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移动终端应用软件开发技术探讨 *
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摘 要：随着 3G 智能手机的发展和普及，手机从单一的通信工具变成“生活伴侣”，移动应用成为人们的日常生活

助手。与桌面终端应用相比，移动智能终端应用在应用特点、开发模式、业务模式方面相差较大。探讨了移动终端应

用特点、技术创新领域以及应用开发关键技术等方面。
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Abstract： With the widespread of 3G smartphone， mobi1ephone acts not on1y as communication too1， but a1so as 1ife

partners. As assistants， mobi1e app1ications make 1ife very different. In terms of app1ication characteristics，

deve1opment mode1 and business mode1， discrepancy is significant between the patterns of mobi1e app1ications and

desktop app1ications. By studying the key characteristics of mobi1e internet app1ications， the agi1e deve1opment of

mobi1e and the tendency of techno1ogies， the recipes of successfu1 mobi1e deve1opment were ana1yzed.
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1 引言

移动终端从只具备基带处理器 （baseband processor，

BP） 功能的手机发展成同时具有基带处理器和应用处

理 器 （app1ication processor，AP）功 能 的 智 能 手 机 ，或 者

采用 BP 和 AP 两者合一的系统芯片（system on chip， SoC）

的智能手机 。BP 上承载的是移动通信类业务 ， AP 负责

大部分应用程序的执行 ，手机的价值逐步从 BP 转移到

AP，而终端平台厂商 、手机制造商 、电信运营商 、硬件

厂商和移动应用开发者共同推动了移动应用的创新 。

工业和信息化部电信研究院 （以下简称工信部电信研究

院 ）发布的 《移动互联网白皮书 （2013 年 ）》指出 ： “据统

计 ，目前全球移动互联网用户数已达到 15 亿 ，在起步的

5 年内用户扩散速度是桌面互联网同阶段的 2 倍 ， 移动

应用整体数量在 3 年内超过了 140 万 。 ”百万级的移动应

用数 ，使得移动开发的竞争环境日趋激烈 ，已从 “蓝海 ”

变成 “红海 ”。 移动终端应用开发要获得成功 ，需要充分

洞悉移动应用特点 ，了解技术发展新趋势 ，寻找创新点 ，

提高开发效率 。

2 移动终端应用软件特点

微软在 2003 年发布了 Windows Mobi1e 第一个版本 ，

将应用作为移动终端的卖点，但它仅将移动应用作为桌面

应用的小屏化， 直接将桌面的用户体验移植到移动终端，
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忽略了移动终端在交互范式、应用场景、商业模式等方面

的特殊性， 错过了成为移动软件主导者和领军者的机会，

最终淹没在历史中，被 Windows Phone 取代。

2.1 交互范式

移动终端有不同于桌面电脑的信息输出特点，且提供

了桌面电脑无法比拟的信息输入方式和信息输入内容，开

启了新的应用创新范畴。

移动终端键盘从物理键盘发展到虚拟键盘，受到输入

速度和屏幕尺寸的限制，要求信息交互简练。 人们在移动

状态（行走，汽车）和静止状态下阅读屏幕的不同 ，导致移

动应用界面的布局、字体大小 、锐边 、对比度等要求不同 。

移动终端存在多种尺寸屏幕需要移动应用适配，典型的例

子是应用分别针对 iPhone 和 iPad 适配。

移动终端信息输出格式发生变化 ， 桌面输出是屏和

声，手机输出则包括了灯（LED 信号）、屏、声、动（震动）。桌

面的键盘、麦克风和图形界面，发展为智能终端的触摸屏、

语音、手势和自然用户界面。

移动终端具有触控 、摄像头 、内置麦克风 、陀螺仪 、射

频识别（RFID）等传感器，提供地理位置、所处环境（温度 、

高度）、四周环境（摄像头）、用户动作 （手势 、摇晃 、转动 ）、

非接触 ID（二维码 、NFC（near fie1d communication，近距离

无线通信）、RFID）等新信息。 充分利用这些信息将使人机

交互更为便捷，例如仅从联系人和好友的设置而言 ，就可

以有从手机地址本导入、二维码扫描录入、语音录入、摇动

等多种实现方式。

2.2 应用场景

智能终端的移动性和私密性改变了用户使用场景，随

着应用的不断推出，移动终端的作用在延伸 ，从单纯语音

通信工具，演变为个人生活助手。 典型的移动应用场景包

括以下 3 种。

（1）碎片时间的填充

满足用户“我有 10 min 的空闲，请帮我填充这 10 min”

