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ГЛ АВ А 1 
 
 
 

Знакомство с Android 

 

1.1. Вкратце об Android 

Раз вы держите в руках эту книгу, то, скорее всего, уже знаете, что такое Android. 
Да, Android — это операционная система для мобильных телефонов и других мо-
бильных устройств (в последнее время становятся популярными планшеты на базе 
этой системы, существуют цифровые проигрыватели и даже нетбуки с Android на 
борту). 

Изначально операционная система разрабатывалась компанией Android Inc., впо-
следствии купленной Google. Затем Google создала Open Handset Alliance — орга-
низацию, которая занимается поддержкой и развитием платформы. 

Разработка приложений для Android осуществляется, как правило, на языке Java, но 
вы можете использовать и другие языки программирования — об этом чуть позже 
(в главе 2). 

Первая версия Android появилась в сентябре 2008 года. С тех пор вышло девять 
версий системы и одна находится в разработке. Самая последняя версия на момент 
написания книги — 5.0. Если мы уж заговорили о версиях Android, то вы должны  
о них кое-что знать, прежде чем начнете программировать для Android. Несколько 
лет назад самой популярной была версия 2.х. Под ее управлением работали как 
бюджетные, так и дорогие модели смартфонов. Но в 2011 году стал набирать попу-
лярность другой класс устройств — планшеты (они существовали и раньше, просто 
не были так популярны, как сейчас). Вторая версия Android не очень подходила для 
планшетов — из-за их больших экранов (от 7 дюймов) и более высокого разреше-
ния таких экранов. Поэтому в феврале 2011 года выпустили версию 3.х. Считалось, 
что если вы разрабатываете приложение для планшета, то вам нужно ориентиро-
ваться на Android 3.x, а если для смартфона, то — на версию 2.х. Однако третья 
версия, оказавшаяся во многом неудачной, популярность так и не завоевала, и уже 
в октябре 2011 года Google представила версию 4.0. Четвертая версия устанавлива-
лась как на смартфоны (экраны которых уже достигли к тому времени размеров  
в 4–5 дюймов), так и на планшеты, поэтому разрабатывать приложения стало в не-
котором роде проще, поскольку оказались не нужны отдельные версии для смарт-
фона и для планшета. Версия 4.х стала самой популярной, поскольку появившись  
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в 2011 году, она «продержалась» на рынке ровно три года — до октября 2014 года, 
когда вышла версия Android 5. При этом вторая версия, которая тоже была весьма 
популярной, продержалась на рынке менее двух лет: с октября 2009 года по фев-
раль 2011 года, хотя устройства с версией 2.x выпускались вплоть до конца 
2011 года и распродаются до сих пор. Та же участь ждет и версию 4.x — думаю, 
устройства с «четверкой» на борту будут продаваться на протяжении всего 
2015 года. 

В табл. 1.1 приведены даты выхода основных версий Android и их кодовые на- 

звания. 

Таблица 1.1. Основные версии Android 

Версия Дата выхода Кодовое название 

1.0 21 октября 2008 года Applebread 

1.1 9 февраля 2009 года Bender 

1.5 30 апреля 2009 года Cupcake 

1.6 15 сентября 2009 года Donut 

2.0/2.1 26 октября 2009 года Éclair 

2.2 20 мая 2010 года Froyo 

2.3 7 декабря 2010 года Gingerbread 

3.0 3 февраля 2011 года Honeycomb 

3.1 10 мая 2011 года Honeycomb 

3.2 15 июля 2011 года Honeycomb 

4.0 19 октября 2011 года Ice Cream Sandwich 

4.1 27 июня 2012 года Jelly Bean 

4.2 29 октября 2012 года Jelly Bean 

4.3 25 июня 2013 года Jelly Bean 

4.4 31 октября 2013 года KitKat 

5.0 16 октября 2014 года Lollipop 

 

1.2. Выбор Android-устройства 

Систему Android можно встретить на самых разных мобильных устройствах: мо-

бильных телефонах (смартфонах), планшетах, цифровых проигрывателях, нетбу-

ках. Впрочем, нетбуки с ОС Android на борту — явление достаточно редкое. Пер-

вым нетбуком с Android, добравшимся до российского рынка, стал AC100 от 

Toshiba. На этом нетбуке установлена только ОС Android. До него были и другие 

нетбуки — на некоторых моделях нетбуков от Acer Android устанавливалась как 
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вторая система при первой Windows. Пользователи могли ознакомиться с Android, 

попробовать, что это такое, но, как правило, работали все в Windows. Такая муль-

тисистемность на нетбуках от Acer объясняется просто — компания не желала рис-

ковать, ведь нетбуки с непривычной системой могли плохо продаваться. Компания 

Toshiba рискнула — выпустила нетбук с Android в качестве единственной системы. 

Могу сказать только одно: пока AC100 и подобные нетбуки, к сожалению, не очень 

распространены... Хотя сам нетбук получился очень ничего, но покупатели, в отли-

чие от менеджеров Toshiba, рисковать не желают, поэтому предпочитают покупать 

устройства с проверенной ОС. Их тоже можно понять — многие покупают нетбук 

не просто как приятный гаджет, а для работы, каждый привык к своим любимым... 

Windows-приложениям. Вот этим и объясняется низкая популярность нетбуков 

с Android. 

ПЕРВЫЙ ANDROID-НЕТБУК 

Прочитать об AC100 можно по адресу: 
http://hi-tech.mail.ru/review/misc/Toshiba_AC100-rev.html 

НЕТБУКИ IRU 

В настоящее время вывести нетбуки с ОС Android на борту на российский рынок ста-
рается компания iRU. В продаже встречаются ее нетбуки серий K и W на Android 4.2. 

