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Введение 
 

На момент написания этой книги платформа Google Android уже представля-

ет собой заметное явление в области программного обеспечения для мобиль-

ных устройств. Новой платформой заинтересовались ведущие мировые про-

изводители мобильной электроники и сотовые операторы, а некоторые из них 

уже выпустили на рынок устройства, работающие под управлением Android. 

В чем же заключается уникальность платформы Android? Основная идея 

Google состоит в том, что компания предлагает в открытый доступ исходные 

коды своей операционной системы, предлагает набор удобных инструментов 

для разработки и хорошо документированное SDK, что должно со временем 

привести к появлению большого количества программного обеспечения для 

этой платформы. В дальнейшем у Android есть все шансы стать самым  

успешным проектом для мобильных телефонов. 

Аналитики и эксперты ИТ-рынка прогнозируют для платформы Google 

Android хорошие коммерческие перспективы. Android захватывает рынок мо-

бильных телефонов, постепенно вытесняя с него общепризнанных лидеров. 

Google Android устанавливается не только на смартфоны, данная платформа 

подходит и для нетбуков. 

Еще одним шагом в развитии Google Android стало открытие в октябре 

2008 года онлайн-магазина приложений — Android Market, в котором можно 

приобрести программы и другой софт для устройств на базе новой платфор-

мы. Кроме того, теперь для разработчиков программного обеспечения появи-

лась возможность брать плату за свои приложения в Android Market, что де-

лает разработку приложений под эту платформу еще более привлекательной. 

На кого рассчитана эта книга 

Поскольку эта книга о программировании приложений для мобильных уст-

ройств на платформе Android, необходимое условие для работы с книгой — 

 



2 Введение 

наличие базовых навыков программирования на языке Java, который нужен 

для написания приложений с использованием Android SDK. 

Для тех читателей, которые не работали до этого момента на Java, но исполь-

зовали другие объектно-ориентированные языки (типа C#.NET), переход на 
платформу Android также не вызовет больших затруднений. Сила Android и 

особенности программирования приложений для этой платформы заключены 
в API-библиотеках, которые предоставляет Android SDK. Таким образом, от-

сутствие опыта программирования в Java не будет большим недостатком при 
работе с книгой и освоении платформы Android. Необходимые навыки для 

программирования на Java можно приобретать постепенно, параллельно 
с изучением платформы Android. 

В целом эта книга предназначена для двух разных групп программистов: 

 традиционных разработчиков программного обеспечения, которые имеют 
опыт работы на языках Java или C#.NET и желают перейти на разработку 

приложений для мобильных телефонов на базе OC Android; 

 разработчиков, уже имеющих опыт программирования мобильных уст-

ройств на iPhone, Windows Mobile, Symbian и JavaME, которые хотят про-

граммировать на платформе Android. 

Желательно, чтобы эта книга была полезной и ценной любому человеку, за-

интересованному в разработке приложений для Android. Люди, увлеченные 
программированием, найдут здесь основу для своих будущих приложений. 

Прикладные программисты изучат основные функциональные возможности 
платформы, которые смогут использовать в своих профессиональных разра-

ботках. Короче говоря, эта книга содержит много информации, которая при-
годится вам независимо от вашего опыта и профессиональных интересов. 

Краткое описание глав 

Книга состоит из 18 глав и одного приложения. Далее приводится краткое 
описание каждой из глав. 

 Глава 1. Базовые сведения о платформе Android 

Описывается архитектура и программный интерфейс операционной сис-
темы Android. Приводится информация о составе и функциональных воз-
можностях библиотек Android, базовых классах и интерфейсах, входящих 
в состав библиотек и пакетов Android SDK. Дается понятие программного 
стека Android, принципы работы Dalvik Virtual Machine. 

 Глава 2. Среда разработки 

Глава посвящена установке на компьютер необходимого программного 

обеспечения, требуемого для разработки приложений под Android: Java 
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Development Kit, Eclipse, Android SDK, Android Development Tools, и на-

стройке среды разработки для написания программ для Android. 