的需求。 如游戏、阅读类应用和音乐／视频播放类应用，又

如快速、总结性的资讯类应用，用来填充每个人每天的时

间小窗口。

（2）随时随地分享和沟通

如即时通信、 微博、 图片／音乐／信息的即时分享类应

用，改变了人们相互沟通的范围和模式，改变了人们的社

交生活和资讯获取方式。

（3）利用传感器信息输入，扩展用户使用场景，开启新

的应用范畴

典型的为定位应用， 获取与地理位置相关的信息，如

导航、获取附近商户优惠信息等应用。

上面的应用都与人们日常生活相关，具有浓厚的本土

化特色，由移动互联网厂商主导，逐步呈现平台化、能力化

趋势，向第三方开发者开放。

应用场景会在今后的一段时间内呈现个性化和多样

化趋势，包括针对某类群体的特殊场景，如个性化的实用

工具类、教育类、心理慰藉类 、企业信息化移动应用等 ，推

动的主力可能是某个垂直行业的领先者；还有就是在已存

在的移动平台和开放能力平台上发展的多元化应用，如从

单一到多元化的游戏类型。 随着移动终端新技术的引入，

将会存在新应用的爆发点，如虚拟现实 （virtua1 rea1ity）、视

控等人机交互技术的发展，机器的智能化将驱动人机交互

逐步向人人交互发展，移动互联网应用的典型应用场景将

会有更大的变化 ； 移动终端软硬件的提升将推动高清视

频、3D 游戏的发展。

2.3 商业模式

应用商城是目前移动终端应用常见的组织形式，行业

巨头纷纷根据自己的优势特点，构建围绕应用商城的生态

体系，例如以苹果为代表的将操作系统作为核心的应用商

城，以 Facebook 为代表的将虚拟化社区作为核心的应用商

场，还有以运营商为代表的将通信能力、套餐、渠道作为核

心的应用商城等。 应用商城的目的是吸引更多应用开发者

加入，聚集人气，黏住客户，最终达到商业目标。 而对于应

用开发者而言 ， 通过应用商城的巨大用户空间和分成模

式，降低了应用创新的门槛 ，但从众多的第三方应用中脱

颖而出，并不是一件容易的事情。 也有中小规模的企业通

过已有的客户积累或者技术优势 ，结合移动化 ，创造出商

业价值很好的产品（如针对行业的信息化应用），这种产品

并不需要依托于应用商城模式。

3 移动终端应用软件开发关键

移动应用的开发者已不再是单纯的程序员 ， 他们是

移动创新的推动者 、设计者 、实现者和实施者 。 开发者考

虑的不仅是代码实现 ，还包括如基于原生应用还是 Web

应用进行开发 ，采用哪种盈利模式或目标 ，是吸引眼球

还是等待风投 ，如何进行应用营销推广 ，如何让真实客

户测试 Beta 版本 ，如何获得用户反馈等 。 他们的主要关

注点不仅是程序开发 ， 而且是整个移动应用生命周期 ，
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包括规划 （需求和设计 ）、开发 、发布 、盈利和用户支持等