Смартфоны и планшеты часто покупаются как приятные гаджеты. В большинстве 
случаев пользователям все равно, какая операционная система установлена на их 
смартфоне или планшете. Многие сначала обращают внимание на набор функций 
устройства, а уже затем на установленную операционную систему. Поэтому поль-
зователи, заинтересовавшись обширным набором возможностей, сами того не ве-
дая, покупают устройство с Android на борту, и только потом начинается знакомст-
во с системой, попытка установки приложений и т. д. 

Первым устройством, работающим под управлением Android, стал смартфон HTC 
T-Mobile G1, презентация которого состоялась 23 сентября 2008 года. Этот смарт-
фон оказался настолько удачен, что вскоре другие производители мобильных теле-
фонов заявили о намерении выпускать устройства с этой системой. 

Что влияет на стоимость устройства? В первую очередь — бренд. Если вы следите 
за ценами на рынке мобильных устройств, то уже заметили, что устройства от LG и 
Samsung оказываются, как правило, дешевле таких же по характеристикам уст-
ройств, но других производителей (HTC, Sony). Не говоря уже о менее именитых 
брендах типа Fly или Prestigio. 

Во-вторых, на цену того или иного устройства влияет набор его характеристик как 
мобильного устройства: размер и качество экрана, наличие Wi-Fi, объем встроен-
ной памяти, производительность процессора, характеристики встроенных камер 
(чем они лучше, тем дороже телефон). 

Сама операционная система Android, по сути, на стоимость устройства не влияет. 

Скорее всего, наоборот — характеристики устройства влияют на установленную 

версию Android. Так, выбор версии операционной системы зависит в основном от 

предпочтений производителя и характеристик устройства. Например, для работы 
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версии 4.4 необходимо, как минимум, 512 Мбайт оперативной памяти, а рекомен-

дуется — 1 Гбайт. Следовательно, на слабые устройства версии 4.4 и 5.0 не уста-

навливаются. Если вы покупаете недорогое устройство, то оно будет работать под 

управлением, как правило, версии 4.1, 4.2 или 4.3. Версия 4.0 уже морально устаре-

ла и не используется, а самые современные версии (4.4 и 5.0) требуют более мощ-

ного устройства. 

В предыдущей своей книге «Программирование для Android. Самоучитель» я при-

водил основные технические характеристики многих моделей, которые были в то 

время актуальными на рынке. Однако поскольку всевозможных моделей стало сей-

час очень много, описывать все имеющиеся модели просто нет смысла. Пока книга 

выйдет из типографии, появится десяток новых моделей. 

При выборе Android-устройства (независимо от его типа: планшет или смартфон) 

нужно обратить внимание на следующие основные характеристики: тип процессо-

ра, объем оперативной памяти (объем встроенной памяти обычно значения не име-

ет, т. к. почти во всех моделях предусмотрена возможность установить microSD-

карту объемом 32–64 Гбайт1), размер и тип экрана и тип видеоускорителя. 

1.2.1. Процессор 

Общие сведения 

Первым делом нужно обратить свое внимание на процессор. Тут все просто: чем 

мощнее процессор (выше его тактовая частота и больше ядер), тем быстрее будет 

работать устройство и меньше раздражать вас своей нерасторопностью. Однако 

есть и другая прямая зависимость: чем мощнее процессор, тем дороже устройство. 

Но обратной зависимости нет — наивно полагать, что чем дороже устройство, тем 

мощнее в нем процессор. В качестве примера можно привести два смартфона: Acer 

Liquid E2 Duo и LG Optimus L7 II Dual P715. Второй стоит дороже, но процессор 

мощнее в первом. Разница в цене не очень велика и, скорее всего, при выборе  

одной из этих моделей вы будете руководствоваться другими характеристиками, — 

например, у Acer Liquid E2 Duo есть поддержка двух SIM-карт, есть две камеры 

(основная и неплохая фронтальная) и немного больше дисплей. Остальные пара-

метры примерно одинаковые. Можно привести и еще один пример: Samsung 

Galaxy S III. Он стоит существенно дороже, чем Acer Liquid E2 Duo, а процессор 

у него вообще на 1,0 ГГц. 

Итак, при выборе процессора обратите внимание на число ядер и рабочую частоту. 

Устройства начального уровня имеют два ядра и частоту 1,0 ГГц. Устройства чуть 

дороже (но не намного) — 1,2 ГГц и те же два ядра. Более дорогие устройства ос-

нащены четырехъядерным процессором с частотой 1,5–2,2 ГГц. Такая производи-

тельность достойна даже ноутбука начального уровня. Например, у Sony Xperia Z 

                                                      
1 Тем не менее, намечающаяся сейчас тенденция в угоду все меньшей толщине устройства не устанав-

ливать в него слот для внешней карты памяти не может не беспокоить, и приобретая такие устройства 

следует иметь в виду невозможность расширения их памяти.  
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Ultra C6802 частота процессора как раз 2,2 ГГц — именно как у ноутбука начально-

го уровня! Правда, стоит этот смартфон, как два таких ноутбука... 

И еще один момент, ставший актуальным в самое последнее время. Если вы хотите 
иметь возможность подключаться со своего устройства к скоростному мобильному 
Интернету 4-го поколения (4G) по технологии LTE, процессор вашего устройства 
должен такую возможность обеспечивать. 