Описывается инструментарий, входящий в состав Android SDK, — раз-

личные инструменты для отладки, компоновки, упаковки и инсталляции 

ваших приложений на эмулятор и мобильное устройство. Приводятся ин-

струкции по конфигурации и работе с Android Virtual Device — эмулято-

ром мобильного устройства. 

 Глава 3. Первое приложение для Android 

Рассматривается создание первой программы под Android, запуск и работа 

программы в эмуляторе мобильного устройства. Будет детально изучена 

структура проекта, содержимое файлов проекта и работа с ними 

в интегрированной среде разработки Eclipse. 

 Глава 4. Компоненты Android-приложения 

Приводятся базовые понятия об основных компонентах Android-

приложений — деятельности, службах, приемниках широковещательных 

намерений и контент-провайдерах. Рассматривается внутренняя архитек-

тура файла манифеста Android-приложения, который предоставляет ос-

новную информацию о компонентах приложения и разрешениях системе. 

 Глава 5. Графический интерфейс пользователя 

Эта глава дает базовые понятия о графическом интерфейсе Android и зна-

комит с принципами экранной иерархии элементов графического интер-

фейса — представлениях и группах представлений. Рассматриваются во-

просы компоновки экранных элементов и создания разметки для окон 

приложений, которые читатель будет разрабатывать и использовать в сле-

дующих главах для создания профессионального пользовательского ин-

терфейса в своих приложениях. 

 Глава 6. Базовые виджеты 

Глава знакомит читателя с различными элементами графического интер-

фейса пользователя (виджетами). Виджеты в Android — это кнопки, 

флажки, радиокнопки, списки, сетки, элементы управления датой и време-

нем и многие другие элементы. Приводятся примеры по созданию 

и использованию виджетов в приложениях для Android. 

 Глава 7. Виджеты-списки и привязка данных 

Рассматриваются виджеты-списки, отображающие текстовую и графиче-

скую информацию, которая может быть связана с внутренним или внеш-

ним источником данных, и адаптеры данных — компоненты-посредники 

между набором данных и элементом пользовательского интерфейса для их 

отображения. 
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 Глава 8. Уведомления 

Рассматривается создание и вызов уведомлений из приложения. При рабо-
те пользователя с приложением могут возникать различные ситуации,  
о которых необходимо уведомить пользователя. Некоторые ситуации тре-
буют, чтобы пользователь обязательно среагировал на них, другие не тре-
буют реакции и выполняют чисто информативную функцию. 

Читатель познакомится с созданием механизма оповещения пользователя 
приложения. Будут рассмотрены различные типы уведомлений — всплы-
вающие уведомления и уведомления в строке состояния. 

 Глава 9. Диалоговые окна 

В данной главе рассказывается о создании и использовании диалоговых 
окон для Android. Диалоги обычно используются для сообщений и корот-
ких действий, которые непосредственно касаются событий, возникающих 
в процессе работы приложения. Помимо использования стандартных диа-
логов читатель научится разрабатывать собственный дизайн диалоговых 
окон. 

 Глава 10. Меню 

Android SDK предлагает обширную поддержку меню в приложениях. Чи-
татель научится работать с несколькими типами меню, поддерживаемых 
Android, включая контекстные меню, меню с иконками, всплывающие ме-
ню и альтернативные меню, и встраивать меню в свои приложения. 

 Глава 11. Управление деятельностями 

Рассматривается управление и взаимодействие деятельностей — окон 
приложения. Дается представление о жизненном цикле деятельностей в 
Android-приложении и стеке деятельностей. Обсуждаются способы обме-
на данными между деятельностями. 

Также рассматривается одна из интересных функциональностей And-
roid — намерения. Смысл использования намерений — обеспечить дина-
мическое связывание между компонентами приложений. Вместо статиче-
ского соединения программного кода в Android используется система об-
мена сообщениями, которая выполняет позднее связывание. 

 Глава 12. Службы 

Рассматривается создание служб в Android. Служба — это компонент 
приложения, который позволяет работать ему в фоновом режиме без ис-
пользования интерфейса пользователя. Читатель научится создавать служ-
бы и управлять ими. 