各个环节 。

开发移动应用，需要解决开发什么 、基于什么进行开

发以及如何进行开发的问题。 本节将针对这些问题逐一进

行探讨。

3.1 寻找创新领域

应用商店已经挤满了数十万计的应用 。 根据 The

Sociab1e的新数据，Goog1e P1ay的应用数量将在 2013年 6月突

破 100 万。 “明星应用”和“一夜暴富”的新闻越来越少，应

用之间的竞争日趋激烈。 通过了解新技术发展趋势，充分

利用传感器信息输入所带来的新体验 ， 扩展用户使用场

景，有助于寻找移动终端应用创新领域 ，在竞争相对少的

地方，发掘市场潜力。

（1）移动支付

移动支付有如下两种方式：

· 电子钱包，提供快捷小额支付；

· 网上支付， 由金融机构通过信息网络提供服务，如

支付宝和网银 ，用户可以享受到方便 、快捷 、高效 、

可靠的全方位服务。

移动应用可在任何需要的时候使用便捷支付服务，不

受 时 间 、 地 域 的 限 制 ， 实 现 3A 服 务 ， 即 任 何 地 点

（anywhere）、任何原因（anyhow）、任何时间（anytime）。 同时

移动支付也是实现应用货币化的途径之一，提供应用内购

买和免费使用增值升级的支付方式，不再局限于对应用商

店的依赖。

（2）物联网

物联网被称为把任何物品 ，通过射频识别 、近距离无

线通信、红外感应器、全球定位系统、激光扫描器等信息传

感设备，按约定的协议与互联网连接起来 ，进行信息交换

和共享，以实现智能化识别、定位 、跟踪 、监控和管理的一

种网络。 在物联网的产业链中，感知与识别技术是核心基

础技术，近年来，传感器、NFC 等感知与识别技术与移动终

端的结合，为移动终端应用带来新特性。

（3）增强现实

增强现实（augmented rea1ity，AR）是在虚拟现实技术基

础上发展起来的一种综合计算机视觉、图形学、图像处理 、

多传感器技术 、显示技术的新兴计算机应用和人机交互

技术 。 增强现实技术利用计算机产生的虚拟物体或文字

信息与用户所观察的真实环境进行融合 ，将虚拟的信息

应用到真实世界 ，真实的环境和虚拟的物体实时地叠加

到同一画面或空间中 ，从而拓展和增强用户对周围世界

的感知 。

iPhone 上出现最早的增强现实应用 Layar，使用手机内

置的 GPS 收集附近区域的信息，比如餐馆或酒店 ，在手机

屏幕上加载图像和信息以叠加的方式显示给用户。 当把手

机对准一栋建筑物时 ，Layar 会告诉用户这栋高楼里有哪

些公司在招聘，或者自动在 F1ickr 搜索相关图片或在维基

百科中搜索它的历史。

随着 AR 技术跟手机结合的发展， 虚实结合、 高度交

互性以及三维定位功能，将极大程度地调用用户参与的热

情，还原互联网的真实感 ，让互联网跟真实世界的关系更

紧密。

（4）其他

传感器的引入赋予了移动终端生命 ，让移动终端有

了触觉 、味觉和嗅觉等感官 。 动作传感器可以为移动终

端应用带来不同的操作体验 ； 指纹传感器可以使用户

不再受遗忘密码 、密码被盗的烦恼 ，同时提高了手机终

端支付应用的安全性 ； 气压传感器可以为特定人群实

现应用 ，如登山爱好者用来测量海拔高度 、天气预报信

息等 。

移动终端越来越深入地介入人们的生活，伴随人们即

使不是全部也是大部分的时间，有能力对用户绝大部分的

行为和互动进行监控、理解、通信和反应。 传感器可以采用

外设的方式，不一定在移动终端内集成 ，可满足小众用户

的特定需求。 例如医学传感器，利用手机的随身携带性、移

动性和私密性，实现随时跟踪、数据记录和同步上传、数据

分析和帮助用户制定康复计划。

3.2 移动开发在 Web 应用和原生应用中博弈

移动终端操作系统从功能手机时代的软件平台变为

智能手机时代的应用平台 。 移动应用为平台增添附加价

值 ，使平台吸引更多的用户 ，这样就会有更多的需求 ，吸

引更多的开发者提供更多的应用。 由此形成了正向反馈

的网络效益 ，将用户和开发者吸引到平台周围 ，形成强

大的生态系统 ，改变原有整个移动行业的格局 。 而开发

者对平台的选择实际也是对平台的一种投资 ，例如学习

开发语言 ，熟悉开发工具 ，购买开发环境 ，是金钱和时间

的投入 。

3.2.1 原生应用格局

Android 和 iOS 在智能手机出货量上占据绝对优势，拥

有最大的用户覆盖范围 ，提供最大的收入潜力 ，吸引最多
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开发者在上面开发应用。