Подробнее об ARM-процессорах 

Если такое объяснение вас устроило, тогда можете смело переходить к следующе-
му подразделу, а самым любопытным читателям предлагаю «копнуть» глубже. Без 
понимания сути вы можете судить о производительности процессора только по его 
косвенным признакам — например, по рабочей частоте. Но это не совсем пра- 
вильно. 

Итак, процессоры всех Android-устройств, будь то смартфон, будь то планшет, ос-
нованы на архитектуре ARM (Advanced RISC Machine). Вы будете поражены, но 
это более продвинутая архитектура, чем архитектура CISC (Complex Instruction Set 
Computer), на базе которой создано большинство процессоров привычных нам 
компьютеров. Разница между этими архитектурами в наборе команд и в самом 
подходе к построению этих команд. У архитектуры CISC более сложные команды. 
У архитектуры RISC (Reduced Instruction Set Computing) команды более простые.  
И то, что в CISC делается одной командой, в RISC делается несколькими. CISC бо-
лее похожа на мышление человека, а RISC — на «мысли» компьютера. Приведу 
пример. Вы просите кого-то включить свет. Это пример CISC-команды: «включи 
свет». Чтобы добиться того же результата в RISC, нужен набор команд: «встань, 
подойди к выключателю, включи его». В общем, что-то вроде этого. Конечно, я 
сильно все упростил, но это не та книга, чтобы все усложнять. 

Далее мы рассмотрим популярные ARM-процессоры, которые устанавливаются на 
современные смартфоны и планшеты. 

Архитектура ARM Cortex-A5 

Архитектура процессора, используемая на устройствах начального уровня. Архи-
тектура довольно старая, и если сейчас вы видите в продаже устройство на базе 
Cortex-A5, то перед вами или очень устаревшая модель, или же самая дешевая мо-
дель китайского производителя вроде Prestigio. Я не рекомендую покупать устрой-
ство на базе этой архитектуры, хотя она совместима с более современными Cortex-
A8/A9, что позволяет запускать на таких устройствах современные версии Android. 

Архитектура ARM Cortex-A7/Cortex-A8 

На бюджетные модели устанавливается одноядерный процессор ARM Cortex-A8 
или его модификации вроде Boxchip A13. Рабочая частота Cortex-A8 — от 600 МГц 
до 1 ГГц (хотя модификации типа A13 могут работать на более высоких часто-
тах — до 1,2 ГГц). 

Интересно, что Cortex-A7 лучше по своим характеристикам, чем Cortex-A8,  

несмотря на «семерку» в наименовании архитектуры. При этом Cortex-A8 менее 
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распространена, чем Cortex-A7, поэтому в большинстве случаев вы будете наблю-
дать модели гаджетов на базе Cortext-A7. Здесь рабочая частота может варьиро-

ваться от 600 МГц до 3 ГГц. Однако, как правило, частота современных процессо-
ров на базе Cortex-A7 находится в пределах 1 ГГц. Серьезным преимуществом этой 

архитектуры является поддержка многоядерных конфигураций. Теоретически, на 
базе этой архитектуры можно построить 8-ядерный процессор, т. к. допускается два 

кластера на кристалл, а в одном кластере может быть от 1 до 4 ядер. Но таких 
«монстров» на базе Cortex-A7 я не встречал, поскольку производители предпочи-
тают использовать более совершенную архитектуру: Cortex-A9. 

Архитектура ARM Cortex-A9 

Процессоры семейства на базе архитектуры ARM Cortex-A9 гораздо лучше своих 

предшественников. Они, как правило, многоядерные — могут содержать до четы-

рех ядер. Двухъядерная версия Cortex-A9 обычно работает на частоте 1,2 ГГц. 

Максимальная частота для Cortex-A9 — до 3 ГГц, минимальная — 800 МГц. 

Некоторые планшеты поставляются с процессорами Rockchip 29xx. Эти процессо-

ры — модифицированная версия Cortex-A8, в то время как Rockchip 3xxx — это 

модифицированная версия Cortex-A9. Ясно, что лучше предпочесть Rockchip 3xxx. 

Процессор Amlogic 8726-M6 — это модифицированный двухъядерный Cortex-A9. 

Есть еще она «темная» лошадка — процессоры MediaTek, в частности, MTK8317T, 

который устанавливается на довольно популярный (судя по продажам) планшет 

Acer Iconia Tab. На базе процессоров тайваньской фирмы MediaTek построено 

множество мобильных устройств, о линейке этих процессоров вы можете подробно 

прочитать здесь: http://ru.wikipedia.org/wiki/MediaTek. Так вот, процессор 

MTK8317T является ничем иным, как Cortex-A9. Процессор двухъядерный, рабочая 

частота — 1,2 ГГц. То есть вполне нормальный процессор на сегодняшний день. 

И еще один процессор, который следует упомянуть, — Action ATM7029. Это четы-

рехъядерный (!) процессор на архитектуре ARM Cortex-A9 с частотой до 1,5 ГГц. 

