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第一次认识到Electron 的强大潜力，是在安装并体验了Visual Studio Code 之后。

我惊诧于通过 Electron 框架竟然可以编写出如此复杂且强大的应用，更重要的是，这

种应用还可以运行在三大主流操作系统(Windows、macOS 和 Linux)之上。它所展现出

的这种强大潜力吸引我进一步去了解和学习 Electron，并在这个过程中不断地被它的

简洁、强大和无比活跃的社区所折服。 

《Electron 跨平台开发实战》是一本注重实战的书。只要读者具备基本的 JavaScript

编码能力，且对 Node.js 了解一二，就一定能够毫不费力地阅读本书，轻松掌握使用

Electron 创建跨平台应用程序的技能。虽然Electron 官网上有中文文档，但是文档仅仅

专注于 Electron 框架的各个技术点，并没有循序渐进地介绍如何从头到尾创建一个

Electron 应用，也没有涵盖在创建 Electron 应用的过程中必然涉及的其他一些需求(比

如，应用采用哪种最合适的数据本地存储方案？如何在 Electron 应用中使用 React 框

架作为 UI 界面框架？)，官方中文文档并未尝试成为一份 Electron 学习教程，而这恰

恰是本书的主要撰写目的。 

在本书的翻译过程中，我得到了申贝贝和刘勤的许多协助。他们对初稿进行了技

术审阅，并毫不吝啬地指出并修正了诸多文法与用词上的不当之处。在此对他们的辛

勤付出表达最衷心的感谢！ 

希望读者能够享受阅读本书的过程，并体会学习 Electron 的乐趣。 

 

涂曙光      

2019 年 4 月于深圳 
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Electron 是现今最令我兴奋的技术之一，希望你阅读本书时也能感受到那种兴奋之

情。正如我在本书中所述，Electron 既可以让Web 开发者使用Web 开发技能突破浏览

器的限制，创建功能更强大的桌面应用，也可以让他们为命令行工具创建图形用户界

面(Graphical User Interfaces，GUI)，从而将充满创意的产品推广给更多对命令行不熟

悉的普通用户。Electron 为Web 技术搭建了一座更强大、更丰富应用程序的桥梁。 

Electron 很罕见地在开源社区掀起了一股旋风。它既足够底层，让你能够快速掌握

其基础知识，又足够强大，让你可以构建出超级复杂的应用。它封装了创建桌面应用

所必须做的一些繁琐复杂工作，但又不会让你觉得它是一个过于神秘的黑盒子。Electron

有一个热情的社区提供支持，这个社区向开发者提供各种有用的工具库，帮助他们轻

松实现各种功能。 

你也许已经通过Atom、Slack、Visual Studio Code 或其他某个品牌程序，知道了

Electron 的存在。但是，本书主要写给想要创建一些新奇原创作品的爱好者和独立开

发者。Electron 在大型团队中很受欢迎，但对于想要创建自娱自乐应用的个人开发者，

或者想要创建内部工具的小型团队而言，Electron 同样是很好的选择。 

一旦熟悉了Electron，就将打开一扇通往各种可能性的大门。你在熟练掌握了Electron

之后，会觉得它看起来很酷，但是一时之间也很难立马想出能够用它做点儿什么。没

有关系，这时只需要让它在你的脑海中停留一阵子，很快，你的脑子里就会冒出各种

应用的新点子。 

这种事也曾在我身上发生过，我已经向许多人传授过 Electron，我猜测大部分人

或多或少都会有类似的体验。《Electron 跨平台开发实战》成书源于我曾在美国和哥伦

比亚旅行，举办的各种使用 Electron 创建跨平台桌面应用的讲座的经历。Manning 出

版社邀请我撰写一本 Electron 题材的书，我抓住了这个机会，将本书写了出来。本书

也被用于我的讲座中，而讲座也为我提供了全新的视野，帮助我对本书进行改进。 

书稿如果一直留在我的计算机中，我会不停地对它进行改进。它帮助我不断厘清
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创建 Electron 应用的思路，在处理项目中新的挑战和实现功能时，它还变身为一份工

作日志。撰写图书是一个不断重复的良性循环，虽然我很想念这个过程，但还是很高

兴在本书出版之日，终于不必再将自己的每个夜晚和周末都花费在它身上。 
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《Electron 跨平台开发实战》的主要目标是帮助你快速着手创建 Electron 应用。通

过将各种基础概念体现于实践代码之中，我们可以更好地学习这些概念。这本书不仅

介绍 Electron 的基础知识，还会提供创建新应用的灵感和点子。 

本书读者对象 

本书适用于这样一些受众：想要创建功能远远超出浏览器功能的桌面应用的人；

想要为自己创建一款满足个人需要的桌面应用，但又不希望重新学习一门新的编程语

言或框架的人；想要突破自身能力，使用同一份代码创建运行于多个操作系统之上应

用的小型团队。而在笔者的内心深处，本书既适用于想要为命令行应用创建GUI界面

的人，也适用于希望无须在计算机上安装Node.js 即可运行应用程序或工具的人。 

本书假设读者已经熟练掌握了 JavaScript，但是由于读者的技术背景各不相同，有

些读者可能只对某个领域比较有经验，所以如果书中讲到了读者可能不熟悉的Web 或

Node.js 知识点，我会对它们进行讲解。 

本书的组织结构：路线图 

本书分为 16 章。各章的内容都前后衔接、循序渐进。如果只想了解如何在你的应

用中实现某个特定功能，也可以直接跳到相关章节进行阅读。 

第 1 章将讲述 Electron 是什么。我们可以看到一些 Electron 能够做到，而浏览器

和Node.js 无法独自做到的事情。 

第 2 章将开始创建一个简单的 Electron 应用。该章的目标是通过亲自动手实践，

让读者了解使用Electron 创建一个应用是多么容易。 

第 3 章将介绍本书中的一个主要应用—— Fire Sale，这是一个让用户可以打开文件

系统中的Markdown 文件并对它们进行编辑的应用。 

第 4 章将介绍如何使用原生系统对话框和警示框，用户可以使用对话框从文件系
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统中选择一个文件并在 Fire Sale 中编辑它。Fire Sale 应用会模糊DOM 与Node 标准库