 Глава 13. Приемники широковещательных намерений 

Эта глава научит созданию приемников широковещательных намерений 
(Broadcast Receiver). Приемник широковещательных намерений использу-
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ется, когда возникает необходимость в том, чтобы ваше приложение или 
служба реагировала на внешние события, которые могут инициализиро-
вать другие приложения и службы. 

 Глава 14. Работа с файлами и сохранение пользовательских настроек 

Рассматривается механизм предпочтений — сохранение пользовательских 
настроек приложения, а также чтение и запись файлов и управление фай-
ловым вводом-выводом из приложения. 

 Глава 15. База данных SQLite и контент-провайдеры 

Сохранение и загрузка данных — необходимое требование для большин-
ства приложений. В данной главе будут рассмотрены способы хранения и 
обработки данных, доступные в Android, — файлы и база данных SQLitе. 
Контент-провайдеры служат удобным механизмом для сохранения и об-
мена данными между приложениями. 

В этой главе читатель научится создавать базы данных и работать с ними 
из приложения, а также создавать контент-провайдеры, добавлять, удалять 
и модифицировать данные любых других приложений (если они предос-
тавляют соответствующие разрешения) из своего приложения. 

 Глава 16. Ресурсы, активы и локализация приложений 

Рассматривается работа с файлами ресурсов и активами и использование 
их в своих приложениях. Ресурсы и активы — это неотъемлемая часть 
любого Android-приложения. Читатель научится загружать в разрабаты-
ваемую программу изображения, строки, разметки, стили, темы, XML-
документы и т. д. 

Android-приложение может работать на многих устройствах во многих ре-
гионах. Ваше приложение должно соответствовать настройкам и языкам 
того региона, где оно будет использоваться. 

 Глава 17. Графика 

Обсуждаются различные варианты использования графических ресурсов в 
Android-приложении. Рассматриваются вопросы рисования графики на 
канве представления, загрузка графики из ресурсов или XML-документов 
для создания визуально привлекательных интерфейсов. Примеры прило-
жений в этой главе показывают использование нашей собственной графи-
ки и анимации в приложениях с применением API-библиотек для работы 
с графикой. 

 Глава 18. Создание анимации 

Рассматривается создание анимации в приложениях для разработки визу-
ально привлекательных приложений для Android с использованием воз-
можностей Android SDK, который предоставляет двумерную графическую 
библиотеку анимации на канве и представлениях. 
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Исходные коды примеров 

На прилагаемом диске находятся все исходные коды примеров, приведенных 

в книге. Установка примеров описана в приложении. 

Все примеры используют функциональность Android SDK версии 2.0 или 

ниже и скомпилированы в среде Eclipse. Установка и настройка среды разра-

ботки подробно описана в главе 2. 

Книга содержит полные исходные коды всех программ, однако некоторые 

листинги для экономии места и во избежание ненужного дублирования ин-

формации содержат только изменения программного кода относительно пре-

дыдущих листингов. Такое сокращение позволяет не только экономить ме-

сто, но и улучшить понимание программного кода, делая акцент только на 

новой функциональности. 

На диске также находятся файлы ресурсов — графика, иконки, шрифты, ис-

пользуемые в примерах приложений, приведенных в книге. 

Благодарности 

В первую очередь хочу поблагодарить своих родных и близких за оказанную 

моральную поддержку в процессе написания этой книги. Отдельная благо-

дарность заместителю главного редактора Игорю Владимировичу Шишигину 

и всем сотрудникам издательства "БХВ-Петербург", которые помогали мне в 

создании этой книги. 

 



  

 

 

ГЛ АВ А 1 
 

 

 

Базовые сведения  
о платформе Android 

Перед тем как приступить к разработке приложений для Android, хотелось бы 

вкратце познакомить читателя с архитектурой системы и основными особен-

ностями этой платформы. 

Система Android — это программный стек для мобильных устройств, кото-

рый включает операционную систему, программное обеспечение промежу-

точного слоя (middleware), а также основные пользовательские приложения 

(e-mail-клиент, календарь, карты, браузер, контакты и др.). 

Архитектуру Android принято делить на четыре уровня: 

 уровень ядра; 

 уровень библиотек и среды выполнения; 

 уровень каркаса приложений; 

 уровень приложений. 