Архитектура Cortex-A15 

Cortex-A15 — самая совершенная на сегодняшний день Cortex-архитектура. Про-

цессоры на базе Cortex-A15 могут содержать до четырех ядер, а рабочая частота 

может варьироваться от 800 МГц до 3 ГГц. Если судить по количеству ядер и час-

тоте, то эта архитектура недалеко ушла от Cortex-A9, но вся суть в вычислительном 

конвейере, позволяющем выполнять 3 команды за такт, в то время как аналогичный 

конвейер в Cortex-A9 выполняет только две команды за такт. Ядро Cortex-A15 об-

рабатывает до восьми микроопераций за такт против четырех микроопераций  

у Cortex-A9. Это означает, что при одинаковом количестве ядер и одинаковой час-

тоте процессор на Cortex-A15 будет работать в среднем в 2 раза быстрее, чем на 

Cortex-A9. Да и кэш второго уровня L2 здесь 8 Мбайт, а не 4 Мбайт, как у Cortex-

A9. Размер кэша первого уровня (L1) у этих двух архитектур одинаковый 

(32 Кбайт), но у A15 используется 128-битная шина кэша, а у A9 — только  

64-битная. 
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Процессоры VIA и Samsung Exynos 

Нельзя не упомянуть и процессоры VIA. Компания VIA известна своими процессо-

рами и для настольных компьютеров, и для ноутбуков. На планшеты часто уста-

навливают процессор VIA WM8950, который не что иное, как тот же Cortex-A9, но 

количество ядер удручает, — это одноядерный процессор. Так что, если вы увидели 

в описании устройства заветную архитектуру Cortex-A9, не спешите с выводами — 

посмотрите на число ядер. Нужно отметить, что этот процессор часто устанавлива-

ется на планшеты ASUS, так что будьте с ними осторожны. ASUS — хороший про-

изводитель, но одно ядро на сегодняшний день уже не актуально. 

Зато на самом доступном планшете Samsung установлен двухъядерный процессор, 

хотя и с частотой 1 ГГц. На более дорогих планшетах от Samsung устанавливаются 

процессоры Samsung Exynos 4212 и даже Intel Atom Z2560. Процессоры Exynos — 

это собственная разработка Samsung на базе архитектур ARM Cortex-A8, ARM 

Cortex-A9 и ARM Cortex-A15 (табл. 1.2). 

Таблица 1.2. Процессоры Samsung Exynos 

Процессор К-во ядер Архитектура Частота, ГГц 

Exynos 3 1 Cortex-A8 0,8 – 1,2 

Exynos 4 2 или 4 Cortex-A9 1,2 – 1,6 

Exynos 5 2 или 4 Cortex-A15 до 1,7 

 

Процессоры от Intel 

Процессор Intel Atom Z2560 — двухъядерный процессор с частотой 1,6 ГГц. И это 

не ARM-процессор, а самый обычный процессор архитектуры x86, который можно 

встретить на нетбуках и некоторых дешевых настольных системах. Для нормаль-

ной настольной системы такого процессора будет маловато, а для планшета — 

в самый раз. 

Кроме процессора Intel Atom Z2560 на планшетах Samsung можно встретить также 

более мощные процессоры Intel Atom Z2760 с частотой 1,8 ГГц. 

Выводы 

Теперь давайте подытожим. От процессоров Cortex-A8 рекомендую отказаться. 

Они слабые. Частота, как правило, не превышает 1 ГГц и всего одно ядро. Когда 

речь идет о Cortex-A9, обычно число ядер 2 или 4, но VIA умудрилась выпустить 

одноядерный процессор. Поэтому перед покупкой устройства нужно точно знать, 

какой в нем установлен процессор. Опять-таки, цена конечного устройства с одно-

ядерным устройством может быть даже выше, чем устройства с двухъядерным 

процессором. 

Таблица 1.3 содержит сводные характеристики упомянутых в этой главе процес- 

соров. 
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Таблица 1.3. Некоторые ARM-процессоры 

Процессор К-во ядер Архитектура Частота, ГГц 

Boxchip A13 1 Cortex-A8 1.0 

Allwinner A1x 1 Cortex-A8 1-1.5 

Rockchip 29xx 1 Cortex-A8 до 1.0 

Rockchip 3xxx 2 или 4 Cortex-A9 до 3.0 

Amlogic 8726-M6 2 Cortex-A9 1.5 

MediaTek MTK8317T 2 Cortex-A9 1.2 

Action ATM7029 4 Cortex-A9 1.5 

VIA WM8950 1 Cortex-A9 1.0 

Intel Atom Z2560 2 x86 1.6 

Intel Atom Z2760 2 x86 1.8 

 

1.2.2. Память 

Оперативная память используется для хранения данных, обрабатываемых в теку-
щий момент. Android не очень требовательная к «оперативке» система, просто в 

последнее время сами данные слишком объемны. У смартфонов и планшетов на-
чального уровня объем оперативной памяти равен 512 Мбайт. Помните, что 
512 Мбайт — это необходимый минимум для Android 4.4 и 5.0. Хотя производите-

ли и не устанавливают Android 4.4 на бюджетные устройства, но если вам вдруг 
такое встретится, то лучше обойти его стороной, — рекомендуемый объем памяти 

для Android 4.4 — 1 Гбайт. 

Так что, учитывая, что в большинстве случаев вы не можете модернизировать опе-

ративную память смартфона/планшета (это не ноутбук, где можно легко и быстро 
расширить ОЗУ), и что обрабатываемые данные меньше уже не станут, я бы в лю-

бом случае присмотрелся к моделям, где установлено не менее 1 Гбайт ОЗУ. Ну, 
или хотя бы 768 Мбайт (есть такие модели смартфонов у HTC, планшетов  
с 768 Мбайт я не встречал). Конечно, покупать так покупать — если позволяют фи-

нансы, можно купить устройство с 2 Гбайт ОЗУ, вот только назвать бюджетными 
эти модели язык не поворачивается. 

