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前言

本书的第一版出版后，出乎意料地引爆了学习Android平台的热潮，热卖程度超出预期。
本书能这么快得到宝贵的改版机会，也要感谢Android平台快得出奇的发展。
在本书第一版出版时，市面上还只有一款尚未发售的G1，而几个月后的今天，Magic手机已经发售，
而且据统计在今年内全球总共将要发布20款Android新手机。
本次的改版中，除了配合最新版本开发工具的操作方式来改写本书外，同时也修改了诸多范例程序代
码的配置、加入更多的小技巧与说明，修改了第一版谬误之处，并额外增加了几章新内容，期望读者
能更顺畅地通过本书，学习Android平台所需的入门知识。
Android目前的发布周期相当快，2008年11月发布1.0版，2009年2月发布1.1版，2009年5月发布1.5版，顺
着这个时程推测，接下来可能每三个月都有一个新版出来。
以Google过去其他产品的改版记录而言，Android算是其中改版速度最快的产品之一。
一般以年为单位的书籍出版周期也将难以赶上改版速度。
在年初刚出版支持1.1版的书籍，年尾书中许多内容却过时了。
除了手机之外，Android系统也将应用于嵌入式与手持设备。
在这急速演进的过程中，各种高级的功能、API都有很大的可能被修改，或是为了设备的需求而在功
能上有所增减。
例如在大部分的嵌入式设备中，手机相关功能就用不到了。
如何能协助读者最高效地学习Android平台，一直是笔者在写作时追求的目标。
“生命应该浪费在美好的事物上”。
在这个信息爆炸的年代，人的学习时间有限，而Android平台的各种高级功能却不停地增加着。
这种情况下，应该把边苦读各种API范例教学边发呆的时间尽可能省下来，用这些省下来的时间去苦
练基本功或实际编写应用程序，是更有效率的学习方式。
笔者认为要驾驭这个不断发展的平台，只需踏实学好本书中所教的实用基础知识。
在需要特定功能时，Google的“搜索”功能也这么方便，通过官方http：／／developer.and.roid.com网
站查找所要的功能，然后应用到程序中即可。
若能实际通过Google Code网站http：／／code。
google.com／hosting／，下载世界各地开发者发布的项目原始代码，参照或应用在自己的程序中，学
习效果会更佳。
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内容概要

　　本书是一本快速入门指南，旨在帮助读者迅速由入门晋级到实际应用，学会Android平台的应用程
序设计。
　　本书共分6个主题41章，每章皆以实例为主轴，介绍在实际编写应用程序时将经常使用到的功能，
并配合相关的概念讲解。
内容包括Android开发工具的安装与使用、Android应用程序界面编写、通过重构让应用程序更容易扩
展与维护、以用户为导向设计手机应用程序、发布应用程序、SQLite数据库应用、地图与定位功能等
。
随书光盘中包括了所有范例的程序代码。
　　本书讲述由浅入深，由Android的基础知识到实际开发应用，结构清晰、语言简洁，非常适
合Android的初学者以及还不熟悉Java语言和J2ME开发经验的程序开发人员阅读参考。
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章节摘录

插图：地图确实是个让人充满想象的媒介。
这年头只要是智能型手机，上面几乎都有“Google地图”（Google Map）可使用。
用户可以通过在Google地图中输入地址或地标来搜索目标地点。
使用Google地图可以取得目标地附近的地图、查询行车路线，或是列出附近的建筑物空照图（卫星图
）、查看街景（StreetView）等等功能.也可以搭配GPS等定位系统，来查询目前位置附近的信息.
在Android平台上，我们不仅可以使用基本的Google地图，还可以基于Google地图服务所提供的地图资
料，进一步自定义“MapView”界面组件（Google地图的基本组件）中的各种元素，编写不同的地图
应用程序。
并通过“定位”、“电子罗盘”等功能，结合Android平台的随身与移动特性，做出具个性化、区域性
的独特地图与各种充满想象力的定位应用程序。
我们将使用.Android极富特色的地图与定位功能，以“火车站导览”应用程序为范例，编写地图与定
位应用程序。
我们将使用以Google地图为基础的“MapView”组件，组合出一个简单的火车站导航应用程序.可以在
列表中选择北京、上海、广州车站，并查看车站附近的地图.36.1 取得地点坐标讲到使用地图，就会谈
到地图坐标的表示法，地图坐标的表示法是我们编写地图程序的基础。
传统上常见的地图坐标表示法，是把整个椭圆形的地球表面，由北极到南极，等分画上一个个南北向
的圆圈。
表示所在地南北方向的“纬度”（latitude）.再将南北级连接成一条条线，以通过英国格林威治天文台
所在地的线为0°线（东经、西经各180°），来表示所在地相对东西方向的“经度”（longitude）。
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后记