之间的界线，协调两者以实现对话框功能。 

第 5 章将向应用添加多窗口支持，多窗口会引出一系列单浏览器窗口应用和无窗

口Node.js 应用不会遇到的问题。 

第 6 章将引入更多的原生操作系统集成功能。我们将把Fire Sale 中打开的文档添加

到操作系统的最近打开文件列表中，创建一个检查当前打开的文件是否已被其他应用修

改的监听器，并根据当前文件是否有未保存的更改，更新窗口标题栏中显示的文本。 

第 7 章将探讨如何创建原生应用菜单和上下文菜单，前者被一个应用的所有窗口

共享，后者会在用户右击鼠标时弹出。 

第 8 章将讲解如何基于应用的状态更新应用菜单，包括启用或禁用指定的菜单项。 

第 9 章将创建一种驻留在 macOS 的菜单栏中或 Windows 的系统托盘区域的新型

应用。Web 应用是无法将自己驻留在这些区域的。你在该章会创建 Clipmaster 应用，

这是一个精简的剪贴板管理器，可以从系统剪贴板读取和写入内容，响应全局快捷键，

并在完成操作时向用户显示通知。 

第 10 章将使用第三方库，创建一个像 Fire Sale 那样有UI 界面的新版Clipmaster

应用。这个新版本的名称是Clipmaster 9000，它可以访问GitHub 的Gist API，并且可

以通过快捷键把保存的剪贴项发布到另一个Web 系统。 

之前我们一直在使用标准 JavaScript 语言实现 Electron 应用的功能。在第 11 章，

将展示如何在应用中使用Babel、TypeScript 和CoffeeScript 等可转译为 JavaScript 的语

言，以及 Sass 和 Less 等可转译为 CSS 的语言。你在该章会使用 React 创建一个名为

Jetsetter 的旅行打包列表应用。 

第 12 章将介绍如何将数据保存到数据库，将演示在客户端代码中，如何使用

SQLite 数据库实现数据读写操作。除了 SQLite 之外，还会演示使用基于浏览器的

IndexedDB 数据库。 

第 13 章将介绍 Spectron 这个测试工具，它让开发者可以为 Electron 应用编写

Selenium测试代码。我们将为前面章节创建的Clipmaster 9000 应用编写一组测试。 

第 14 章将介绍对应用进行打包的工具。使用工具打包应用之后，可以将它们分发

给不想仅通过命令行启动应用的用户。其实不光是用户，很多开发者也不太喜欢使用

命令行启动应用。 

第 15 章涵盖如何为 macOS 应用签名，如何创建Windows 安装程序，以及如何创

建用于收集错误日志和崩溃报告的简单服务器。 

第 16 章将讲解如何把应用发布到Mac App Store。如果你更喜欢自己分发应用，

就不必把应用发布到Mac App Store。但是，如果你确实想那样做但又对流程不熟悉，

那么该章对你会非常有帮助。 



前    言 

 

XI 

关于代码 

本书包含许多源代码示例，一些以单独的代码清单形式出现，另一些则直接插入

正文。有时，代码会以粗体标出，以表示它们相对于当前章节的前面部分已经发生变

化，这通常是由于向原有代码添加新功能导致的。 

在许多场景中，原始代码都被重新格式化，我们做了折行处理，并重新规划了缩

进，以满足排版需求。在极少的情况下，即使重新格式化代码也仍然不够，所以会用

到行连续符号(➥)，表示书页上的两行实际上是连续的单行代码。此外，使用文本对

代码进行说明时，通常会从代码清单中将注释删除。许多代码清单都带有额外的文字

标注，以突出代码里面重要的概念。 
本书所有代码都可以在出版社网站(www.manning.com/books/electron-in-action)和

GitHub(https://github.com/electron-in-action)上找到，也可通过扫描封底的二维码下载。

大部分情况下，每一章都会有一个对应的分支。本书后半部分的一些章会使用前面某

章创建的应用，因此会在那一章开始的时候提供一个起始分支，在那一章结束的时候

再提供一个结束分支。如果某章结束时的最终代码比较短，则将它直接列在那一章的

结尾。如果某章结束时的最终代码比较长，则将完整代码放在附录中。2018 年 5 月，

GitHub 发布了一个Web 服务和一个 npm 包，通过GitHub 发布的开源 Electron 应用可

以利用它们轻松实现自动升级(https://electronjs.org/blog/autoupdating-electron-apps)。如

果你的应用符合那些条件，可以考虑使用 GitHub 提供的 update-electron-app 库。如果

你的应用并不符合条件，或者你不想使用 update-electron-app 库，第 15 章将讲述如何

自己实现自动升级功能。 

在本书撰写过程中，最让笔者心惊肉跳的事是 Electron、Node.js 或 Chromium 发

布了新版本(即使只是小的版本)，导致书中的某个代码示例无法工作。这种事已经发

生过不止一次。 

我承诺将不断更新本书代码，保持它们有效，并在每章分支的 README.md 文件中

提供勘误。如果书中的代码不能正常工作，请务必查看本书的GitHub代码库或图书论坛。 

图书论坛 

读者可以免费访问由Manning Publications 运营的私人网络论坛，在论坛上发表评

论、询问技术问题，并得到来自作者与其他用户的帮助。论坛位于

https://forums.manning.com/forums/electron-in-action。有关 Manning 论坛和行为规则的

更多信息，请访问 https://forums.manning.com/forums/about。 
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       第Ⅰ部分 

Electron 入门知识 
 

 

 

 

最近你用过 Slack1吗？如果没有，或许你曾使用Atom 或Visual Studio Code 编写

过一些代码，或使用 WhatsApp2桌面应用给朋友发送过消息。如果被我说中，就表明

你已用过Electron 应用了。那么，到底什么是Electron？对于这个问题，可以用一句话

给出简短的回答：Electron 是一个使用 Web 技术创建桌面应用的平台，用它创建的桌

面应用可以运行在 macOS、Windows、Linux 等多种操作系统之上。Electron 整合了

Node.js 和Chromium 这两项技术，后者是Google Chrome 浏览器的开源内核版本。对

于“什么是 Electron”这个问题，更长、更详细的答案将在第 1 章给出，而本书的全

部内容实际上也围绕着这个问题展开。 

如果你身处一支小型开发团队中，团队的任务是为多个操作系统平台创建桌面应

用，Electron 将是用来实现构想的不错选择。选择Electron，既不必同时管理两三个不

同的代码库版本，也不用在两三个不同平台上调试排错，更无须把同一个功能在不同

平台上重复地编写两三次。如果你是一个 Node.js 开发者，想要将命令行程序介绍给

更广泛的受众，Electron 可以帮助你轻松地为应用创建图形用户界面(GUI)，而不必为

此专门学习一门全新的技术。如果你是一个习惯用自己的方案去解决问题的Web 开发

者，Electron 能让 JavaScript 代码突破仅允许运行于浏览器沙盒之中的限制，获得访问

各个计算机部件的能力。 

根据我的经验，学习 Electron 是一个效果立竿见影，同时又路途漫长的过程。只

要刚入门，你就可以迅速创建一个简单的 Electron 程序，启动它，然后高兴地在 macOS

系统的Dock3中或 Windows 系统的任务栏上看到它启动后的图标，多加一点代码，立

                                                        
1 译者注：Slack 是一个知名的企业聊天群组工具，集合了聊天、文档整合、搜索等多种功能，

主要为企业团队成员之间提供协作服务。 
2 译者注：WhatsApp 是一个在欧美非常流行的聊天社交工具。 
3 译者注：Dock 指的是macOS 操作系统桌面下方类似 Windows 任务栏的一块区域，其中会显

示正在运行的应用。 
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刻又能看到使用 JavaScript 代码打开的原生操作系统文件对话框。随着对Electron 日渐

熟悉，你的头脑中会冒出不少应用的好点子，这些点子单凭浏览器或 Node.js 无法实

现，这将是一种全新的、通过其他方式都无法创建的新型应用。我希望本书中的应用

示例不仅仅提供技术上的指导，还能在你成为一名桌面应用开发者的道路上提供些许

灵感。 

在第Ⅰ部分，我们将弄清楚什么是Electron，并认识一些正在使用 Electron 的重量

级玩家。在第 1 章我会详加说明 Electron 与浏览器应用的不同之处。在第 2 章，我会

创建一个简单的 Electron 应用，让你意识到使用 Electron 创建桌面应用是何等简单而

有趣。 



 

 

第1 章 

介绍 Electron 
 
 
 
 

本章内容： 
● 什么是 Electron 
● Electron 基于哪些技术构建而成 
● Electron 与传统 Web 应用有何区别 
● Electron 应用的结构 
● 在生产环境中使用 Electron 创建真实的应用 
 
如今Web 已经无所不在。它是一个无与伦比的平台，人们在这个平台上创建出了

各种协作式应用，供运行着各式各样操作系统的设备访问。但是，许多类型的应用都

无法在浏览器环境中创建出来。Web 应用不能访问文件系统。它们无法执行非

JavaScript 代码。它们不能调用许多操作系统级别的API，但调用这些 API 对于桌面应

用而言轻而易举。网络不稳定时，大部分 Web 应用将不可用。 
长久以来，Web 开发者如果要创建桌面应用，需要去学习一套完全不同的开发技

术。大部分人都没有太多的时间和精力去学习那些新的语言和框架。有了 Electron，
Web 开发者就可以使用已经掌握的技能去开发一个桌面应用，让它具备许多只有原生

桌面应用才具备的功能。 

1.1  什么是 Electron 

Electron 是一个可以让你使用 HTML5、CSS 和 JavaScript 创建桌面应用的运行时

(runtime)，是由名叫 Cheng Zhao 的 GitHub 工程师创建的一个开源项目。以前这个项
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目被称为Atom Shell，Atom是GitHub 使用Web 技术创建的一个跨平台文本编辑器，

而Electron则是Atom的基石。 
你也许听说或曾经使用过Apache Cordova 或Adobe PhoneGap，它们能将Web 应

用封装到原生 shell 里面，然后作为手机App部署到 iOS、Android和Windows Phone。
你可以将Electron想象成类似的工具，只不过Electron是将Web 应用封装成桌面应用。 

Electron 可以让你使用已经掌握的 Web 技术创建桌面应用。在本书中，你将学习

如何创建可以调用Windows/macOS/Linux 操作系统API 的桌面应用。 
Electron将Chromium Content Module和Node.js 运行时整合在了一起。开发者利

用Electron，可以通过Web 页面创建GUI 界面，同时通过与具体操作系统无关的API，
调用Windows/macOS/Linux 原生操作系统的功能。 

Chromium和Node 这两个应用平台凭借各自的能力，在各自领域都拥有广泛的使

用者，也各自诞生了许多应用。Electron 将这两个平台合二为一，让开发者可以使用

JavaScript语言创建出一种全新的应用程序。在所有浏览器中能实现的功能，在Electron
中就可以实现；所有在Node 中能实现的功能，在Electron中也同样可以实现。 