С объемом встроенной памяти все ясно и просто: чем ее больше, тем больше дан-
ных вы сможете хранить до покупки microSD-карты. В большинстве случаев 

Android-устройства поддерживают microSD-карты большого размера (до 32 Гбайт). 
В общем-то, особой разницы нет, сколько встроенной памяти установлено в вы-

бранной вами модели смартфона/планшета — всегда можно купить microSD-карту 
(разумеется, если устройство имеет слот для их установки, на наличие которого 
тоже следует обращать повышенное внимание). У бюджетных моделей смартфонов 

обычно 4 Гбайт встроенной памяти, у моделей подороже — 8 Гбайт, а у самых до-
рогих моделей — 16 Гбайт. Планшеты начального уровня обычно поставляются  
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с 8 Гбайт встроенной памяти, а самые дорогие оснащены SSD-дисками, емкость 
которых может достигать 256 Гбайт. 

1.2.3. Дисплей 

Размер дисплея приобретаемого устройства зависит от личных предпочтений. Мне 
вот не очень нравятся модели с очень большим (5 дюймов и более) дисплеем, но на 
вкус и цвет, как говорится... Зато тип экрана играет большую роль: 

� TFT — общее название дисплеев, обычно под ним скрывается TN-матрица: углы 
обзора и цветопередача будут не на высоте; 

� IPS — еще недавно этот тип дисплея считался слишком дорогим, а сейчас уста-
навливается уже и не в самые дорогие устройства, что не может не радовать. 
Отличная цветопередача, глубокий цвет, широкие углы обзора. TN/TFT-матрицу 
я не могу порекомендовать, а вот IPS — смело можете покупать (или ее усовер-
шенствованную модификацию — PLS); 

� SuperLCD — разработка Sony, они потребляют меньше энергии, чем обычные 
LCD, и также отображают яркую и четкую картинку; 

� AMOLED — фирменная светодиодная технология Samsung. Такие экраны счи-
таются одними из лучших, но на данный момент дорогие и сложные в произ- 
водстве. Используются только на лучших смартфонах Samsung — начиная 
с Galaxy S III; 

� NOVA — основана на технологии IPS, разработка LG. Обеспечивает высокую 
яркость и экономию заряда батареи. 

1.2.4. Видеоускоритель 

При выборе устройства следует обратить внимание не только на процессор, но и на 
видеоускоритель, о чем упоминалось ранее. Понятное дело, что чем лучше ускори-
тель, тем лучшие игры можно запустить на устройстве, где он установлен. Есть и 
такая зависимость: чем лучше процессор устройства, тем лучше видеоускоритель. 
Поэтому, даже если в характеристиках устройства не указано, какой ускоритель  
в нем установлен, о видеоускорителе можно судить по установленному процессору. 
Например, ускоритель Adreno 200 не может быть установлен с современными про-
цессорами вроде S4 Pro. Еще год назад лучшей связкой считалось устройство на 
базе процессоров MSM7230/MSM8255 и ускорителя Adreno 205. Но за этот год 
много чего поменялось, и ускоритель Adreno 205 — уже далеко не идеальный вари-
ант. Сейчас неплохие варианты представляют собой связки Adreno 320/330 и про-
цессоры Snapdragon 600/800 соответственно. Таблица 1.4 поможет вам определить, 
какой видеоускоритель установлен в том или ином устройстве. 

Платформа Snapdragon является наиболее сбалансированной. Устройства, постро-
енные на этой платформе, можно одинаково эффективно использовать как для ра-
боты, так и для развлечений. 

Впрочем, ускорители Adreno уступают ускорителям PowerVR, но это уже другая 
песня. Устройства на ускорителях PowerVR строятся больше для игр, нежели для  
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Таблица 1.4. Видеоускорители и процессоры 

Видеоускоритель Используется с процессорами 

Adreno 200 MSM7x27, QSD8x50, Freescale i.MX51, i.MX53, MSM7x25A, MSM7x27A 

Adreno 203 S4 Play, Snapdragon 200 (Cortex-A5: 8225Q, 8625Q) 

Adreno 205 MSM7x30, MSM8x55, APQ8055 

Adreno 220 APQ8060, MSM8x60 

Adreno 225 APQ8060A, MSM8x60A, MSM8960 

Adreno 230 MSM8225, MSM8625 

Adreno 302 Snapdragon 200 (Cortex-A7: 8210, 8610, 8212, 8612) 

Adreno 305 MSM8x2x, MSM8x3x, APQ8030, Snapdragon 400 

Adreno 320 S4 Pro, S4 Prime Snapdragon 600 

Adreno 330 Snapdragon 800 

Adreno 420 Snapdragon 805 

 

работы. И если поиграть получится, то для работы такие устройства покупать не 

рационально. 

Устройства с видеоускорителем PowerVR не так многочисленны на рынке, как уст-

ройства с ускорителем Adreno, и с полным списком таких устройств можно озна-

комиться на этой страничке (здесь приводятся не только мобильные телефоны): 

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

То, что ускорители PowerVR установлены на iPhone и iPod Touch Apple, говорит  

о многом. Продукция от Apple всегда славилась своей графикой. И отменное каче-

ство гарантирует здесь именно видеоускоритель PowerVR. 

Высокое качество графики видеоускорителей PowerVR послужило предпосылкой 

для появления их и на некоторых Android-устройствах. Поскольку видеоускорите-

ли на этих устройствах и на iPhone одинаковые, то многие игры, ранее написанные 

для iOS, были портированы на Android. Одним словом, если у вас раньше был 

iPhone, и вы играли на нем в любимую игрушку, теперь она доступна и на плат-

форме Android. 

Вообще же, самыми актуальными сегодня являются ускорители Adreno 420 и 

PowerVR GX6650. Если сравнивать их между собой, то лучший выбор — PowerVR, 

у него еще есть запас мощности, которого уже не осталось у Adreno. Да и по API 

ускорители PowerVR выглядят лучше: GX6650 поддерживает OpenGL версии 3.2, а 

Adreno 420 — только 3.1. 