2012 年 10 月 24 日 ， 苹果 CEO 库克表示 ， 苹果 App

Store 应用数量已经超过 70 万，其中 27.5 万为 iPad 专用应

用。 与此同时，Goog1e P1ay 在 2012 年 10 月的应用数量也

达到了 70 万 ［1］。 近年来，大量亚洲开发者涌入移动开发领

域，由于更偏向于 Android 平台 ，使得 Android 应用数量逐

渐达到并超越 iOS。 工信部电信研究院的数据显示，2013年

1-2 月，我国 Android 手机出货量占同期智能手机出货量的

88.4%。 iOS 和 Android 得到用户和开发者的认可，依靠成

熟的产业链，占领市场高地，提高了竞争门槛。其他平台要

获得消费者青睐，说服用户放弃熟悉的用户界面和使用习

惯，需要更加优秀。

为了打破两大生态系统的壁垒，微软公司采用补贴等手

段吸引和培养开发者。2013 年 2 月微软公司在世界移动大会

上表示 Windows Phone Store 的应用数量已超过 13 万。 微软

的 Windows 8 & Windows Phone 8 都采用 Metro 界面，其战略

目标是为 PC、平板、智能手机提供统一的用户体验，允许它

们之间实现有效的代码共享。 微软将可能成为除 Android 和

iOS 外的第三大力量 。 但就目前而言 ，13 万的数目仍与

Android 和 iOS 有相当距离， 短期内不会对两大平台的垄断

地位形成挑战。 而且，由于微软为应用开发提供资助，开发者

更多是将已有的 Andriod／iOS 应用移植到 Windows Phone 平

台上，而非进行创新。 正如移动分析师 Andreas Constantinou

指出，“平台不能买到开发者的钟爱，只能播下种子［2］”。

主流平台采用的开发语言、开发环境、平台应用商店、

应用安装与应用商店关系，见表 1。

原生应用通常有多个平台版本。 一般首先推出 iOS 或

Android 版本， 或者两者同时推出。 在适配 iOS 和 Android

之后，才考虑移植到 Windows Phone。 开发者需要针对不同

平台进行开发，而这三大平台的开发语言、开发环境各异，

难以实现代码共享。 因此，常面临原生开发和跨平台开发

的选择。

3.2.2 跨平台 Web 应用开发

跨平台 Web 应用开发有效地解决了多平台开发问

题。 它以 Web 为运行环境，采用 HTML5 技术进行应用，一

次开发能够运行在不同的底层操作系统上。

HTML5 引入了离线存储、2D 图像能力、音／视频、访问

手机摄像头和传感器等技术革新，增强互动性。 Web 应用

并不仅限于 HTML5 技术，还可以有其他的技术，例如通过

WebGL 提供 3D 图像效果，弥补 HTML5 在 3D 上的支持不

足。 但在广义的 HTML5 中， 通常将这些相关的 Web 技术

也纳入 HTML5 范畴中。

Web 平台有如下两种方式：

· Web 中间件方式；

· Web 操作系统方式。

前者是将系统中的 Web 引擎作为运行环境；后者中整

个系统运行环境都是 Web，所有的应用都基于 Web。 后者

以 Firefox OS 为代表，它是全部使用 Web 技术编写的操作

系统， 正在尝试以 Web 为中心构建 iOS 和 Android 的替代

品。 然而，Firefox OS 仍处于商业化早期，远未被视为主流

操作系统。 目前，跨平台开发只需考虑前者。

越来越多的内容提供商选择在 HTML5 而不是原生应

用上编写和发布自己的应用。 一些知名出版商放弃原生应

用而转向移动 Web， 如英国金融时报和 MIT 技术评论杂

志。 采用 HTML5 有以下优点：

· 可将 Web 应用更快地推向市场，兼容不同平台 （如

Android、iOS 平台），兼容不同种类终端 （如桌面、平

板、手机、联网电视），具有最广泛的用户覆盖率；

· 平台技术降低开发成本 ，实现代码共享 ，无需在不

同操作系统上进行测试 ，HTML5 提供良好的容错

设计 ，又名 “故障弱化 ”，举例来说 ，如果某些浏览

器不支持 canvas，就会返回 ，不存在连接失败 ，降

低设备和平台碎片化对应用的影响 ， 减轻适配调

测工作量 ［3］；

· 业务逻辑在云端，便于版本全面升级，避免版本碎片化；

· 通过 Web 方式云 API，开发者可使用互联网厂商以

及运营商的云端能力 ，将第三方能力迅速 、便捷地

延展至移动领域，集成更为复杂的应用。

iOS Android Windows Phone

开发语言 object-C Java C#／C++

开发环境 基于 XCode 开发套件的私有开发工具 通用工具 Ec1ipse IDE，提供 ADT 插件

和模拟器

与 PC 和 XBOX 开发采用同样的 Visua1
Studio IDE

应用商店 App Store Goog1e P1ay Windows Phone Store

应用安装 只允许安装来自官方应用商店的应用 允许安装“未知来源”的应用 只允许安装来自官方应用商店的应用

表 1 主流原生应用平台的开发情况对比
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3.2.3 Web 应用和原生应用对比

