，还能用于提升网络的传输速率。 

简单地说，JSON 能将一组数据转换为字符串，这样就可以轻松地传递这

个字符串，不管是在两个函数间或者是在客户端和服务端间传递。 

JSON 和 XML 很大的区别在于有效数据率。 

2.2 SQLITE 数据库 

SQLite 是一种轻型的数据库，是 ACID 关系型数据库。Android 作为主流

的移动操作系统，Android 平台上集成了一个嵌入式关系型数据库 SQLite。 

Android SQLite 数据库操作通用框架,这个框架支持功能如下: 

（1）自动建表； 

（2）自动支持增删改； 

（3）查询方式灵活； 

（4）查询结果对象化。 

2.3 RETROFIT 网络框架 

Retrofit 是 RESTful 架构的 Android 客户端的实现，它基于注解，封装了

HTTP 网络请求，提供数据解析和转化字符串。 

Retrofit 和 Java 的 ORM 概念很类似，ORM 把结构化的数据转换为 Java
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