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入    门

欢迎来到Android Web应用开发的精彩世界。本书将带你领略移动Web应用构建的过程。虽说本书内容主要面向Android，但大部分代码都可以用在Chrome OS上。事实上，应用代码的重用并不局限于Chrome OS——本书的代码可以运行在提供了基于WebKit浏览器的任何设备上。如果你现在不熟悉WebKit或Chrome OS，那也没关系——学完本书后就会熟悉了。
本章将会介绍一些高层次主题，这样你就能尽快开始构建应用了：
· Android平台功能概览
· 通过Web浏览器可以使用哪些功能(默认情况下以及使用诸如PhoneGap之类的桥接框架时)
· 为编写本书示例及创建自己的应用配置开发环境
· Android开发包自带的工具以及能够帮助你构建Web应用的一些支持工具概览
1.1  了解Android平台功能

Android操作系统(OS)是一种面向移动设备(包括智能手机与平板电脑)的通用OS。Android的计划是成为多个设备厂商自己的设备OS，接下来各个厂商就可以定制它并在其上构建应用。这个愿景在很大程度上已经实现了，众多厂商已经开始发布预装Android的设备并成为开放手机联盟(http://openhandsetalliance.com)的成员。
但Android并非唯一的移动OS，这意味着必须重写Android原生应用来支持其他(非Android)移动设备。这样就需要针对希望支持的每个平台管理移动应用的开发过程。虽然大型公司能够承担得起这些成本，但小型组织或创业公司就很难。开发移动Web应用的吸引力正在于此——编写一次应用代码就可以运行在多种设备上。
本节将会简要介绍Android OS的现有特性，以及在构建Web应用时是否能够使用这些功能。
若更想了解系统功能概要以及通过浏览器或桥接框架可以访问哪些功能，则可以直接翻阅本节最后的表1-2。
桥接框架
桥接框架向开发者提供了这样一种技术：可以构建部署到移动设备上的Web应用。你还可以通过框架对原生API的包装(通常使用JavaScript)访问部分原生设备功能(比如加速计与照相机)。
本书将会介绍一些使用PhoneGap(http://phonegap.com)来桥接部分原生功能的示例。PhoneGap是出现较早的桥接框架，此外还有不少桥接框架也可以使用。但本书将专注于PhoneGap，因为它提供了一种简单、轻量级的方式来包装移动Web应用而实现原生部署。
要想了解关于各种移动Web应用框架的更多信息，请参考我撰写的关于该主题的几篇博文。其中，下面这篇文章有来自于项目贡献者的很好的评论，介绍了这些框架擅长的领域，地址是http://distractable.net/coding/iphone-android-web-application-frameworks。
虽然我很乐意在本书中对每个框架都进行详尽的介绍，但本书的关注点是构建移动Web应用。依我看来，它们是可以部署到Web并通过设备浏览器访问的应用。桥接框架应该是一种可选的手段而非必要条件。在这个特定的情况下，PhoneGap毫无疑问是胜者。
1.1.1  设备连接
作为消费者，我们可能认为将自己的移动设备连接起来是理所当然的事情，但对于移动开发者(Web应用或原生应用)来说，最好不要这么想。如果在构建移动应用时就假设应用时刻与Web相连，那么当连接受限时就会限制应用的可用性——这种情况的发生概率远远超出你的想象。
理解应用在不同时间具有不同的连接级别对于创建拥有良好用户体验的应用来说至关重要。
简单来说，从Web角度来看移动设备具有以下3种连接级别：

· 高带宽连接(比如WiFi)
· 低带宽连接(比如3G)
· 限制或无连接(离线)
目前，在构建纯Web应用时，只能测试是否具备连接(无法通过下载等手段测试连接速度)。这与构建原生Android应用不同，因为这些应用可以访问原生API，而原生API提供了关于设备当前的连接类型与质量等信息。
第5章将会介绍HTML5 API中的一些特性，应用可以通过这些特性实现脱机使用；第9章将会介绍一些示例，这些示例使用桥接框架来访问某些原生的连接检测功能。
1.1.2  触摸
令目前的移动设备有别于老式设备的一个特性就是触摸界面。根据Android版本的不同，在原生层次上可以使用多点触摸事件与单点触摸事件。但目前，Web应用只能支持单点触摸事件。
说明：

由于Web应用不支持多点触摸事件，因此原生应用在应用UI的实现上具有一定的优势。未来这种状况极有可能得到改观，但现在我们还是要面对这样一种境况：某些Android设备支持Web应用的多点触摸，而某些设备则不支持。
至少在未来几年中，我们编写的代码主要还是针对单点触摸，同时还会为那些在Web浏览器中支持多点触摸的设备提供改进的功能(如果时间允许)。
第7章将会深入介绍触摸事件。
1.1.3  地理位置
Android OS可以通过各种不同的实现支持地理位置检测，包括GPS(全球定位系统)与手机信号塔，此外还有使用了IP嗅探等技术检测位置的Internet服务。在原生API层次中，地理位置是在android.location包中实现的(请参阅http://developer.android.com/
reference/android/location/package-summary.html)，大多数桥接框架都是通过原生API公开此功能的。
由于HTML5逐渐为人所接受并且已经部分实现了(完整实现需要等到规范完成时，这还需要几年时间)，因此我们无需桥接框架就可以直接在浏览器中访问位置信息了。这是通过HTML5 Geolocation API实现的(www.w3.org/TR/geolocation-API)。第6章详细介绍了HTML5 Geolocation API。
1.1.4  硬件传感器
现代智能手机最酷的特性之一就是配备了一系列的硬件传感器，随着技术的不断普及，硬件传感器的使用率也将会不断攀升。目前使用最为广泛的传感器之一就是三轴加速计，开发者编写的软件能以创新的方式使用它来追踪用户的交互。目前除了加速计以外，Android OS还可以使用很多其他的硬件传感器，如果查看针对原生开发的硬件传感器API参考，就会发现原生API已经可以支持很多传感器了(参见http://developer.android.com/ reference/android/hardware/Sensor.html)。表1-1列出了各种传感器，并且说明了桥接框架PhoneGap是否可以访问每个传感器。如果不熟悉表中所列的传感器，可参考维基百科，上面有详细的说明信息——只需要搜索传感器名字。注意，虽然Android SDK(软件开发包)支持很多硬件传感器，但大多数都无法通过移动Web应用访问。
表1-1  Android SDK支持的传感器
	传  感  器
	PhoneGap 支 持

	加速计
	支持

	陀螺仪
	不支持

	光
	不支持

	磁场
	不支持


(续表)  
	传  感  器
	PhoneGap支 持

	方向
	支持

	按压
	不支持

	接近度
	不支持


	温度
	支持


原生开发优于Web开发最明显的佐证之一就是前者可以访问各种传感器，随着技术的不断发展，向移动设备添加的传感器也会越来越多。虽然这是个不争的事实，但如果使用桥接框架来构建Web应用，那么也可以访问一些常用的传感器。
此外，PhoneGap是开源框架，支持用户编写插件(虽然不太容易找到有价值的信息)，因此完全可以使用它访问其他传感器。
1.1.5  本地数据库与存储
长久以来，移动设备都以各种形式支持本地存储，但直到最近才出现实现存储的标准化技术(以及技术选择)。当然了，在原生API层次上，Android通过android.database.sqlite包(参见http://developer.android.com/reference/android/database/sqlite/packagesummary.
html)实现了对SQLite(http://sqlite.org)的支持。
SQLite很快成为了嵌入式数据库事实上的标准，在实现面向Web技术的本地存储与数据库时更是如此。如果客户端能够访问诸如SQLite这样的轻量级数据库，那么我们创建的应用就可以同时存储和缓存“信息的位置拷贝”，而这些信息通常是保存在远程服务器上的。
有两个新的处于发展中的HTML5标准提供了除JavaScript以外无需任何外部服务就可以持久化数据的机制。这些新的API，HTML5 Web Storage(http://dev.w3.org/html5/webstorage)
与Web SQL Database(http://dev.w3.org/html5/webdatabase)提供了一些优秀的工具使应用在离线情况下依然可以运行。我们将在第3章详细介绍这些API。
1.1.6  相机支持
在触摸成为移动设备最受欢迎的一个特性之前，合适的相机当然会成为影响用户购买的一个因素了。这一点通过应用了相机的各种原生应用就能反映出来。在原生层次，访问相机是通过android.hardware.Camera类(参见http://developer.android.com/reference/　android/hardware/Camera.html)实现的；但在浏览器中就无法访问了——而HTML Media Capture规范则正在制订过程中(参见www.w3.org/TR/capture-api)。
在规范制订完毕前，Web应用可以通过桥接框架访问设备上的相机与照片库。
1.1.7  消息与推送通知
在Android 2.2中的原生层次上实现了一个叫做Cloud to Device Messaging(C2DM，参见http://code.google.com/android/c2dm/index.html)的服务。原生应用开发者可以凭借该服务将应用注册为推送通知，这样当新的内容出现或是某些内容发生变化时移动用户就会收到通知。
浏览器中推送通知的实现还尚需时日，因为前不久才开始有工作组就这个特定领域展开讨论并给出提案(参见www.w3.org/2010/06/notification-charter)。
但是，由于C2DM是面世不久的服务，因此桥接框架尚需要一些时间才能为Android实现该服务。
1.1.8  WebKit Web浏览器
Android OS实现了一个基于WebKit的浏览器。WebKit(http://webkit.org)是开源的浏览器引擎，很多桌面与移动浏览器都在使用它。WebKit引擎是众多流行的浏览器背后的基石，例如桌面上的Chrome与Safari及移动设备上的移动版Safari和原生Android浏览器(仅举几例)。单单这一点就可以说明为移动设备构建Web应用要优于原生应用。因为Android与iPhone都实现了原生的WebKit浏览器(Mobile Safari的核心是WebKit)，因此只需要面向WebKit进行开发，就可以轻松在这两种设备上实现了。
为何说拥有共同的WebKit很重要呢？考虑到HTML5与CSS3都是新规范，因此Web标准还需要经过多年的发展才会完善，移动浏览器也需要在多年之后才会统一。目前，在两个占据统治地位的消费智能手机平台间有WebKit这个共同元素是一个巨大的优势。作为开发者，我们构建的应用可以利用日趋稳定的HTML5组件(这些组件正被不断发展着的浏览器引擎所实现，如WebKit)，并且可以在Android与iPhone上运行这些应用。接下来不妨用原生的Android Java代码或iPhone Objective-C代码试试看。
说明：
将WebKit作为“移动浏览器的选择”这种势头正在不断增大。BlackBerry背后的公司Research In Motion(RIM)已经在其新的BlackBerry Torch中采用了WebKit与HTML5。这对于移动Web应用开发者来说是好消息，我相信未来的发展趋势将是跨平台的Web开发而非原生开发。
1.1.9  进程管理
自从Apple的iOS 4发布后，Android与iOS设备上的进程处理方式就很相似了；但在这之前，当用户“退出”应用时，Android与iPhone应用的行为有着很大差别。在iPhone上，一旦退出了应用，应用就会停止运行——这意味着应用无法在后台做任何事情。但在Android上，如果用户在没有停止的前提下退出了应用(包括Web应用)，应用还会继续在后台运行。
为了证实这一点，我们在Android手机上运行如下代码来确保当应用(在该示例中是浏览器)处于不活动状态时请求依然可以得到处理。
<html>

<body>

<script type="text/javascript">

setInterval(function() {

var image = new Image();

image.src = "images/" + new Date().getTime() + ".png";

}, 1000);

</script>

</body>

</html>
上文使用JavaScript的setInterval调用表示每隔一秒钟请求一张图片(请求一张并不存在的图片)。当代码运行时，每隔一秒钟(或大约一秒钟)就会向Web服务器发出一个图片请求，无论Web浏览器是否是活动应用。此外，由于Android上的浏览器支持同时打开多个窗口，因此即便浏览器处于活动状态，但选择了其他窗口作为当前窗口，请求还是会继续执行。
这种后台处理能力给开发者带来了一些绝佳的机会。但重要的是要确保当应用处于后台时，它不会下载不必要的信息或是消耗过多的电池电量。
1.1.10  Android OS特性小结
表1-2列出了设备特性、支持这些特性的Android版本以及是否可以在浏览器中访问这些特性的矩阵图。在某些情况下，浏览器支持列使用术语“桥接”。这指的是使用桥接框架(如PhoneGap、Rhodes等)向浏览器公开原生设备的功能。
表1-2  Android OS特性与浏览器可访问性矩阵图
	设备特性
	OS版本支持
	浏览器访问

	连接检测
	≥1.5
	桥接

	地理位置(GPS)
	≥1.5
	可以

	硬件传感器
	≥1.5
	桥接

	触摸屏与触摸事件
	≥1.5
	部分

	本地存储与数据库
	≥1.5
	可以

	消息/通知
	≥2.2
	不可以

	相机
	≥1.5
	桥接


1.2  准备开发环境
既然已经了解了与Android平台Web应用开发相关的知识，现在就来搭建开发环境吧，这样在接下来的几章中我们就可以动手开发应用了。
Android上高效的移动Web应用开发环境的搭建有多种方式。本节重点介绍的基本组件有文本编辑器、Web服务器以及Android模拟器(或手机)。也可以使用IDE，如Eclipse(参见http://eclipse.org)。
Eclipse是一款面向Java开发的IDE，Android团队为Eclipse提供了原生的Android开发工具。如果同时进行Web与原生Android开发，那么你可能更愿意使用Eclipse环境——如果事实如此，那么本书所讲的一切内容也都是适用的。
说明：
虽然使用功能全面的IDE进行Web开发具有很多优势，但我个人更喜欢使用轻量级、独立的工具。如果使用独立的Web服务器并且从设备的浏览器访问内容，则可以更轻松地同时测试多个设备，这样做可以避免使用IDE提供的工具所产生的花费。
此外，如果打算将另一个移动设备作为主要的开发目标，则可以继续使用同样的工具集来针对该平台进行开发。我预测移动领域中将会有两三个占据统治地位的厂商出现，同时有十多个平台，因此能够跨越多种设备进行开发的方式无疑是颇具吸引力的。
1.2.1  文本编辑器与工作目录
为Android编写Web应用时，你可以使用熟悉的任何文本编辑器。如果不确定使用哪一个文本编辑器，可以参考维基百科上的一个相当不错的比较列表(参加http://en.wikipe- dia.org/wiki/Comparison_of_text_editors)。
选择好文本编辑器后，接下来就可以创建在阅读本书中所要使用的目录了。你可以自己决定目录的实际位置，但我建议创建一个如下所示的目录结构，这将有助于你顺利使用本书的示例：
· PROJECT_WORKING_DIR
· css

· img

· js

· snippets

可重用的CSS、图片与JavaScript资源分别放在css、img与js目录中。在阅读本书的过程中，我们将在snippets目录下为每一章创建一个目录。
1.2.2  Web服务器
在开发过程中要是有Web服务器能够运行应用代码将有助于改进开发过程。本书主要讲解的是客户端技术，因此对Web服务器的要求没那么高。这意味着使用任何Web服务器都可以，因此如果你已经有了想要使用的Web服务器，用就好了。
如果还没有决定使用哪个Web服务器，我们将简要介绍一个名为Mongoose的Web服务器，它可以运行在Windows、Mac OS及Linux上。Mongoose的使用非常简单；只需要根据所用平台的安装指南就可以创建好，如下所示(根据每个人配置的不同可能会有一些差别)：
1. Windows上的Mongoose
首先，从项目下载页面http://code.google.com/p/mongoose/downloads/list下载Mongoose的独立可执行文件。
它有一个安装包，但将Mongoose安装为服务不如使用独立的可执行文件那么容易。下载好文件后，请将可执行文件放到path上(建议但不是必须)，然后直接转到本章的“运行Mongoose”一节。
2. Mac OS上的Mongoose
在Mac OS上安装Mongoose最简单的方式是使用MacPorts(www.macports.org)。如果没有安装MacPorts，那么请按照MacPorts网站上的简单说明先来安装它。
安装好MacPorts后，请运行如下命令来安装Mongoose：

sudo port install mongoose
如果MacPorts安装正确，那么上述命令就会下载、构建并安装Mongoose，完成之后就可以使用了。接下来请转到本章的“运行Mongoose”一节。
3. Linux上的Mongoose
由于Mongoose非常轻量级，因此在大多数Linux系统上从源代码来构建Mongoose是非常简单的事情。如下说明针对的是Ubuntu系统，但只要做很少的修改就可以用到其他Linux系统上。
首先，从wget(http://mongoose.googlecode.com/files/mongoose-2.8.tgz)下载Mongoose源代码。
接下来，解压缩下载的归档文件：
tar xvzf mongoose-2.8.tgz
将目录切换到Mongoose源代码目录中：
cd mongoose
然后运行Linux的make命令：

Make linux
现在可以使用Mongoose可执行文件的全路径运行Mongoose了。如果不想使用全路径运行Mongoose，那么请将Mongoose可执行文件复制到诸如/usr/local/bin这样的路径中：
sudo cp mongoose /usr/local/bin/
就是这些——现在可以运行Mongoose了。
4. 运行Mongoose
运行Mongoose相当简单。默认配置就可以，这样从命令行运行mongoose就会启动一个Web服务器并将该目录作为Web的根。
此外，Mongoose会绑定到分配给计算机的所有IP地址，这意味着可以使用运行Mongoose的机器的IP地址(或是多个IP地址之一)从网络上的其他设备进行浏览。
现在来运行Mongoose。打开一个命令提示/终端窗口，然后将目录切换到之前创建的PROJECT_WORKING_DIR。如果Mongoose位于该路径上，那么就可以从命令行运行mongoose；如果不在，就需要使用全路径来运行了。无论何种方式，只要运行了mongoose命令(无需命令行选项)，就可以访问http://localhost:8080/并查看之前创建的目录文件列表(如图1-1所示)。
[image: image1.png]MM

"] Index of / x \\dh)
€ 9> C A % hip//localhost:8080/ » | LD A G #
ﬁAdmin G Reference [V] Cmail [V] Gmail [Sidelab) i Other Bookmarks

Index of /

Name Modified ize
Parent directory = -
css/ 25=-Aug=-2010 20:53 [DIRECTORY )
img/ 25-Aug=-2010 20:53 [DIRECTORY]
is/ 25=-Aug=-2010 20:53 [DIRECTORY )

snippets 25-Aug=-2010 20:53 [DIRECTORY)




图1-1  在Mongoose运行的情况下，可以查看之前创建的目录列表
5. 其他方式
还可以将文件复制到模拟的SD卡镜像中，然后使用file://sdcard/<filelocation>语法从镜像中加载文件。如果对如何创建SD卡镜像和如何向其中复制文件及将文件复制出来感兴趣，我推荐阅读以下这篇文章http://developer.android.com/guide/developing/tools/
emulator.html#sdcard。
1.2.3  模拟器
要想测试示例，需要使用Android手机或是与SDK绑定的Android模拟器。如果没有SDK，那么可以从http://developer.android.com/sdk下载。根据Android站点上的说明进行，但可以跳过安装Eclipse与ADT插件的说明(除非你已经安装好了并且习惯于使用它)。安装好Android SDK后，便可以在SDK安装目录下的tools目录中找到模拟器及相关的工具。
1. 创建Android虚拟设备
使用Android SDK自带的GUI工具创建Android Virtual Device(AVD)非常直接。首先，找到android可执行文件并运行它。可执行文件的位置取决于SDK的安装路径，但你所要找的是SDK安装目录下tools目录中的android文件(Windows上是android.exe)。这会启动Android SDK and AVD Manager应用，如图1-2所示。
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图1-2  Android SDK and AVD Manager
我们创建了一个设备来运行示例。无需任何特别的东西，只需要运行2.1或更高版本SDK的标准模拟器即可。单击Add按钮即可开始创建镜像。完成后，会出现类似图1-3所示的界面。
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图1-3  为模拟器创建一个新的AVD
在创建新的AVD文件时，至少要提供如下3方面的信息：
· 设备的名称(不允许有空格)。我们在这里创建一个名为“android_web_apps”的设备。这是从命令行启动模拟器时所用的名字。
· 开发的目标Android API。在本书撰写之际，Android OS 2.1与2.2拥有最高的市场占有率，1.5与1.6则是少数(参见http://developer.android.com/resources/dashboard/　platformversions.html)。对于本书中的示例来说，我们主要使用的是2.1版的模拟器。通过使用2.1版而非2.2版的模拟器，我们可以确保代码能在这两个OS版本上正常运行——但在尽可能多的设备上进行测试是很重要的。
· SD卡的大小。如果需要，可以指定现有的SD卡镜像，但这对于运行书中的示例来说并非必要。我建议指定50MB左右的大小。
其他信息，如皮肤值(与屏幕分辨率同义)会根据所选的API版本自动设定，但如果需要也可以自己设定这些选项。本书中的所有示例都设定为标准的移动设备屏幕尺寸320×480，因此我建议你也这么做。
说明：
书中的一些示例阐释了标准dpi(每英寸的点数)与高dpi之间的差别及其对应用的影响。对于这些示例来说，需要一个配置有更高屏幕分辨率而非标准分辨率的AVD。在配置该设备时，请选择WVGA800之类的分辨率以使用高设备dpi来模拟设备。
2. 启动模拟器
创建好AVD之后，接下来就可以通过单击开始按钮启动设备了，该按钮位于设备镜像的右边。之后会呈现几个选项(如图1-4所示)，通常选择默认值就可以了(清除用户数据可以重新回到初始状态)。
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图1-4  使用AVD Manager为模拟器启动一个新的虚拟设备
模拟器启动后会出现类似于图1-5所示的界面，这表示Android模拟器已经启动了。
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图1-5  Android模拟器启动过程——可以歇一会喝杯咖啡了
请注意，模拟器的加载需要很长时间，因此一旦加载完毕请尽量不要关闭它。当加载完毕后，会显示类似于图1-6所示的Android主界面。
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图1-6  Android模拟器加载成功；请打开浏览器开始吧
在主界面上运行浏览器，之后就可以访问之前配置好的本地Web服务器了。
1.3  Hello World
在学习第2章介绍的移动Web应用与网站开发的细节内容之前，让我们先通过一个非常简单的Hello World示例来确保开发环境已经成功搭建起来了。
首先创建一个简单的HTML文件，并使用它来验证可以在Android设备的移动浏览器上查看开发文件：

<html>

<style type="text/css">

body {

font: 4em Arial;

}

</style>

<body>

Hello World

</body>

</html>
将上述代码示例保存到名为helloworld.html的文件中，然后从终端或命令提示符访问存储该文件的目录。从该位置运行Mongoose(根据安装方式以及路径配置，请使用绝对的安装路径或是mongoose)。
图1-7显示了Mongoose成功运行后一些示例命令行输出的屏幕截图。
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图1-7  Mongoose Web服务器示例输出显示了内容所对应的端口号与目录
虽然Mongoose会显示出它所运行的端口号，但还需要知道机器的IP地址，这样才能从模拟器和通过WiFi连接到局域网的实际Android设备浏览服务器的内容。确定IP地址最简单的方式之一是使用ifconfig(Mac OS/Linux)与ipconfig(Windows)命令。如果不熟悉这些技术，那么下面的链接会带给你一些帮助。
· PC: www.wikihow.com/Find-the-IP-Address-of-Your-PC

· Mac: www.wikihow.com/Find-Your-IP-Address-on-a-Mac

· Linux: linux-ip.net/html/tools-ifconfig.html

知道了IP地址后，就可以在模拟器(或Android设备)上查看测试页面了。图1-8展示了Android浏览器上的示例屏幕截图，它呈现了浏览器上创建的helloworld.html文件以及浏览器上显示的结果。
说明：
虽然当自己的机器就是Web服务器时，你可能习惯于使用localhost(或127.0.0.1)，但在使用Android模拟器(或设备)时，需要通过局域网中机器的IP地址来访问Web服务器。Mongoose在这一点上做得很好，它可以响应与机器关联的任何IP(包括127.0.0.1)地址的网页请求。
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图1-8  浏览Hello World示例表明开发环境已经搭建成功
既然成功创建了Hello World示例，现在是时候了解移动Web应用或站点的组成了。这将是第2章的主题。
说明：
出于简化的目的，该示例是在helloworld.html文件所处的目录中运行的Mongoose。对于其他示例来说，我们将使用稍微复杂的目录结构以确保可以在各章之间重复使用某些文件。比如说，在GitHub(http://github.com/sidelab/prowebapps-code)上的示例源代码仓库中，该文件位于/snippets/01/helloworld.html位置处。
本书的其他章节都将会使用这种目录结构，每一章的代码示例将会存储在snippets目录下的各个目录中。某些较大的示例，比如第9章到第11章的地理空间游戏就会对这种结构进行一些变化，但这是总的原则。
在后面的示例中，将在snippets的上一层目录中运行Mongoose。这意味着浏览后面大多数示例的路径将是：http://YOURIP:8080/snippets/CHAPTER/SAMPLE.html。
1.4  小结
本章介绍了Android设备的基本功能，同时谈及了在Web应用中使用的不同于原生应用的功能。这包括通过标准的浏览器支持所能使用的功能，以及通过桥接框架将原生功能扩展到嵌入在原生应用中的Web浏览器。
本章还介绍了构建Android Web应用所需的开发环境。此外，本章还介绍了一些工具，当运行本书的示例以及稍后创建自己的应用时，这些工具可以帮助你调试代码。
第2章将会介绍一些用于创建适合于移动设备的网页的简单技术以及移动Web应用的基础。首先将会介绍一些简单的可独立运行的示例，然后迅速地搭建一个实例：构建一个简单的任务清单应用。我们还将在第3章与第4章继续探索并构建该示例。
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