На рис. 1.1 показаны основные компоненты операционной системы Android и 

их взаимодействие между собой. 

1.1. Уровень ядра 

Ядро является слоем абстракции между оборудованием и остальной частью 

программного стека. На этом уровне располагаются основные службы типа 

управления процессами, распределения памяти и управления файловой сис-

темой. 

Ядро Android основано на ядре Linux версии 2.6, но сама система Android не 

является Linux-системой в чистом виде, имеет некоторые отличия и содержит 

дополнительные расширения ядра, специфичные для Android, — свои меха-

низмы распределения памяти, взаимодействие между процессами и др. 
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Рис. 1.1. Архитектура системы Android 

Основные компоненты уровня ядра: 

 драйвер межпроцессного взаимодействия (IPC Driver); 

 драйвер управления питанием (Android Power Management); 

 набор драйверов для оборудования, входящего в состав мобильного уст-

ройства. 

Рассмотрим теперь кратко основные компоненты ядра Android. 

1.1.1. Драйвер IPC 

Приложения и службы могут работать в защищенных отдельных процессах, 

которые должны общаться между собой и иметь доступ к общим данным. 

Платформа Android обеспечивает механизм IPC (Inter-process Communi-

cation), который является основным механизмом взаимодействия между про-

цессами. 
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Драйвер IPC обеспечивает следующую функциональность: 

 взаимодействие процессов; 

 создание и обработку пулов потоков в процессах; 

 подсчет и отображение ссылок на объекты в других процессах; 

 синхронные запросы между процессами. 

1.1.2. Управление энергопотреблением 

Система управления энергопотреблением (Android Power Management) разра-

ботана на основе стандартного драйвера управления питанием Linux, но оп-

тимизирована для мобильных устройств с учетом их специфических особен-

ностей. 

Основная функция системы управления энергопотреблением — экономное 

использование батареи мобильного устройства. Драйвер переводит системы 

в "спящий режим" с минимальным потреблением мощности процессором, 

если приложения и службы не используются. 

1.1.3. Драйверы оборудования 

Программный стек Android разработан с учетом необходимой гибкости, 

включая работу со многими дополнительными компонентами, имеющимися в 

мобильных устройствах. Эти компоненты в значительной степени полагают-

ся на доступность определенных аппаратных средств на данном устройстве. 

Они предоставляют дополнительную функциональность для мобильных уст-

ройств (сенсорный экран, камера, GPS, акселерометр и т. д.). 

Встроенные драйверы включают в себя поддержку работы с оборудованием 

мобильного устройства. Набор драйверов может быть различным в зависимо-

сти от производителя и модели устройства. Поскольку новое вспомогатель-

ное оборудование для мобильных устройств постоянно появляется на рынке, 

драйверы для них должны быть написаны на уровне ядра Linux для обеспе-

чения поддержки оборудования, так же как и для настольных Linux-систем. 

Преимущество использования ядра Linux как основы Android в том, что ядро 

системы позволяет верхним уровням программного стека оставаться неиз-

менными, несмотря на различия в используемом оборудовании. Конечно, хо-

рошая практика программирования требует, чтобы пользовательские прило-

жения корректно завершали свою работу в случае вызова ресурса, являюще-

гося недоступным, например камеры, не присутствующей в данной модели 

смартфона. 
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1.2. Уровень библиотек 

Следующий уровень над ядром Linux является набором библиотек C/C++ ти-
па OpenGL, WebKit, FreeType, SSL, библиотеки поддержки libc, базы данных 
SQLite и мультимедиабиблиотек (Media Framework). Системная библиотека 
базируется на Berkeley Software Distribution (BSD) и разработана для мобиль-
ных устройств на основе Linux. 

Следующий уровень над ядром Linux включает набор библиотек C/C++, ис-
пользуемых различными компонентами ОС. Для разработчиков доступ к 
функциям этих библиотек реализован через использование Application 
Framework — каркаса приложений. Библиотеки этого уровня по своему 
функциональному назначению можно разделить на следующие группы: 

 системная библиотека С; 

 менеджер поверхностей; 

 функциональные библиотеки С/С++. 