在千变万化的潮流中，最重要的就是以不变应万变。
  在简单易学和提供完整详尽的信息之间，总是很难达到平衡。
开始写作后才发现：基础的东西学起来很简单，而解释起来，不但要把握住核心概念与细节，还得避
免“离题”到其它较深入的地方，以致吓坏了初学者，这实在是件很不容易的事情。
随着写作内容的深入，要保持本书学习简单、前后连贯的风格，写作上当然也碰到越多麻烦。
对作者本人来说，支撑着我们克服诸多障碍的支柱，是继续朝着“帮助以中文为母语的开发者，更快
上手Android应用程序开发”的初衷前进，终至完成本书。
在本书的入门、初级、中级的主题中，讲解了如何编写Android界面、代码；如何添加菜单；与应用程
序如何在多个Activity之间切换等内容。
了解了这些内容，已足够我们写出一般的Android应用程序。
在融会贯通的主题中，通过实战性的操作带读者走了一遍开发应用程序的流程。
最后两个数据库应用、地图与定位应用的主题，则帮助读者了解Android平台上完整地保存数据方式，
与如何应用地图与定位服务。
笔者敢说自己已勉强达到了让本书简单易学的目标，但是在精力与写作时间、篇幅之间取舍，还是谨
慎地过滤掉太多繁杂的内容，只留下精华放在书中。
Android是个完整的平台，还有诸多内容值得研究。
一些高级的主题，如应用程序间共享内容（Content：Provider）、服务（Service）、整合网络服务、浏
览器脱机应用程序、相机与条形码、动作感应、手势感应、3D、绘图、游戏、影音、通话与短信等等
，就不在定位为“入门”的本书中提及。
相信读者在读完本书后，将具备充足的基础知识，能充满信心地根据自己的需求，继续学习这些高级
的主题。
Android平台相当年轻，且充满活力。
每隔一阵子，都会有新的功能冒出来。
本书提供了一个相当好的入门砖，让您跨过Android平台的入门障碍。
  然而想要再高级，仍然必须学习查看英文数据。
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编辑推荐

《Google Android开发入门指南(第2版)》全部内容基于Android SDK1.5Windows、MacOS X、Linux平台
适用Android开发入门的详细教程，适合Android与J2ME的初学者学习，以编写实例为教学主线，真正
助您解决开发中遇到的诸多实际问题。
Android核心开发团队成员程本中、知名Android讲师卢育圣鼎力推荐。
贏在3G，“赢”向用Android开发的无限商机《Google Android开发入门指南(第2版)》特色在可预见的
将来，基于Android平台的手持设备程序设计，将像今日的PC程序设计一样普及。
还不熟悉JaVa语言，但也想快速学会Android应用程序开发？
《Google Android开发入门指南(第2版)》为您降低Android开发入门的台阶。
跟随着拥有Android Market单一程序下载量超过20万人次的开发者，用最短的时间循序渐进地学会必要
的Android应用程序开发基础知识，然后⋯⋯开始开发吧！
《Google Android开发入门指南(第2版)》在您学习Android应用程序开发的过程中，处处以实例为导向
，于需要处时才对相关概念进行详细的解说。
为初学者掌握Android开发提供了一条快速入门的捷径。
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