Но и ускорители PowerVR — это далеко не предел! Все было бы хорошо и спокой-

но в мире Android, все бы пользовались ускорителями Adreno и PowerVR, но это 

спокойствие было нарушено компанией NVIDIA. Думаю, не нужно объяснять, что 

это за компания и на чем она специализируется. Ее платформа NVIDIA Tegra 3/4 

буквально взорвала мир игр Android. Графика, которую способна передавать 
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NVIDIA Tegra 3/4, сопоставима с графикой персональных компьютеров, только на 

экране небольшого смартфона. Подробно об этой платформе написано по этой 

ссылке: http://www.nvidia.ru/object/tegra-ru.html. 

Говорить о платформе NVIDIA Tegra можно очень долго, но пока лучше этой 

платформы никто ничего не придумал. Чтобы просмотреть, на что она способна, 

посетите страничку на YouTube: http://www.youtube.com/watch?v=YhA0cbu1BxI. 

Вот примеры устройств, на которых используется платформа Tegra 3/4 (в списке не 

приведены модели на базе Tegra 2, которая уже считается устаревшей): 

� HTC One X/One X+ (Tegra 3); 

� LG Optimus 4X (Tegra 3); 

� Xiaomi Mi3 (Tegra 4); 

� LG Optimus Vu (Tegra 3). 

Теперь подытожим. Что же выбрать из всего этого многообразия? Относительное 

дешевое решение на базе Adreno, более дорогое устройство с PowerVR или же пе-

рейти в высшую лигу и купить устройство на базе Tegra? 

Все зависит от того, графику какого класса вы намереваетесь создавать. Для слож-

ных игр лучше подойдет Tegra или PowerVR. А для несложной графики вполне бу-

дет достаточно и Adreno. 

1.3. Архитектура Android 

Архитектура Android состоит из четырех уровней: уровень ядра, уровень библиотек 

и среды выполнения, уровень каркаса приложений (application framework) и уро-

вень приложений. Начнем с ядра. 

Система Android основана на ядре Linux версии 2.6. Тем не менее, Android не явля-

ется Linux-системой в прямом смысле этого слова. У Android свои механизмы рас-

пределения памяти, другая система межпроцессного взаимодействия (Inter-Process 

Communication, IPC), специфические модули ядра и т. д. На уровне ядра происхо-

дит управление аппаратными средствами мобильного устройства. На этом уровне 

работают драйверы дисплея, камеры, клавиатуры, Wi-Fi, аудиодрайверы. Особое 

место занимают драйверы управления питанием и драйвер межпроцессного взаи-

модействия (IPC). 

Уровень ядра — самый низкий уровень архитектуры Android. Следующий уро-

вень — это уровень библиотек и среды выполнения. Он представлен библиотеками 

Bionic (в Linux она называется glibc), OpenGL (поддержка графики), WebKit (дви-

жок для отображения веб-страниц), FreeType (поддержка шрифтов), SSL (зашифро-

ванные соединения), SGL (2D-графика), библиотеки поддержки SQLite, Media 

Framework (нужна для поддержки мультимедиа). 

Разработчики Android создали собственную версию библиотеки glibc — Bionic. Эта 

библиотека загружается в каждый процесс, стандартная же библиотека glibc просто 

огромная по меркам мобильных устройств, поэтому было принято решение ее пе-
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реписать и сделать более компактной. Конечно, пришлось кое-чем пожертвовать: 

Bionic не поддерживает исключения C++ и не совместима с GNU libc и POSIX. 

На этом же уровне работает DVM (Dalvik Virtual Machine) — виртуальная машина 

Java, предоставляющая необходимую функциональность для Java-приложений. 

Следующий уровень — уровень каркаса приложений. На этом уровне работают 

различные диспетчеры: 

� Диспетчер активности (Activity Manager) — управляет жизненным циклом при-

ложения; 

� Диспетчер пакетов (Package Manager) — управляет установкой пакетов при-

кладных программ; 

� Диспетчер окон (Window Manager) — управляет окнами приложений; 

� Диспетчер ресурсов (Resource Manager) — используется для доступа к строко-

вым, графическим и другим типам ресурсов; 

� Контент-провайдеры (Content Providers) — службы, предоставляющие приложе-

ниям доступ к данным других приложений; 

� Диспетчер телефонии (Telephony Manager) — предоставляет API, с помощью 

которого можно контролировать основную телефонную информацию: статус 

подключения, тип сети и т. д.; 

� Диспетчер местоположения (Location Manager) — позволяет приложениям по-

лучать информацию о текущем местоположении устройства; 

� Диспетчер уведомлений (Notification Manager) — позволяет приложению ото-

бражать уведомления в строке состояния; 

� Система представлений (View System) — служит для создания внешнего вида 

приложения (позволяет организовать кнопки, списки, таблицы, поля ввода и 

другие элементы пользовательского интерфейса). 

На уровне приложений работает большинство Android-приложений: браузер, ка-

лендарь, почтовый клиент, навигационные карты и т. д. Нужно отметить, что 

Android не делает разницы между приложениями телефона и сторонними програм-

мами, поэтому любую стандартную программу можно заменить альтернативной. 

При разработке приложений программист имеет полный доступ ко всем функциям 

операционной системы, что позволяет полностью переделать систему под себя. 

