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内容概要

高磊、杨诚、元凯编著的《Android应用开发精解(工程师经验手记)》以Android应用开发所需要的技
术为线索，先后讲解了SDK一些工具的使用、UI开发、Service开发、数据存储、图形动画、网络开发
、硬件操作、结合Web开发以及如何对应用进行优化等。
本书并没有从基础的Eclipse安装、Hello
World等讲起，而是以Android应用开发过程中常用的技术作为主线去讲解，很多内容需要读者有一定
的开发经验才能够很好地理解。
《Android应用开发精解(工程师经验手记)》在对各种技术阐述的过程中，并不是仅仅简单地把相关知
识点讲完就结束了，而是在各知识点后面分享了大量项目实践的经验。
这些都是作者在项目过程中思考的成果，是多年从事软件开发工作的技术沉淀，是项目实践过程中的
精华。
本书适合有一定Java基础并且想要自学Android开发的编程爱好者、想要转行从事Android领域开发的程
序员，以及正在从事Android的初学者阅读。
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