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⼏几个⽅方⾯面

• 关注点
• 代码的重⽤用
• 界⾯面与设计的重⽤用
• 跨平台的开发⼯工具
• Web App



关注点

• 产品的功能与形式的⼀一致性
• 产品不同平台版本的同步
• 避免重复劳动



代码的重⽤用

• 在可能的前提下, 减少代码量, 缩短开发
周期.

• 维护⼀一份代码, 升级及 bug fix 更加⽅方便

• 与别的平台之间的相互可移植性
• 积累的现有代码库的利⽤用



代码的重⽤用

• iOS 和 Android 官⽅方开发语⾔言/运⾏行环境
的不同, 导致了很多代码⽆无法重⽤用.

✦ iOS: Objective-C, Native binary. 

✦ Android: Java, byte code, dalvik VM.

• 界⾯面设计, ⽀支持框架和实现机制上的差异
导致⽆无法重⽤用.



代码的重⽤用

• 语⾔言层⾯面对代码重⽤用的⽀支持. Native part.

★ iOS: 本⾝身即是 native 的. ObjC 是 C 的
超集, 亦有 ObjC++ 完全⽀支持 C++

★ Android: NDK. Native library 



代码的重⽤用

• 系统/开发⼯工具的⽀支持

• Android NDK 允许我们做什么. 

系统相关的: OpenGL ES, OpenSL, Bitmap 处
理.

系统⽆无关的: libz, etc. 可以⾃自⼰己编译.



代码的重⽤用
• 最好的例⼦子: 游戏. 

都⽀支持 OpenGL ES, 都⽀支持 OpenGL 1.1 和 
2.0, 都⽀支持 OpenAL



代码的重⽤用
• ⾮非游戏类应⽤用中的重⽤用. 适合计算复杂度
⾼高的, 以及⼤大量 UI ⽆无关的公⽤用代码



代码重⽤用: 混合应⽤用

所谓混合应⽤用, 即是应⽤用中部分采⽤用平台
⾃自⾝身的代码, 部分利⽤用⺫⽬目前平台都⽀支持嵌
⼊入 Web 内容的特性加⼊入使⽤用 HTML/
Javascript/CSS 开发的内容. Web 的内容部
分可以放在云端也可以随应⽤用打包在本地.



代码的重⽤用

什么地⽅方⽆无法重⽤用也不应该重⽤用
• 跟系统运⾏行框架和程序运⾏行⽅方式相关的
• 涉及到交互的
• 各⾃自有各⾃自⽅方便的⼿手段的
• 为了重⽤用需要花费过⼤大的代价的



界⾯面与设计的重⽤用

iOS/Android 是具有不同设计⻛风格和交互
⽅方式的系统.

近期有⼀一些相互的学习
但从交互设计和界⾯面⻛风格来说还是有很多
差异.



界⾯面与设计的重⽤用
iOS UI Guideline: 
https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/
Conceptual/MobileHIG/Introduction/Introduction.html

Android UI Guideline: 
http://developer.android.com/guide/practices/ui_guidelines/index.html

http://developer.android.com/guide/practices/ui_guidelines/index.html
http://developer.android.com/guide/practices/ui_guidelines/index.html


设计与界⾯面的重⽤用
界⾯面元素

• 系统默认的. 有类似的也有不同的.

• ⾃自定义的. ⾏行为是否⼀一致

• 布局⽅方式: 不同的布局⽅方式

• 系统的使⽤用习惯也会造成表现与⾏行为的差
异.



界⾯面与设计的重⽤用
采⽤用⼀一致的设计是否合适?

• ⻛风格与习惯问题. ⻅见仁⻅见智

• 设备相关的问题. 屏幕尺⼨寸造成的问题, 
Multi-touch 操作的问题.

• 系统的差异造成的影响, ⽐比如动画效果等
等.



跨平台的开发⼯工具

• 以 PhoneGap, 即 Apache Codova 为代表

• 著名的历史悠久的 AIR

• Mono, Appcelerator, Corona, ... 不下 20 种



跨平台的开发⼯工具
• 共同特点: ⽤用同⼀一种编程语⾔言, 公⽤用的运⾏行
库⽀支持, 个别平台相关的 API, 使⽤用⼀一个 
builder 或者特定的编译器⽣生成⺫⽬目标平台所
需的⺫⽬目标代码 (或者源代码)

• 语⾔言: HTML/Javascript/CSS, 各种 script, 等
等...



跨平台的开发⼯工具
PhoneGap (Apache Codova)

• 使⽤用 HTML/Javascript/CSS, 针对每个平台有
各⾃自的 SDK. 提供了访问设备能⼒力的 API.

• 仍然需要各个平台⾃自⾝身的开发⼯工具和环境.

• 提供了项⺫⽬目⽣生成⼯工具, 包含了 SDK 所含代
码.

• 本质上是在平台本⾝身的程序中加⼊入本地 
web 内容.



跨平台的开发⼯工具: 
AIR

• Adobe 的⽼老牌环境, 涵盖桌⾯面和移动

• Flash/ActionScript. ⾃自⼰己的语⾔言, ⾃自⼰己的运
⾏行环境, ⾃自⼰己的开发⼯工具/编译器/⽣生成器

• 本质上也是⼀一个native 外壳下的 VM/
intepreter.



跨平台的开发⼯工具: 
Mono

• Xamarian Studio/Viusal Studio based 

• C# Development. 以 Mono 为基础. 编译

• 商业软件, 但基本功能是免费的

• 对不同平台需要遵循⼀一些各⾃自的⽅方式. 有
平台特定的 API.



跨平台的开发⼯工具
优势与劣势

• 优势: 采⽤用相同的编程语⾔言, 熟悉的开发
⽅方式, 可利⽤用此语⾔言上积累的代码, 多数
代码可重⽤用

• 劣势: 性能损失, 表现⼒力, 平台特征, 以及或
许同样存在的学习曲线



Web App

• 优点: 随时更新, ⽆无发布周期/审查等等

• 优点: UI 上需要⼀一些设计和适配之外不需
要做什么额外⼯工作

• 缺点: 需要随时联⺴⽹网

• 缺点: ⽆无法发挥设备所有本地能⼒力



谢谢⼤大家!


