
移动是正在发⽣生的未来	


                               — Steven Jobs Cao     
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系统



From http://en.wikipedia.org/wiki/Android_version_history

http://en.wikipedia.org/wiki/Android_version_history


Android系统版本累计分布



Android 2.2+

iOS 4.0+

系统版本兼容要求



THE NEW IE6S

iOS 5.0-  (4.3) 
Android 4.0-  (2.3)



屏幕



Android分辨率累计分布



384px：768/2 (LG Optimus G, Google Nexus 4)	


!
400px:  800/2 (Samsung galaxy note 1.275%)	


!
480px:  480/1 (Sony Xperia sola,U)	


!
540px:  1080/2 (Samsung galaxy note3  0.675%)  

CSS像素宽度统计
320px 
320/1(iPhone 3GS,  Samsung Galaxy Ace 1.228%) 	


480/1.5(Galaxy S II 1.772%,  三星GT-S7568 0.616%,  华为G520 0.557%, ⼩小⽶米1S 1.275%，⼩小⽶米M1 
0.929%) 	


640/2(iPhone 4+)

360px 
540/1.5 (Huawei p1)	


720/2（Galaxy Note II 2.725%, Galaxy S III 2.692%，⼩小⽶米2S 1.803%，⼩小⽶米M2 1.167%） 	


1080/3 (Samsung Galaxy S4 1.820%) 



iOS Android

CSS像素宽度分布



⺴⽹网络



多种接⼊入⽅方式

2G 3G 4G Wi-Fi

延时 600-750ms 150-400ms 40-50ms 0-60ms

占⽐比	


（误差5%） 20% 20% 0.1% 60%



⽆无线电请求过程

上⾏行

下⾏行

物理层



TCP请求过程 

慢启动

三次握⼿手

⺴⽹网络层



HTTP请求过程 应⽤用层



初次请求⺴⽹网络耗时完整分析 

3G⺴⽹网络 (200 ms RTT) 4G⺴⽹网络 (80 ms RTT)

⽆无线电控制⾯面 Control plane (200-2500 ms) (50-100 ms)

DNS解析耗时 1RTT 200 ms 80 ms

TCP连接耗时  1RTT 200 ms 80 ms

TLS 握⼿手        (1-2 RTT) (200-400 ms) (80-160 ms)

HTTP请求      1RTT+ 200+ms 80+ ms

请求总耗时      600 - 3500+ ms 240 - 500+ ms



为何尽量使静态资源GZIP后控制在14KB内？

初始拥塞窗⼝口数  Initcwd      ＝10   	


最⼤大传输单元 MTU              ＝1500 Bytes	


⾸首次传输⼤大⼩小 10 * 1500        ~ 14.5 Kb 
返回头 Response Header      ~ 0.5 Kb 
内容 Body                             ~ 14 Kb

为何通常传输1kb的与传输14kb耗时是相同的，传输15kb与传输29kb也是相同的?



如何使静态资源在14KB内？



静态资源
优化法则

C压缩	


Compress

P 并⾏行	


Parallel

A 异步	


Asynchronous

A 预先	


Advance



C压缩	


Compress

P 并⾏行	


Parallel

A异步	


Asynchronous

A预先	


Advance

图⽚片优化、HTML优化、 
JS压缩、CSS优化、开启Gzip

⾮非⾸首屏即时资源延迟加载

资源⾮非阻塞式加载， 
合理分资源包最⼤大化并⾏行加载 

预连接、预加载、预渲染、 
离线机制、内嵌资源、本地存储



responseEnd @ 2s优化后

优化后 responseEnd @ 1.4s



设计合理的请求重试机制	


应是移动应⽤用的必要特性



性能



1. 滚屏卡顿	


2. 动画延迟

问题



1. 按HTML构建DOM树	


2. 按DOM树可⻅见节点构建渲染对象树	


3. 按渲染对象树构建渲染图层树	


4. 从渲染图层树根节点依次遍历渲染图层，调⽤用各图层的
RenderLayer::paintLayer()⽅方法，paintLayer()主要执⾏行以下步骤：	


  a. 预先计算当前图层是否存在相交	


  b. 递归调⽤用在当前图层之下图层的paintLayer()	


  c. 访问与当前渲染图层唯⼀一关联的渲染对象（RenderObject）并进⾏行绘制，绘
制结果位图（bitmap）装⼊入GraphicsContext中	


  d. 从渲染对象（RenderObject）开始向下递归渲染对象树（RenderObject 
tree）直到递归结束或遇到渲染对象存在相关联的渲染图层（RenderLayer）	


  e. 递归调⽤用在当前图层之上图层的paintLayer()	


5. 把各渲染图层位图绘制结果存⼊入内存共享区	


6. Webkit通知浏览器窗⼝口把从在内存共享区中的位图呈现
（drawing）在屏幕上

从代码到屏幕过程 软件模式

https://code.google.com/p/chromium/codesearch#chromium/src/third_party/WebKit/Source/core/rendering/RenderLayer.cpp&sq=package:chromium&l=1886


1. 按HTML构建DOM树，按CSS⽣生成CSSOM混合DOM	


2. 按DOM树可⻅见节点构建渲染对象树	


3. 按渲染对象树构建渲染层树	


4. 按渲染图层树构建GraphicsLayer树	


5. 通过合成器（Compositor）递归绘制GraphicsLayer树：	


  a. 计算图层位图（bitmap）	


  b. 图层位图栅格化为纹理（texture）	


  c. 上传纹理（texture）⾄至GPU	


  d. GPU合并各图层纹理（texture）	


  e. GPU把合成结果呈现⾄至屏幕

从代码到屏幕过程 硬件加速模式



重绘172节点

 1 层，内存 5 MB



重绘49节点

 20 层，内存 58 MB



1. 尽可能尝试开启硬件加速(HWA)	


	

 Android 4.0+ 已默认开启 HWA	


2. 紧密关注⻚页⾯面DOM复杂度与⼤大⼩小	


	

 Android Webview当前⽆无法进⾏行部分渲染，每次都是重新渲染整个⻚页⾯面	


	

 关注⽆无限下拉类交互可能引发的性能问题	


3. Webview UI线程共享与Native视图线程	


	

 Webview JavascriptCore	


	

 Webview UI & Native View

安卓WEBVIEW



触屏事件延迟

来源：http://venturebeat.com/2013/09/19/apples-iphone-5-touchscreen-is-2-5-times-faster-than-android-devices/

硬件层延迟55-120+ ms

http://venturebeat.com/2013/09/19/apples-iphone-5-touchscreen-is-2-5-times-faster-than-android-devices/


当发⽣生单击时，需判断当前是单击还是双击？!
因此需等待300+ms来判断当前是哪种输⼊入。

● 使⽤用 touchstart touchend 事件模拟 tap 事件!
● <meta name="viewport" content=“width=device-width”>  

触屏事件延迟 软件层延迟300+ ms





1. ⽤用户⽆无法区分WIFI是否恶意	


2. HTTP 1.X协议是明⽂文传输

安全隐患





1. 实施安全传输协议HTTPS、SPDY	



2. 当前HTTPS、SPDY慢?     +2RTT

安全传输协议





业务能⼒力优势

1. 通常⽆无需跟随客户端版本	



2. 能更好的⽀支撑运营	



3. 需求变更的好伙伴	



4. ⽆无可⽐比拟的扩展机制，连接⼀一切



开发效率优势

1. HTML5	



2. 跨平台，跨终端	



3. 逐渐淘汰“IE6s”，⼿手Q 版本4.7 不⽀支持 iOS 5.0-



技术发展优势

1. HTTP2.0 与 SPDY	



2. Web Components	



3. 移动终端的更新换代频率



• 只有⼀一个TCP连接!
!

• 请求 ＝ 流!
o 流多路复⽤用!
o 流优先级!

!

• ⼆二进制帧!
o 优先级!
o 流控制!
o 服务端推送!

!

• HTTP头压缩

HTTP 2.0 与 SPDY



船票


