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          第三版序言 
   

由於 Android 正式(1.0)版和 HTC/Android 實體手機皆已經上市了，因之本書

也針對 Android 1.0 版的出爐而即時修訂，成為本書的第三版。 

大家幾乎都聽過愚公移山的故事，但是大家常把焦點擺在愚公和移山，而忽

略了畚「箕」的角色。禮記.學記篇上有言：良弓之子，必學為箕。其意思是，欲

做出優良的弓，必先好好研究其模子(即箕)。最近許多人知道 Google 推出轟動武

林、驚動萬教的 Android 手機平台。但是幾乎都只關心如何在該新平台上開發應

用程式，卻忽略了 Android 是個框架(Framework)，而框架裡含有成百上千個「箕」

類(註：基類是大陸對 Super Class 的譯詞)。基於「良弓之子，必學為箕」的精神，

本書先教您正確認識框架(箕)之原理，然後才介紹如何善用畚箕來開發出優良的

Android 應用程式(良弓)。本書共分為 4 篇： 

※ 第一篇：介紹應用框架概念、原理和特性。 
※ 第二篇：闡述應用框架之設計技巧。亦即，如何打造應用框架。 
          (註：如果你的職務是「使用」Android 框架來開發應用程式的

話，可以跳過本篇，直接進入第三篇。) 
※ 第三篇：說明及演練 Android 應用程式設計的 36 技。 
※ 第四篇：介紹 Android 框架與硬體之間 C 組件的開發流程及工具。 

筆者並不是說 Android 的應用程式師是愚公，而旨在說明手機軟體領域的三個主

要分工角色： 
 做畚箕者：如 Andriod 開發團隊。 
 畚箕買主：如 Google 公司。 
 挑畚箕者：如 Android 應用程式師。  

本書也不把您設定為應用程式師單一角色，而是盼望能協助您開拓更寬廣的未

來，無論在上述的任何角色，都能如魚得水，輝煌騰達。於此誠摯地祝福您! 

 
                                         高煥堂 謹識於 2008.10.3 
                                     tom-kao.blogspot.com 
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                本書由 Misoo 團隊創作與出版    
                    Misoo 技術團隊介紹 

 
由高煥堂領軍的 Misoo 團隊與大陸、俄羅斯、日本專家所組成的跨國嵌入式聯合

設計(Co-design)團隊。Misoo 的開放合作態度，贏得國際的好感和商機。 

           

 

    
 位於風景秀麗的 Voronezh, Russia 

 
例如，跨國團隊成功地將俄羅斯研發 20 多年的頂級 Linter 嵌入式資料庫系統納入

Android 手機裡執行，成為 Android 的嫡系成員之一。此外，Misoo 團隊開發的

Android 遊戲應用程式也順利外銷歐美諸國，如下圖： 

 

Russia 
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 還有，手機線上遊戲等等，如下圖： 
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跨國團隊經驗豐富、技術精湛，嵌入式開發成功經驗，包括： 

 客製化影音播放器(video player)開發  
 嵌入式資料庫管理引擎(DBMS)開發 
 行動平台 GPS 系統開發 (Blackberry, WinCE, J2ME) 
 電信業的專屬無線協定(wireless protocol)的開發 
 學習內容播放系統開發(Flash-based) 
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