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内容概要

本书系统地介绍了OPhone平台的体系结构、应用程序开发流程和调试技巧、OPhone应用程序开发中
涉及的主要模块。
全书结合30多个经典案例，阐述了OPhone平台的运行环境、应用程序模型、用户界面与图形引擎、数
据持久化存储方案、移动多媒体框架、Service、联网接口、高级通信技术以及访问硬件层能力等内容
。
在介绍OPhone这一崭新的移动开发平台的同时，作者融入了大量经典设计模式、工程项目开发技巧的
介绍，使得本书在实际项目开发中具有重要的参考价值。
 　　本书适合有一定Java编程基础，希望从Symbian、Java ME或者Windows Mobile等平台过渡
到OPhone及Android平台的软件开发人员阅读，也可以作为高校师生的参考教材。
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