以 HTML5 为基础的 Web 技术发展迅速， 但仍未建立

完整的生态系统， 尚未能在平台级别上与强大的 Android

或 iOS 竞争，目前更多地作为一种应用开发技术。

原生应用和 Web 应用各有特点， 仍将长期共存，Web

应用尚不能替代原生应用。 采用哪种技术，需要根据业务

需求进行选择。 作为普遍原则，对于需要使用系统底层功

能、直接在系统平台上编程以及要求具备优秀用户体验的

应用，适合采用原生方式；对于侧重内容呈现，主要依赖云

端能力， 特别对于原有桌面业务是在移动领域的延展，适

合采用 Web 方式。 实际取决于应用是对系统深度优先还

是对用户广度优先的选择，是依赖于终端能力还是云端能

力的选择。 例如，复杂和精美的游戏适合原生应用，报刊杂

志等出版类应用适合于 Web 应用。

除此之外，必须清醒地意识到，虽然 HTML5 做了很多

革新，但在功能 、性能和安全方面仍无法与原生操作系统

相比，具体介绍如下。

· 在标准支持上， 移动浏览器对 HTML5 的支持滞后

于标准的发展，各移动浏览器对标准的支持程度不

同，存在碎片化现象。

· 在功能上，新系统功能首先在原生系统中实现。 在支

持原生应用 API 访问方面 ，HTML5 永远落后一步 ，

而平台厂商永远比跨平台工具和浏览器厂商早一

步，这使得原生应用在使用新功能方面占据先机。

· 在性能上 ，由于 Web 开发所使用的 HTML、CSS 和

JavaScript 都是脚本语言 ，需要 Web 运行环境进行

解释 ， 比二进制执行代码或者中间语言 JavaBite

代码的执行效率要低 ，因此 Web 性能低于原生应

用是无法逾越的屏障 。 但随着应用处理器性能的

提高 ，将减少对用户体验的影响 ，甚至实现用户体

验上的无差别 。

· 在安全上，浏览器上多个页面均属于同一浏览器进

程， 不同 Web 应用之间如何进行安全保护成为问

题。iOS 和 Android 的安全策略都将应用视为单个用

户在沙盒中运行，而沙盒安全保护策略是针对进程

实施安全防护措施。 这个问题在桌面浏览器中通过

多进程方式解决，但在目前移动终端中普遍采用的

Webkit 引擎并不支持多进程。

· 在生态系统上，应用商店是重要的生态系统控制节

点 ，控制了应用打包 、定价 、发布 、计费 、市场 、销售

跟踪和应用更新等多个步骤。 Web 应用发布有两种

方式：一是将 Web 应用封装在原生应用中形成混合

应用 ，打包成原生应用在应用商店进行发布 ；二是

以页面方式向用户提供服务， 可以下载到本地，也

可以是 Web 链接的免安装方式，这与原生应用在应

用发布 、分销 、盈利 、更新上都存在本质差异 ，若选

择页面方式，开发者需要考虑是否符合所需的商务

模式要求。

3.3 创新性移动应用的开发关键

工信部电信研究院发布的《移动互联网白皮书（2013 年）》

指出： 移动互联网把整个 ICT 产业拖入快速发展通道，产

业迭代周期由 PC 时代的 18 个月 （摩尔定律 ）缩减至 6 个

月。 众多企业为适应产业周期的快速迭代，移动互联网产

品／服务生命周期的各个环节都相应缩短， 由此引发业务

技术创新、产品研发和推广、供应链管理、知识产权保护等

所有关键环节的变化。

由于产业周期的变化和市场竞争压力，如何将应用或

业务快速推向市场成为移动开发的关键，也就是开发者常

说的敏捷开发。 敏捷开发强调程序员团队与业务专家之间

的紧密协作 、面对面的沟通 （认为比书面的文档更有效 ）、

频繁交付新的软件版本 、紧凑而自我组织型的团队 ，能够

很好地适应需求变化的代码编写和团队组织方法，也更注

重软件开发中人的作用 ［4］。 然而，创新性移动应用的最大特

点是未来市场的不确定性和难以预测性 ，在开发中 ，采用

依托于敏捷开发的核心精髓的循环迭代流程，帮助开发者

实现高效率、低成本，尽可能贴近市场需求。

3.3.1 移动应用开发的常见误区

移动应用开发周期缩短 ，突出一个 “快 ”字 ，但开发者

也常被“快”所误导，常见的错误主要有以下两种。

· 以版本更新速度来衡量敏捷开发，认为版本更新越

快 ，越能体现敏捷开发 ，甚至每周或每天都有新版

本。 由此，容易造成因过分追求“快”而忽略产品质

量和版本管理， 甚至在未经充分测试的情况下，将

不稳定的产品推向市场， 结果在用户使用过程中，

出现程序崩溃或功能错误的现象，不得不频繁升级

版本进行补救。 任何牺牲产品质量换来的“速度”实

际都是欲速不达。

· 通过节省文档编写时间来加快开发进度，甚至零文

档交付。 移动应用开发需根据实际项目团队分工、

合作团队间界面来决定文档的多寡，让文档成为开
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发者的帮助，而不是开发者的负担。 开发文档无需

像软件工程那样有整套的概要设计文档、详细设计

文档、模块设计文档等 ，但仍必须清晰描述所提供

的功能、用户使用场景、程序架构和关键技术，如此

才能在人员流动情况下， 在多版本开发和维护中，

对整个项目有全盘了解和认识。

由于开发人员在代码编写中花费较大精力，常将“快”