1.2.1. Системная библиотека libc 

Компания Google разработала собственную C-библиотеку (libc) — Bionic. 
Это было необходимо по следующим причинам: 

 библиотека будет загружаться в каждый процесс и, следовательно, должна 
иметь маленький размер. Библиотека Bionic имеет размер около 
200 Кбайт, что в два раза меньше размера glibc; 

 ограниченная мощность центрального процессора мобильного устройства. 
Это означает, что библиотека должна быть оптимизирована для макси-
мального быстродействия. 

Библиотека Bionic имеет встроенную поддержку важных для Android систем-
ных служб и регистрацию системных событий. Библиотека Bionic не поддер-
живает определенные функциональности, например исключения C++, и несо-
вместима с GNU libc и стандартом POSIX. 

1.2.2. Менеджер поверхностей 

Система Android использует композитный менеджер поверхностей, похожий 
на Compiz (композитный менеджер окон для X Window System, использую-
щий для ускорения 3D-графику OpenGL). Вместо того чтобы рисовать непо-
средственно в буфер экрана, команды рисунка входят за кадром в битовые 
массивы, которые потом объединяются с другими битовыми массивами, что-
бы сформировать изображение, которое видит пользователь. Это позволяет 
системе создавать все виды интересных эффектов, например прозрачные ок-
на и причудливые переходы. 
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Менеджер поверхностей обрабатывает весь рендеринг поверхности на фрей-

мовый буфер. Менеджер может объединить 2D- и 3D-поверхности и поверх-

ности от нескольких приложений. Поверхности передают как буферы компо-

новкой IPC-запросов. Менеджер поверхностей использует двойную буфери-

зацию, используя транспонирования страницы. Системные интеграторы 

могут подключать аппаратное 2D-ускорение, используя плагины Khronos. 

Обработка графической информации менеджером поверхностей представле-

на на рис. 1.2. 
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Рис. 1.2. Обработка графической информации менеджером поверхностей 

1.2.3. Функциональные библиотеки 

Android включает ряд библиотек C/C++, используемых различными компо-

нентами системы. Далее приводятся основные функциональные библиотеки 

системы. 

 Мультимедиа (Media Framework). Эти библиотеки ответственны за реги-

страцию и воспроизведение аудио- и видеоформатов. Основаны на 

PacketVideo OpenCORE и предназначены для поддержки популярных  

аудио- и видеоформатов (MPEG4, H.264, MP3 и др.). 

 SQLite — процессор баз данных, доступный всем приложениям. SQLite не 

использует парадигму клиент-сервер, т. е. движок SQLite не является от-

дельно работающим процессом, с которым взаимодействует программа, а 

предоставляет библиотеку, с которой программа компонуется, и движок 

становится составной частью программы. Таким образом, в качестве про-

токола обмена используются вызовы функций (API) библиотеки SQLite. 

Такой подход уменьшает накладные расходы, время отклика и упрощает 

разработку приложений для работы с данными. SQLite хранит всю базу 

данных (включая определения, таблицы, индексы и данные) в единствен-

ном стандартном файле на том компьютере, на котором исполняется про-

грамма. 

 OpenGL ES — движок для работы с 3D-графикой, основанный на API-

версии OpenGL ES 1.0. OpenGL ES — это упрощенная версия специфика-

ции OpenGL, позволяющая мобильным устройствам работать с тяжело-

весными в графическом отношении приложениями. Библиотека использу-
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ет аппаратный 3D-акселератор (если он доступен на этом устройстве) или 

встроенное высоко оптимизированное трехмерное программное обеспече-

ние для работы с растровой графикой. 

 FreeType — библиотека шрифтов, предназначенная для работы с растро-

выми и векторными шрифтами. 

 WebKit — библиотека, предназначенная для функционирования встроен-

ного в Android Web-браузера. WebKit поддерживает CSS, JavaScript, DOM, 

Ajax. 

 SGL — движок для работы с 2D-графикой. Android также поддерживает 

собственную графическую 2D-библиотеку Skia, которая написана на С и 

C++ (Skia также формирует ядро популярного браузера Google Chrome). 