使用 Electron 让人兴奋之处在于，你可以同时使用两个平台的技术。原本在任何

一个平台上都不可能单独创建出来的应用，现在集两个平台之力，终于变得可能。本

书始终致力于向你展示这些无穷的可能性。Electron 不但可以用来创建类似原生桌面

应用模样的Web应用，还可以用来为原本只有命令行界面的Node应用创建GUI界面，

如图 1.1 所示。 
举个例子，假设你想要创建一个查看和编辑计算机文件夹中图片文件的应用。传

统的浏览器应用无法访问文件系统，它们既无法访问图片文件所在的目录，也无法

加载目录中的图片，更无法将你在应用中对图片所做的修改再保存回文件。你可以

使用 Node 来实现所有这些功能，但是 Node 应用没有 GUI 界面，这就让普通用户使

用这个应用的难度大大提高。通过使用 Electron，将浏览器环境和 Node 整合到一起，

你就可以创建一个带有 GUI 界面的应用，并在界面上实现上述所有功能，如图 1.2
所示。 

Electron并不复杂，它实际上相当简单。就如同可以在命令行中使用Node，你同

样可以使用 Electron 命令行工具运行 Electron 应用。要创建一个 Electron 应用，无须

先去学习一大堆的东西，而是可以用任何想要的方式来组织应用。当然，最好还是遵

循本书提供的技巧与最佳实践。 
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图 1.1  LevelUI 是一个使用Electron 创建的应用，用来管理 Node 的 LevelUp 数据库。在传统的浏览 

       器中，是无法创建出这个应用的，因为浏览器无法访问位于用户计算机上的本地数据库。由 

       于 LevelUI 是一个已编译的C++模块，因此浏览器中的代码也无法使用它，只有运行在 Node 

中的代码才能调用这个C++模块 

 

访问文件系统 

支持已编译模块 

CommonJS模块系统 Web API 

渲染HTML和CSS 

文档对象模型(DOM) 

 

图 1.2  Electron 整合了Chromium 的核心 Web 浏览组件和Node 的底层系统访问组件 

1.1.1  Chromium Content Module 

Chromium 是 Google Chrome 浏览器的开源版本。它与 Chrome 共用大部分源

代码，所以除了少部分功能以及许可协议不同之外，它与 Chrome 几乎完全相同。
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Chromium 的核心组件是 Content Module，它除了为 Chromium 提供在单独进程中

渲染 Web 页面和使用 GPU 加速渲染的功能之外，还包含了 Blink 渲染引擎和 V8 
JavaScript 引擎。Content Module 所实现的是一个浏览器必须具备的核心功能。它

从一台 Web 服务器上获取 HTML 内容，在浏览器中渲染这些 HTML 元素，加载

HTML 所引用的 CSS 和 JavaScript，根据 CSS 样式正确地装饰页面元素，并执行

JavaScript 代码。 
理解Content Module 的最简单方式，是看看那些不由它负责实现的功能：不负责

支持 Chrome 插件；不负责将书签和访问历史记录同步到 Google 的云服务；不负责

加密并保存浏览网页时输入的密码，也不负责在用户下次访问同一个页面时将这些

密码自动填入页面；不负责检测页面是否包含另外一种语言的文字，也不负责调用

Google 翻译服务，将这些文字翻译成用户能够理解的语言。Content Module 只负责

处理那些与渲染 HTML/CSS/JavaScript 有关的核心工作。 

1.1.2  什么是Node.js 

JavaScript 在诞生的头十五年中，都只是一门仅能用在 Web 浏览器中的语言。虽

然历史上曾经有人尝试想办法在服务器上运行 JavaScript，但是那些项目从未掀起过任

何波澜。Node.js 项目于 2009 年发布，它是一个开源项目，提供了一个支持使用

JavaScript 开发服务器端应用的跨平台运行时。它使用开源的 Google V8 引擎执行

JavaScript 代码，同时添加了诸多API 接口，让 JavaScript 代码可以访问文件系统、创

建服务器或从外部模块中载入代码。 
在过去短短几年，Node 获得了巨大的关注，并被广泛地用于各种目的，从编写

Web服务器到控制机器人，再到创建桌面应用(你也许猜到了)。Node包含一个名为npm
的程序包管理器，有了 npm，开发者才可以自由自在地引用 registry 中多达 25 万个的

第三方程序包。 

1.2  哪些人在使用 Electron 

诸多商业公司，无论大小，都在使用Electron创建桌面应用。上文中提到过，Electron
被开发出来，原本用作 GitHub Atom 文本编辑器的底层框架。Atom 既然是文本编辑

器，就需要能够访问文件系统。其他一些编写文本编辑程序的公司，也在选用Electron
作为他们产品的底层框架。Nuclide(一个由 Facebook 发布的程序包)就是基于 Atom 创

建的，它把 Atom 从一个普通的文本编辑器转换为功能完整、对React Native/Hack/Flow



第 1 章  介绍 Electron 

 

7 

项目具有最好支持的集成开发环境(IDE)。微软也使用 Electron 开发跨平台的 Visual 

Studio Code 编辑器，使之能运行于 macOS/Windows/Linux 之上。 

除了文本编辑器之外，Electron 当然还可以用来创建其他类型的桌面应用。

Slack(一个流行的通信应用)也使用 Electron 打造它的 Windows 和 Linux 版本。Nylas

正是因为使用了Electron，才使得N1 电子邮件客户端程序在所有主流平台上都让人赏

心悦目。Nylas 甚至让它的电子邮件客户端能支持 JavaScript 插件，第三方开发者可以

通过开发插件，为客户端添加新功能，扩展原有的用户界面。 

Particle 这家公司专门提供创建定制硬件的开发套件，它使用Electron 创建 IDE。

用户可以在 IDE 中编写代码，然后通过移动网络或 Wi-Fi 网络将代码部署到硬件设

备上。Mapbox Studio 是一款用来设计定制地图的软件，地图设计师可以在软件中

导入存储在本地计算机上的数据，并直接在本地计算机上处理数据，无须再将数据

通过互联网上传到 Mapbox 的服务器，由此带来的是更快的处理速度、更好的用户

体验。 

Dat 是一款用来对分布式数据进行共享、同步和版本化管理的开源工具。项目的

开发团队由三名 Web 开发者组成，是外来资金赞助的项目。尽管人员不多，但 Dat

团队使用 Electron 成功为项目发布了一个桌面应用。2015 年，一家软件咨询公司

Wiredcraft，使用 Electron 创建了一个可以离线工作的 Windows 程序，在缅甸收集和更

正投票者登记信息。这个数据收集程序需要支持离线存储收集到的数据，然后在网络

处于在线状态时，将数据发布出去。为避免在一个陌生的领域重新学习一门新技术，

Wiredcraft 抛弃了C++，选择了Electron，让公司可以使用熟悉的HTML/CSS/JavsScript

实现自己的目标。 

基于Electron创建的Brave是一种专注于速度和安全性的全新浏览器，由JavaScript

语言的发明者Brendan Eich 亲手构建，如图 1.3 所示。没错，你甚至可以使用Web 技

术来构建Web 浏览器。 

每天都有基于 Electron 的新项目发布，无论是公司还是个人开发者，都看到了

Electron 的独特价值：能够在利用 Web 天然平台无关性的同时，创建桌面应用类型的

产品。完成本书的学习之后，你也能利用已掌握的Web 开发技能，创建出无法在传统

浏览器环境中实现的新型应用。 
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图 1.3  Brave 是一种基于Electron 构建的全新Web 浏览器 

1.3  阅读本书之前，需要知道些什么 

本书所面向的读者，是希望将现有技能用于创建桌面应用的Web 开发者。阅读本

书之前，不需要具备任何创建桌面应用的经验。 
你不一定要对编写 JavaScript/HTML/CSS 达到非常精通的程度，但至少应相当熟

练。我不会在本书中讲述 JavaScript 语言的变量或条件表达式之类的基础知识，如果

你已经熟悉 JavaScript 的基本语法特性，就大致已经具备了阅读本书的条件。如果你

已经熟悉Node.js 的一些常见用法与模式，例如Node.js 模块系统的工作原理，对阅读

本书也大有帮助。我们在本书中用到这些概念时，会再对它们详加讨论。 

1.4  为何要使用 Electron 

当你创建Web 应用时，技术的选型必须偏保守，编写代码时也要小心谨慎。因为

与创建服务器端应用不同，你编写的代码会运行在每个用户的计算机上。 
Web 应用的用户既有可能使用Chrome 或 Firefox 这些现代浏览器的最新版本，也

有可能还在使用 Internet Explorer 的老版本。由于根本说不上来代码到底会被哪种浏览

器执行，因此你的代码必须为各种可能出现的运行环境做好准备。 
通常来说，最好让代码使用尽可能少的语法特性和浏览器功能，以确保在现今使
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用的所有浏览器版本上，它们都能得到最广泛的支持。就算针对某个具体问题有一个

更好、更高效，或者整体上更优雅的方案，说不定你也不能使用它。当你决定在代码

中使用一个新的浏览器功能时，一般也需要实现一个能在旧版本浏览器上运行的后备

方案，这个后备方案要包括添加浏览器检测代码、渐进式优化等大量工作，这些工作

都会在项目开发流程中增添数不清的障碍。 

当使用Electron 创建应用时，会把一个特定版本的Chromium 和 Node.js 打包进应

用，所以，你可以放心大胆地在代码中使用该特定版本的Chromium 和Node.js 提供的

功能。你完全不需要担心代码是不是使用了不被其他浏览器支持的功能。举例来说，

如果打包到应用的Chromium 版本支持 Service Worker API，你就一定可以在程序代码

中使用这个API，如图 1.4 所示。 

 

图 1.4  在一个基于浏览器运行的Web 应用中，考虑到诸多浏览器对 Fetch API 的支持程度各不相同， 

       在代码中使用这个API并非明智之举。但是在Electron应用中，由于打包了能够完整支持Fetch  

API 的Chromium 最新稳定版本，因此对它的使用也就不再是一个问题了 

由于 Electron 包含了一个相对来说版本很新的Chromium，因此你在开发过程中可

以使用最新的 Web 平台技术。通常来说，Chromium 每 6 周发布一个新的稳定版本，

Electron 中包含的Chromium 版本只比最新稳定版本延后 1 到 2 周。Electron 也通常会

在 Node.js 的最新版本发布 1 个月之后，将其包含进来，以确保能够使用最新版本的

V8 引擎。由于 Electron 通过包含Chromium 已经引入了V8 的最新版本，因此在Node

最新版本发布后可以稍微多等一段时间，以便 Node 新版本带来的一些 bug 被 Node
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团队修复。 