误认为程序实现的速度，导致了这两大常见的误区。

3.3.2 创新性移动应用的开发核心

移动应用开发的“快”不是指代码编写速度，而是对需

求的快速和正确把握，准确抓住市场 ，在时间窗口内快速

推出产品。

移动应用开发者同时也是创新挖掘者和产品设计师。

创新性应用开发面临未来市场不确定性和难以预测性。开

发者最初通常根据自己的设想来制定需求，很可能与大众

真实需求存在偏差。 即使进行了市场调研，由于人们只能

对已知事物给出准确估计 ，对未曾使用过的应用 ，未曾尝

试过的使用场景，只能根据想象而非经验进行预测 ，建立

在未经验证的预期设想上而非事实基础上的调研结果无

法准确预测未来市场情况，这导致创新性移动应用开发在

初期中难以准确地把握需求。

有好的想法不一定有好的市场，有好的市场也不等于

能够长期持续。 2013 年 3 月，谷歌宣布将于 2013 年 7 月关

闭 RSS 订阅服务 Goog1e Reader，由于 Twitter 以及聚合阅读

应用 F1ipboard 等服务的兴起， 传统 RSS 订阅服务的使用

量呈现下滑 ［5］。 此前，谷歌已关闭过多项服务，这些服务最

初都预计有良好的市场前景。

如何准确地获得市场需求 ， 是减少创新产品的市场

预期和实际效果偏差的关键 ，是创新性移动应用开发的

核心 。

3.3.3 创新性移动终端应用的开发流程

在创新的移动应用开发中， 由于市场的不确定性，要

以用户为最终目标， 通过需求—开发—验证的迭代方式，

不断地学习，逐步了解市场。 创新性移动终端应用开发流

程如图 1 所示。

创新性移动终端应用开发流程分为两个阶段：第一阶

段为探索阶段，解决创新性移动应用开发所面临的市场不

确定性问题，以需求为导向，通过学习需求、实现需求和评

估需求的需求迭代，探索市场真正的需求所在 ；第二阶段

为完善阶段，通过第一阶段明确需求后进行产品的逐步完

善，添加小功能，修复程序错误，进行功能迭代。 由于第二

阶段是常规的产品开发阶段，下面将重点论述第一阶段。

（1）第一阶段：探索阶段

探索阶段是创新性应用开发所特有的阶段。 最初，开

发团队根据个人所需、调研、场景设计等制定需求，并据此

进行设计。 由于不能准确预测市场反应，最初版本应尽可

能简洁地体现核心功能，这样做的目的有如下两个。

· 减轻实现需求阶段的工作量 ，缩短开发周期 ，以最

快速度投入市场并获取市场反馈。 需要特别注意，

简洁不等于不完善，只是对次要功能和附加功能的

简化。 应用必须完整地呈现核心功能，必须具备完

整的用户体验。

· 避免在市场不确定情况下走得太远。 最初需求建立

在未经证实的假设上 ，未经市场真实验证 ，一旦发

现市场反应有显著偏差，要对需求或设计进行大幅

度调整。 提供简洁核心功能可有效避免前期浪费太

多的成本和精力，降低投资风险。

接着 ，开发团队进行需求实现 ，包括代码编写 、调测 、

封装、测试等环节，完成产品后投入市场。 在这个阶段，特

别注意不要图“快”而忽略应用质量。 应用质量直接影响用

户体验，应用稳定性是良好用户体验的基本要求。

产品发布后要尽可能收集用户反馈， 获取市场信息，

通过对市场学习重新修订产品需求或设计。 之后根据修订

的新需求或新设计进行开发，再推向市场 ，再根据市场反

图 1 创新性移动应用开发流程
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应修订需求和设计，如此迭代循环，不断地通过对需求的