1.4. Google Play Маркет 

Популярности платформе Android добавляет сервис Google Play Маркет (ранее 

Android Market), представляющий собой онлайн-магазин приложений для плат-

формы Android. Сервис Google Play Маркет (или просто Play Маркет) был открыт 

22 октября 2008 года. С помощью Play Маркет вы можете не только распространять 

свои приложения, но и зарабатывать, получая при этом 70 % прибыли от ваших 

проданных приложений. 
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На мой взгляд, у Play Маркет есть единственный недостаток — доступ к этому сер-

вису не одинаков для программистов из разных стран. Программисты из одних 

стран вообще не имеют право размещать на Play Маркет свои приложения, из дру-

гих — могут размещать приложения бесплатно, из третьих — имеют право свои 

программы продавать. С другой стороны, бесплатное распространение программы 

тоже хорошо. Вы можете написать ограниченную версию своей программы и рас-

пространять ее бесплатно. Сервис Play Маркет будет рассмотрен в предпоследней 

главе этой книги. Сейчас же самое время приступить к установке необходимого 

программного обеспечения. 

 

 

 


	Оглавление�����������������
	Введение���������������
	Читателям книги «Программирование для Android. Самоучитель»������������������������������������������������������������������
	Как читать эту книгу?����������������������������

	ЧАСТЬ I. ВВЕДЕНИЕ В ANDROID����������������������������������
	Глава 1. Знакомство с Android������������������������������������
	1.1. Вкратце об Android������������������������������
	1.2. Выбор Android-устройства������������������������������������
	1.2.1. Процессор�����������������������
	Общие сведения���������������������
	Подробнее об ARM-процессорах�����������������������������������
	Процессоры от Intel��������������������������
	Выводы�������������

	1.2.2. Память��������������������
	1.2.3. Дисплей���������������������
	1.2.4. Видеоускоритель�����������������������������

	1.3. Архитектура Android�������������������������������
	1.4. Google Play Маркет������������������������������

	Глава 2. Подготовка среды разработки�������������������������������������������
	2.1. Необходимое программное обеспечение�����������������������������������������������
	2.2. Установка JDK�������������������������
	2.3. Установка среды разработки��������������������������������������
	2.4. Плагин ADT����������������������
	2.5. Уровни API����������������������
	2.6. Подробнее о составе Android SDK�������������������������������������������
	2.7. Эмулятор Android-устройства���������������������������������������
	2.7.1. Создание Android Virtual Device (AVD)���������������������������������������������������
	2.7.2. Запуск эмулятора и проблемы при запуске�����������������������������������������������������
	2.7.3. Комбинации клавиш эмулятора�����������������������������������������
	2.7.4. Управление виртуальным устройством с помощью команды adb����������������������������������������������������������������������

	2.8. Как подключить физическое устройство для запуска на нем приложений?�������������������������������������������������������������������������������
	2.9. Правильное включение отладки по USB�����������������������������������������������

	Глава 3. Первое Android-приложение�����������������������������������������
	3.1. Разработка приложения в Eclipse�������������������������������������������
	3.2. Подробнее о запуске приложения в Android 5.0��������������������������������������������������������
	3.3. Боремся с медленным запуском эмулятора��������������������������������������������������
	3.4. Создание снимка экрана виртуального устройства����������������������������������������������������������


	ЧАСТЬ II. БАЗОВОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ ДЛЯ ANDROID�����������������������������������������������������
	Глава 4. Основы построения приложений��������������������������������������������
	4.1. Структура Android-проекта�������������������������������������
	4.2. Компоненты Android-приложения�����������������������������������������
	4.3. Процессы в ОС Android���������������������������������
	4.4. Подробнее о файле AndroidManifest.xml�������������������������������������������������

	Глава 5. Разработка интерфейса пользователя��������������������������������������������������
	5.1. Разметка интерфейса�������������������������������
	5.1.1. Файл разметки и редактор разметки�����������������������������������������������
	5.1.2. Типы разметки���������������������������
	FrameLayout������������������
	LinearLayout�������������������
	TableLayout������������������
	RelativeLayout���������������������
	GridLayout�����������������
	Absolute Layout����������������������

	5.1.3. Исследование разметки с помощью Hierarchy Viewer��������������������������������������������������������������

	5.2. Основные виджеты графического интерфейса����������������������������������������������������
	5.2.1. Текстовые поля����������������������������
	5.2.2. Кнопки��������������������
	Button — обычная кнопка������������������������������
	RadioButton — зависимые переключатели��������������������������������������������
	CheckBox — независимые переключатели�������������������������������������������
	ToggleButton — кнопка включено/выключено�����������������������������������������������
	ImageButton — кнопка с изображением������������������������������������������

	5.2.3. Индикатор ProgressBar�����������������������������������
	5.2.4. Средства отображения графики������������������������������������������
	5.2.5. Виджеты AnalogClock и DigitalClock������������������������������������������������
	5.2.6. Использование компонента DatePicker�������������������������������������������������


	Глава 6. Уведомления, диалоговые окна и меню���������������������������������������������������
	6.1. Уведомления�����������������������
	6.2. Диалоговые окна���������������������������
	6.2.1. AlertDialog�������������������������
	6.2.2. DatePickerDialog������������������������������
	6.2.3. TimePickerDialog������������������������������

	6.3. Меню����������������
	6.3.1. Меню выбора опций�������������������������������
	6.3.2. Меню со значками������������������������������
	6.3.3. Расширенное меню������������������������������
	6.3.4. Контекстное меню������������������������������
	6.3.5. Подменю���������������������

	6.4. Диалоговое окно открытия файла������������������������������������������

	Глава 7. Графика�����������������������
	7.1. Класс Drawable��������������������������
	7.2. Класс TransitionDrawable������������������������������������
	7.3. Класс ShapeDrawable�������������������������������

	Глава 8. Мультимедиа���������������������������
	8.1. Поддерживаемые форматы����������������������������������
	8.2. Работа с аудиозаписями����������������������������������
	8.2.1. Воспроизведение звука с помощью MediaPlayer���������������������������������������������������������
	8.2.2. Запись звука с помощью MediaRecorder��������������������������������������������������
	8.2.3. Использование AudioRecord/AudioTrack��������������������������������������������������

	8.3. Работаем с видеозаписями������������������������������������

	Глава 9. Методы хранения данных��������������������������������������
	9.1. Три метода доступа к данным���������������������������������������
	9.2. Чтение и запись файлов����������������������������������
	9.2.1. Текстовые файлы�����������������������������
	9.2.2. Файлы изображений�������������������������������

	9.3. Работа с URI������������������������
	9.4. Предпочтения: сохранение настроек приложения��������������������������������������������������������


	ЧАСТЬ III. ПРОФЕССИОНАЛЬНОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ���������������������������������������������������
	Глава 10. Деятельности и намерения. Передача данных между деятельностями�������������������������������������������������������������������������������
	10.1. Еще раз о компонентах приложения���������������������������������������������
	10.2. Однозадачный режим�������������������������������
	10.3. Ориентация экрана������������������������������
	10.4. Сохранение и восстановление состояния деятельности���������������������������������������������������������������
	10.5. Передача данных между деятельностями�������������������������������������������������

	Глава 11. Потоки, службы и широковещательные приемники�������������������������������������������������������������
	11.1. Потоки�������������������
	11.1.1. Запуск потока����������������������������
	11.1.2. Установка приоритета потока������������������������������������������
	11.1.3. Отмена выполнения потока���������������������������������������
	11.1.4. Обработчики Runnable-объектов: класс Handler�����������������������������������������������������������

	11.2. Службы�������������������
	11.3. Широковещательные приемники����������������������������������������

	Глава 12. Создание анимации����������������������������������
	12.1. Анимация преобразований������������������������������������
	12.2. Традиционная кадровая анимация�������������������������������������������

	Глава 13. База данных SQLite�����������������������������������
	13.1. Несколько слов о базах данных������������������������������������������
	13.2. Класс SQLiteOpenHelper�����������������������������������
	13.3. Разработка блокнота��������������������������������

	Глава 14. Соединение с внешним миром�������������������������������������������
	14.1. Отправка SMS�������������������������
	14.2. Работа с браузером�������������������������������

	Глава 15. Платформа Titanium Mobile������������������������������������������
	15.1. Основные сведения о Titanium Mobile������������������������������������������������
	15.2. Установка Titanium Studio��������������������������������������
	15.3. Создание первого RIA-приложения с помощью Titanium Studio����������������������������������������������������������������������
	15.3.1. Создание проекта�������������������������������
	15.3.2. Установка переменных окружения���������������������������������������������
	15.3.3. Ситуация: компилятор javac не найден���������������������������������������������������
	15.3.4. Ошибка: Error generating R.java from manifest������������������������������������������������������������
	15.3.5. Что дальше?��������������������������


	Глава 16. Взаимодействие с аппаратными средствами��������������������������������������������������������
	16.1. Получение информации об устройстве�����������������������������������������������
	16.2. Прослушивание состояния устройства�����������������������������������������������
	16.3. Набор номера�������������������������
	16.4. Виброзвонок������������������������
	16.5. Датчики мобильного устройства������������������������������������������
	16.6. Доступ к камере����������������������������
	16.7. Bluetooth����������������������
	16.7.1. Включение Bluetooth-адаптера�������������������������������������������
	16.7.2. Обнаружение соседних устройств���������������������������������������������
	16.7.3. Установка соединения с Bluetooth-устройством�����������������������������������������������������������

	16.8. Дополнительное оборудование виртуального устройства����������������������������������������������������������������

	Глава 17. Работа с Google Play Маркет��������������������������������������������
	17.1. Что такое Play Маркет?�����������������������������������
	17.2. Правила размещения приложений на Play Маркет���������������������������������������������������������
	17.3. Регистрация аккаунта разработчика����������������������������������������������
	17.4. Телефон для разработчика: Android Developer Phone��������������������������������������������������������������
	17.5. Подготовка приложений к продаже��������������������������������������������
	17.5.1. Тестирование на разных устройствах�������������������������������������������������
	17.5.2. Поддержка другого разрешения экрана��������������������������������������������������
	17.5.3. Локализация��������������������������
	17.5.4. Пиктограмма приложения�������������������������������������
	17.5.5. Ссылки на магазин��������������������������������
	17.5.6. Подготовка APK-файла к загрузке����������������������������������������������


	Глава 18. Отладка приложений�����������������������������������
	18.1. Средства среды Eclipse�����������������������������������
	18.1.1. Выбор конфигурации запуска�����������������������������������������
	18.1.2. Использование DDMS���������������������������������
	18.1.3. Перспектива Debug��������������������������������

	18.2. Утилиты отладки из Android SDK�������������������������������������������
	18.2.1. Android Debug Bridge�����������������������������������
	18.2.2. Использование LogCat�����������������������������������
	18.2.3. Системные утилиты отладки����������������������������������������
	18.2.4. Отладчик gdb и Android-приложения������������������������������������������������



	Вместо заключения������������������������
	Приложение. App Inventor — среда быстрой разработки приложений���������������������������������������������������������������������
	П.1. Что такое App Inventor?�����������������������������������
	П.2. Начало работы с App Inventor����������������������������������������
	П.3. Основной экран App Inventor���������������������������������������
	П.4. Проектирование приложения�������������������������������������

	Предметный указатель���������������������������



