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全面透彻地讲解Android应用编程知识，分析如何结合使用C#和Mono来编写在Android
设备系列上运行的应用程序。在这本由多位专家联袂撰写的必备精品书籍的指引下，您
不必学习其他编程语言，就可以成为一名成功的Android应用程序开发人员。您将深入
理解屏幕控件、UI开发、表、布局和MonoDevelop等知识点，并驾轻就熟地使用Mono
for Android来规划、构建和开发Android应用程序。

主要内容

◆ 介绍如何使用您已经掌握的C# 和.NET技术来构建Android app

◆ 详述使用数据以及将数据绑定到控件的最佳方法

◆ 解释如何针对Android设备硬件编写程序

◆ 深入分析文件系统和应用程序首选项

◆ 讨论如何在Mono for Android、MonoTouch和WindowsPhone 7之间共享代码

◆ 列出通过国际化和本地化支持功能来实现应用程序全球化的技巧

◆ 介绍如何使用Android 4开发平板应用
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