学习—实现—评估，以逐步趋近的方式寻找真正满足市场

需求、最合适的用户使用场景以及最佳的人机交互和用户

体验。

Instagram 是典型的以探索式需求为导向的创新性移

动应用开发例子 。Instagram 是一款以快速 、美妙和有趣的

方式 ，将随时抓拍下的图片分享彼此的应用 ，可在 iOS 和

Android 平台上使用。 Instagram 开发团队的最初想法、需求

是 HTML5 定位应用。 开发团队根据需求进行设计并实现，

将 HTML5 的移动 Web 应用推向市场，让用户为社交活动

位置“签到”，制定计划和赚取积分。 然而，在他们进行需求

评估时，发现照片分享能有效地促进应用使用。 开发团队

从实际的用户行为中进行学习 ，重新修订需求，转为关注

照片分享，并建立 iOS 原生应用 ，而不再继续使用 HTML5

技术。 通过学习需求、实现需求、评估需求的不断迭代，产品

不断发展。 最终，在 2012年 10月， Facebook以总值 7.15亿美

元收购 Instagram，在 2012年 9月，Instagram 注册用户数已经

突破 1 亿大关。

（2）第二阶段：完善阶段

通过不断探索学习，明确需求后，进入第二阶段，即完

善阶段，是常规的应用开发阶段。 每次新增的改进需求，包

括小功能增加，操作系统新版本适配，兼容其他平台（如移

植到 Windows Phone），新硬件设备适配（如适配 iPhone5 屏

幕分辨率），根据移动互联网现状增删第三方应用联动（如

增加与最热门社交网络的分享 ），此外 ，错误／崩溃修复是

需求改进的重点。

通过需求改进 ，实现产品跟踪和支持 ，在每个新版本

中增加小功能，修改原有版本的错误，提升用户体验，让产

品逐步成熟，不断完善。

3.3.4 利用云端存储／计算能力和云功能

随着移动应用要求功能的越来越多 ， 包括存储能力

（如图片存储 ）、计算处理能力 （如语音分析 ），单靠终端

难以支撑 ，需要借助云技术 ，云技术提供了容量更大并

可持续扩容的服务处理能力 。 更重要的是通过云 API，开

发者利用已经打包封装的功能 ，将第三方强大的网络能

力应用到自己的程序上 ，极大地减轻开发工作 ，将应用

作为面向用户的前端和界面 ， 满足和扩展可能的使用

场景 。

开放平台 、开放资源是近年来非常热门的词语 ，无论

是老牌互联网企业、手机制造商、电信运营商，还是新兴移

动互联网企业，都希望能吸引更多第三方开发伙伴加入自

己的开放平台中。 开放平台是平台提供商将自身资源通过

接口向第三方开放，第三方开发者可以通过运用和组装平

台接口产生新的应用 ， 并且新的应用能在开放平台上运

营。 其核心价值在于通过平台供应商与第三方应用的互利

互惠，提高最终用户的黏度。

以下简单列举几个有代表性的开放平台，新浪微博开

放平台基于新浪微博海量用户和强大的传播能力，为第三

方合作伙伴服务提供了超过 200 个数据接口，包括微博内

容、评论、用户、关系、话题等信息；腾讯将多个产品线进行

了开放，其开放平台家族包括了依托 QQ 空间与朋友网的

社区开放平台、打通 QQ 客户端的 Q+开放平台、基于腾讯