1.4.1  重用现有技能 

如果你有和我一样的技术背景，那就意味着相对于创建桌面应用而言，你也对创

建Web 应用具备更多的经验。你非常想要将创建桌面应用的能力加入个人“技能库”，

但是又没有那么多时间和精力，去掌握一门新的编程语言和一个新框架。 
学习新的编程语言和框架，是一项不容忽视的投资。作为一名Web开发者，虽然

意味着需要处理各种不同浏览器、各种不同屏幕尺寸的兼容性问题，但是你已经习惯

了让创建的Web应用为所有用户提供一致的功能与体验。但是当你打算进入传统桌面

应用领域时，要学习的可就不止一门语言和一个框架了。如果桌面应用需要支持

Windows/macOS/Linux 这三种不同的操作系统，那么你至少需要学习三门语言和三个

框架。 
个人开发者和小型团队也许无法承担为每个桌面操作系统雇用一名单独开发者的

成本，在这种情况下，选择使用 Electron 创建桌面应用，就可以将一个不可能完成的

任务变为可能。Electron 让开发者能够使用已经具备的技能，在所有主流桌面平台上

发布应用。有了 Electron，为了支持多个桌面操作系统所花费的精力，甚至比开发者

在开发Web 应用时处理浏览器兼容性问题所花费的精力更少。 

1.4.2  访问原生操作系统API 

Electron应用和其他桌面应用类似。与其他原生的应用一样，Electron应用也被部

署到文件系统中，在运行时，它们也会出现在 macOS 的 Dock 区域，或在 Windows
和Linux 的任务栏中。Electron应用可以调用打开文件和保存文件原生对话框。这些对

话框支持使用参数对它们进行配置，以限定用户在同一时间是否只允许操作系统选择

具备某特定扩展名的单个文件，还是允许选择整个目录或多个文件。你可将文件拖放

到Electron应用中，触发不同的操作。 
同时，Electron应用可以像其他任何应用那样，对应用菜单进行定制，如图1.5 所

示。它们可以创建自定义的上下文菜单，在用户单击鼠标右键时将菜单显示出来。使

用 Chromium 的通知 API，它们可以触发系统级别的通知。它们还可以从系统剪贴板

读取数据，也可以将文本、图片和其他媒体数据写入系统剪贴板。 



第 1 章  介绍 Electron 

 

11

 
图 1.5  Electron 允许开发者定制应用菜单 

与传统的 Web 应用不同，Electron 应用并不受限于浏览器的功能。你可以创建出

能够留存于菜单栏(menu bar)或系统托盘(system tray)中的应用，如图 1.6 所示。你甚至

能够注册全局快捷键，让用户在操作系统中只按下特定的键，就能启动这些 Electron
应用，或触发应用中的某个功能。 

 
图 1.6  你可以创建出能够留存于菜单栏或系统托盘中的应用 

Electron 应用可以访问系统级别的信息，例如当前计算机是否正在依赖电池运行，

还是使用了外置电源。如有必要，它们还能让操作系统保持唤醒状态，避免系统进入

节能模式。 

1.4.3  更高运行权限，更少功能限制 

Web 是史上最大的分布式应用平台。它的覆盖范围如此之广，以至于Web 开发者

无论为之付出多大的艰辛，看起来也是值得的。创建Web 应用，必须精心设计服务器

端应用与数以千万计的客户端应用实例之间的通信。客户端代码运行在用户的Web 浏

览器中，与服务器相隔万里。 
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除非将浏览器中的数据发送回服务器，否则每个浏览器会话中发生的任何操作，

都只能作用于当前会话。在后续的浏览器会话中，你必须等待浏览器再将一个请求发

送到服务器端，通过相同的用户身份标识，将保存在服务器上的更新数据获取回当前

会话；如果客户端和服务器端都实现了WebSockets 通信，用户数据更新的分发也可以

通过 WebSockets 进行。 
由于用户亲自下载、安装、运行桌面应用，因此对于桌面应用能做什么、不能做

什么的限制会很少，你能够随心所欲地使用大量功能。然而，当用户浏览Web 页面时，

就不会对这个 Web 应用那么放心了。用户打开一个 Web 页面，并不意味着要在自己

的计算机上“安装”这个页面，所以页面上运行的代码能做什么、不能做什么，都会

受到许多限制。 
当浏览器访问一个Web 页面时，它会愉快地下载此Web 页面上 HTML 代码所引

用的资源，以及这些资源各自引用的其他依赖资源，然后开始执行代码。在过去的这

些年里，浏览器厂商们为浏览器添加了各种限制，防止它们运行任何恶意代码，以保

护用户和互联网上的其他网站。 
我不是黑心大叔，但是为了列举下面这个例子，先假设我是。在我举的这个例子

里，我运营着一家颇受欢迎的网站，售卖一些手工制品和工艺品。某天，一个竞争网

站突然出现，它卖的东西和我差不多，但是价格要优惠不少。虽说现在我的网站暂时

还没有受到这个竞争者的影响，但是它的存在已经足够让我晚上睡不着了。 
我决定在我的网站页面上添加一些 JavaScript 代码，这些代码每隔几毫秒便会向

竞争者的网站发送一个AJAX 请求。当数以千计的访问者浏览我的网站时，这些代码

会下载并运行在他们的浏览器上，迅速冲垮竞争者网站的服务器，让它无法处理用户

正常的访问请求。虽说这些代码也会影响我的网站访问者的体验，但为了搞垮竞争者

的网站，这是不得不付出的代价。 
尽管我的计划异常卑劣，但事实上它并不会奏效。现代浏览器禁止客户端代码向

第三方服务器发送请求，除非第三方服务器显式地声明一个策略，许可接收这些请求。 
一般来说，绝大多数网站都不会提前声明类似这种策略。如果真的需要向一台第

三方服务器发送请求，必须先向页面所属的服务器发送一个请求，让托管页面的服务

器向第三方服务器发送请求，然后把请求的结果转发回页面。在上面这个例子中，如

果我决定这样做，我的服务器会由于需要转发大量的网络请求而成为瓶颈，这使得这

种攻击在技术上变得不可行。就算我还是决定这样去做，用自己的服务器作为攻击的

代理，竞争者也很容易将我的服务器 IP 地址从所有访问请求列表中识别出来，然后直

接屏蔽掉这个 IP 地址。 
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除了上面这个例子中讲述的限制以外，浏览器还对客户端代码可以访问哪些资源、

可以做哪些操作，都进行了严格的限制。所有这些限制，都是为了给用户营造一个更

安全、更可靠、具有更好体验的使用环境。这些限制的存在意义非凡，它们是整个互

联网变得如此强大、如此实用的重要原因之一。 
当然，所有这些有效而重要的安全限制，反过来也会严重限制使用Web 技术创建

的应用的功能。由于 Electron 应用和其他所有桌面原生应用一样，都是由用户亲自下

载和安装，因此 Electron 应用可以自由地访问文件系统，就像其他原生桌面应用或服

务器端Node 程序一样。由于 Electron 应用可以获得与其他任何Node 程序相同的运行

权限和功能，因此Electron 应用可以自由地向第三方API 发送请求，而无须通过Node
服务器中转，如图 1.7 所示。 

 传统Web应用 

Electron应用 

在传统Web应用中，客户端代码无法向 
第三方API请求数据。请求必须通过 

服务器端应用进行中转。 

在Electron应用中，客户端代码具有与服

务器端代码相同的运行权限，可以直接向

第三方API发出请求。 

服务器端代码 

客户端代码 

客户端代码 

第三方API 

第三方API 

 
图 1.7  Electron 应用可以使用它们的Node.js 运行时，向第三方API 发送请求 

1.4.4  在浏览器环境中使用Node的功能 

除了具备访问文件系统、启动 Web 服务器的能力以外，Node.js 还使用了一套基

于 CommonJS 模块规范的模块系统。Node.js 从诞生之初，就支持将代码分散到不同

的模块中，并在每个模块文件中显式包含其依赖的其他模块。 
将浏览器使用的 JavaScript 代码打包，从未像现在这么简单过。如果代码不多，

可以将它们直接放到<script>和</script>标签的中间。如果代码比较多，可以将它们放

到外部 JavaScript 文件中，然后使用<script>标签的 src 参数引用那个外部 JavaScript 文
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件。你可以随心所欲地使用尽可能多的外部 JavaScript 文件，但是由于浏览器对每个

单独外部文件都需要发出额外的请求，因此这会带来性能上的些许损失。 
如果你喜欢，也可以使用webpack 或Browserify 等构建工具。但是由于在Electron

应用中，浏览器代码可以通过 Node 的全局属性(例如 require、module 和 exports)直接

使用CommonJS 模块系统，因此也就无须再给Electron 应用添加额外的构建操作了。 
在 Electron 应用的浏览器环境中，可以访问所有的Node API。通过使用Node 模

块系统，浏览器代码可以使用 Node 原生扩展提供的已编译模块，访问文件系统，并

实现其他大量通常无法在普通浏览器环境中实现的功能。 

1.4.5  离线优先 

任何曾经带着电脑搭乘洲际航班的人都可以证明，在没有互联网连接的情况下，

大部分基于浏览器的Web 应用表现得都不太好。即使那些使用了任何流行客户端框架

(比如 Ember/React/Angular)的高级 Web 应用，通常也需要连接到一台远端的服务器，

以下载这些框架的各种资源。 
Electron 应用在安装之时，就已经将自己下载到了用户的电脑上。在启动的时候，

Electron 应用通常加载一个存储在本地的 HTML 文件。启动后，如果网络连接可用，

它可以再从远端服务器上获取数据和资源。Electron 甚至内置了一个检测网络连接是

否可用的 API。要使用 Electron 创建一个离线应用，简直轻而易举，毫不费力。实际

上，Electron 应用启动后的默认状态就是离线，除非它的代码主动向互联网发起请求。

只要创建的不是那种根本离不开网络的应用，比如聊天客户端，Electron 应用就能够

像其他任何桌面应用一样，对离线场景应付自如。 

1.5  Electron 的工作原理 

Electron 应用由两种进程组成：主进程以及零个或多个渲染器进程。每种进程都

分别在应用中扮演着不同的角色。Electron 运行时内置了辅助应用开发的各种模块。

有些模块可以用在这两种进程中，比如读写系统剪贴板的模块；而有些模块，比如访

问操作系统 API 的模块，则仅限于在主进程中使用，如图 1.8 所示。 
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Electron读取package.json中的

main入口参数，确定在主进程

中运行哪个文件。 

主进程可以创建多个渲染器

进程。 

渲染器进程如果需要访问操作系统级别的

API，可以通过与主进程通信来实现。 

主进程

渲染器进程

渲染器进程 

渲染器进程 

 
图 1.8  Electron 的多进程架构 

当 Electron 启动时，它通过读取项目清单文件 package.json 中的 main 入口参数，

确定 Electron 应用的启动文件。启动文件可以任意命名，只要名字正确地设置在

package.json 中即可。Electron 在主进程中运行这个文件。 

1.5.1  主进程 

主进程承担着几项重要的职能。它可以响应应用的生命周期事件，这些事件包括

启动、退出、准备退出、正在切换到后台、正在切换回前台，等等。主进程还负责与

原生操作系统 API 进行通信。如果想要显示一个打开或保存文件的对话框，就需要在

主进程中实现。 

1.5.2  渲染器进程 

主进程可以使用 Electron 的BrowserWindow 模块来创建和销毁渲染器进程。渲染

器进程可以加载 Web 页面，向用户显示GUI 界面。基于Chromium 多进程架构的设计，

每个渲染器进程都运行在各自的单个线程上。这些页面可以加载其他 JavaScript 文件，

在各自的渲染器进程中执行代码。与普通Web 页面不同，在渲染器进程中执行的代码

可以访问 Node 的所有 API，利用这个特性，渲染器进程可以使用原生模块，实现与
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底层系统的交互。 
渲染器进程之间相互隔离，并且也不允许它们直接访问操作系统级别的 API。

Electron 实现了一套进程间通信的机制，当渲染器进程需要使用文件打开或关闭对话

框，或是需要访问任何操作系统级别的API 时，它们可以与主进程通信，由主进程实

现必要的功能。 

1.6  对比 Electron 与 NW.js  

Electron 与另外一个名为NW.js 的项目(之前被称为 node-webkit)颇为类似。它们在

很多方面有相同之处。实际上，Electron 的核心开发者在开始参与Electron 项目之前，

也是 NW.js 项目的重要贡献者之一。当然，两者在很多方面也有不同之处，如表 1.1
所示。 

表 1.1  Electron 与NW.js 的一些主要区别 

 Electron NW.js 

平台 从近期版本开始被官方支持的

Chromium Content Module 

Chromium 的分支版本 

进程模型 多进程 共享的Node 进程 

崩溃报告 内置 不包含 

自动更新 内置 不包含 

支持的Windows 版本 Windows 7 及后续版本 Windows XP 及后续版本 

 
NW.js 使用 Chromium 的一个分支版本。Electron 则直接使用Chromium 和 Node.js

的未修改原始版本。这种设计让Electron 可以更快地跟上 Chromium 和 Node 最新版本

的步伐。Electron 还内置了自动下载更新和崩溃报告模块，而 NW.js 则没有。 
NW.js 应用在启动时会加载一个HTML 页面。它的所有浏览器窗口都共享一个相

同的 Node 进程，也就是说，如果在应用中打开的窗口超过一个，这些窗口都共享使

用同一个Node 进程。Electron 将 Node 进程与浏览器进程分隔开。在Electron 应用中，

主进程由Node 启动。主进程可以打开浏览器窗口，每个窗口都拥有自己单独的进程，

本书将这种进程称为渲染器进程。Electron 提供了一套进程间通信API，用于主进程与

渲染器进程之间的数据通信。 
NW.js 支持 Windows XP 和Windows Vista，所以在向后兼容性很重要的场景中，

它可能是更好的选择。Electron 最低只支持 Windows 7 操作系统。由于 Chromium 的
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FFmpeg 库是一个静态链接库，因此 Electron 默认支持更多的 codecs 编码格式，这个

优势使得它对于着重多媒体特性的应用而言，通常会是更好的选择。使用NW.js 的话，

开发者需要手工链接 FFmpeg 库。 

1.7  本章小结 

● Electron 是一个使用 Web 技术创建桌面应用的运行时。 
● Electron 项目始于 GitHub 为 Atom 文本编辑器创建的一个基础框架。 
● Electron 整合了 Chromium Content Module 和 Node。前者是Chrome 浏览器的

“素颜”版本。 
● Electron 通过对 Chromium Content Module 和 Node 的整合，让开发者能够创建

出可以同时利用两者能力的应用。Electron 应用既能访问文件系统、使用已编

译模块，又能渲染 UI 界面、使用 Web API。 
● Electron 被用于创建各种大大小小的应用，比如 Atom、微软的 Visual Studio 

Code、Slack 等。 
● 如果个人开发者或小型团队想要开发面向多个平台的应用，又不想学习好几

门不同的语言和平台框架，Electron 是最佳选择。 
● Electron 让 Web 开发者可以使用他们已经掌握的技能，创建在浏览器环境中

不可能实现的桌面应用。 
● Electron 包含Chromium 和 Node 的最新版本，让开发者可以使用Web 平台上

最新、最好的特性。 
● Electron 应用可以访问操作系统API，如应用菜单和上下文菜单、打开和保存

文件对话框、电池状态和电源设定，等。 
● 相比基于浏览器的 Web 应用而言，Electron 应用具有更高的运行权限和更少

的功能限制。 
● Electron 应用由主进程以及零个或多个渲染器进程组成。 
● 主进程负责处理与操作系统的交互、管理应用的生命周期和创建渲染器进程。 
● 渲染器进程显示 UI 界面，响应用户的操作。 
● Electron 和 NW.js 的不同之处在于，前者使用 Chromium 官方支持的 Content 

Module，而后者使用 Chromium 的一个分支版本。 



 

 

第2 章 

创建第一个 Electron 应用 
 
 
 
 

本章内容： 
● 组织并创建第一个 Electron 应用 
● 生成 Electron 应用所需的 package.json 文件 
● 在项目中包含特定平台的 Electron 预编译版本 
● 配置 package.json，启动主进程 
● 在主进程中创建渲染器进程 
● 利用 Electron 的沙盒机制，实现通常无法在浏览器

中实现的功能 
● 通过 Electron 内置模块规避一些常见问题 
 
通过第 1 章，我们从高处俯瞰了 Electron 的全貌。不过，既然本书的书名叫做

《Electron 跨平台开发实战》，那总得“实战”一下。在本章，我们通过从头到尾地创

建一个管理书签列表的应用来学习怎么使用 Electron，这个新应用将具备一些只在最

新版本浏览器中才能实现的功能。 
在第 1 章的概览中，提到过 Electron 是一个类似 Node 的运行时。我并不想更正

这个说法，相反，我要进一步强调它。Electron 不是一个框架，既没有为项目提供任

何基本结构模板，也不会强制要求开发者必须以某种不容侵犯的规则去组织应用的结

构或定义文件的名称。该怎么做，都由开发者自己决定。从积极的角度看，Electron
没有强制开发者遵循任何约定，在开始动手开发一个应用之前，我们无须了解太多概

念性的模板文件。 
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