微博的开放平台、腾讯无线游戏开放平台等。 淘宝基于淘

宝各类电子商务业务提供了开放平台，提供外部合作伙伴

参与服务淘宝用户的各类原材料，如 API、账号体系、数据

安全等。

对于应用开发者 ， 如果能够善用这些互联网巨头提

供的资源 ，将对应用开发和推广有很大的帮助 。 首先 ，利

用平台已有的巨大用户资源 ，如第三方应用商城 ，实现

快速推广 ，让更多潜在用户能够接触到应用 ；通过获取

用户的社会关系和用户行为 ，如社区和微博 ，实现个性

化和精准化传播和推广各种服务和信息 。 其次 ，利用平

台提供的业务能力 ，如面向开发者的云服务 、电信运营

商的通信类服务等 ，一方面可以提高开发效率 ，将主要

精力放在核心能力开发上 ；另一方面 ，增加所开发应用

的用户体验 。 第三 ，实现与平台提供商的分成 ，如与电信

运营商在通信类服务上的分成 、应用收益的分成等 。

应用开发者选择合适的开放平台， 需要从开放程度、

分成模式、用户规模、公平竞争等因素综合考虑，还有很重

要的是要避免做平台自己会做的应用。
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·简讯·

指 标 名 称 单位 本年本月止累计到达 比上年同期累计（±%） 本月

电信营业收入 亿元 3 148.6 10.7 1 136.1

其中：电信主营业务收入 亿元 2 730.5 9.1 992.6

电信固定资产投资完成额 亿元 488.0 -4.8 488.0

固定本地电话通话时长合计 万分钟 7 465 593.7 -17.2 2 688 883.1

区间电话通话时长 万分钟 778 796.3 -22.1 284 455.7

区内电话及拨号上网通话时长 万分钟 6 686 797.4 -16.6 2 404 427.4

固定长途电话通话时长合计 万分钟 1 404 720.2 -18.3 523 631.3

国内长途电话通话时长 万分钟 1 369 844.2 -18.4 510 729.0

国际电话通话时长 万分钟 21 332.5 -10.9 7 952.6

港澳台电话通话时长 万分钟 13 543.5 -15.8 4 949.6

移动电话通话时长合计（含本地） 万分钟 69 375 565.5 6.3 25 124 560.0

移动电话国内长途通话时长 万分钟 15 555 770.7 6.2 5 907 567.8

移动电话国际电话通话时长 万分钟 29 320.0 7.3 10 549.5

移动电话港澳台电话通话时长 万分钟 23 790.8 -5.9 8 582.5

移动短信业务量 万条 23 213 916.8 0.5 7 452 849.0

移动互联网接入流量 万 GB 27 316.0 56.5 9 659.0

2013 年 3 月通信业主要指标完成情况（一）

注：（1）收入增长率按可比口径计算。 （2）固定长途电话通话时长和移动电话通话时长均包含相应的 IP 电话通话时长。 （3）通话时长各项指

标均为去话通话时长。

（来源：工业和信息化部运行监测协调局）
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