 SSL — библиотека предназначена для работы с сокетами, основанная на 

протоколе SSL: SSLv3.0 или TLSv1.2. 
 

1.3. Среда выполнения 

Среда выполнения обеспечивает библиотеки ядра Dalvik Virtual Machine 

(виртуальная машина Dalvik), которые предоставляют требуемую функцио-

нальность для Java-приложений. 

1.3.1. Dalvik Virtual Maсhine 

Прикладное программное обеспечение, запускаемое на мобильном устройст-

ве, исполняет виртуальная машина Dalvik, которая хоть и является аналогом 

виртуальной машины Java, существенно от нее отличается. Dalvik относится 

к классу регистровых машин (регистры процессора используются как пер-

вичные модули хранения данных), идеально подходящих для работы на про-

цессорах RISC-архитектуры, к которым относятся и процессоры ARM, при-

меняемые в мобильных устройствах, тогда как стандартная виртуальная  

машина Java компании Sun Microsystems — стековая. В результате использо-

вания регистровой виртуальной машины Google надеется на 30 процентов 

уменьшить количество команд по сравнению со стековыми машинами. 

Созданные с помощью стандартного Java-компилятора class-файлы преобра-

зуются в байт-код Dalvik (*.dex) транслятором dx, входящим в состав SDK. 

Изнутри работающий Android выглядит как набор виртуальных машин 

Dalvik, в каждой из которых исполняется прикладная задача. 

Виртуальная машина Dalvik, на которой построена вся операционная система 

Google Android, дает разработчикам приложений удобный механизм для на-
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писания приложений, которым не принципиален объем используемой памяти 

и мощность процессора. 

1.3.2. Core Libraries 

Включает набор основных библиотек, которые предоставляют функциональ-
ность для Java. Библиотеки ядра обеспечивают слой API и являются основной 
платформой разработки Java-приложений для Android. 

1.4. Уровень каркаса приложений 

Уровень каркаса приложений находится на вершине системных библиотек, 
функциональных библиотек и Dalvik VM. На этом уровне находятся основ-
ные службы Android для управления жизненным циклом приложений, паке-
тами, ресурсами и т. д. 

Программист имеет полный доступ к тем же API, которые используются ос-
новными приложениями. Архитектура этих приложений разработана с целью 
упрощения многократного использования компонентов. Любое разрабаты-
ваемое приложение может использовать возможности базовых приложений 
и, соответственно, любое другое стороннее приложение может использовать 
возможности вашего приложения (с учетом установленных разрешений). 
Этот же самый механизм позволяет многократно использовать уже разрабо-
танные компоненты. 

Службы Android — это службы, которые являются основными для всех при-
ложений, работающих на устройстве. К ним относятся: 

 менеджер деятельностей (Activity Manager) — управляет жизненным цик-
лом приложений и предоставляет систему навигации по истории работы 
с деятельностями (стеку деятельностей); 

 менеджер пакетов (Package Manager) — управляет установкой и разверты-
ванием пакетов прикладных программ, которые находятся на устройстве; 

 менеджер окон (Window Manager) — сохраняет окна приложения. Если 
разработчик предусмотрел вывод экрана, а затем переключение на другой 
экран, первый будет сохранен операционной системой и поставлен в ре-
жим ожидания. Это, в свою очередь, позволяет с помощью клавиши 
<Back> мобильного устройства просматривать уже использовавшиеся эк-
раны подобно тому, как это делается в Web-браузере; 

 менеджер ресурсов (Resource Manager) — предназначен для доступа к 
строковым, графическим и другим типам ресурсов; 

 контент-провайдеры (Content Providers) — службы, которые позволяют 
приложениям получать доступ к данным других приложений, а также пре-
доставлять сторонним приложениям доступ к своим данным; 
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 система представлений (View System) — система с расширяемой функ-

циональностью, которая служит для создания внешнего вида приложений, 

включающего такие компоненты, как списки, таблицы, поля ввода, кноп-

ки, встроенный Web-браузер и многое другое; 

 телефонный менеджер — обеспечивает слой API, контролирующий ос-

новную телефонную информацию, такую как сетевой тип и статус под-

ключения, а также предоставляет различные утилиты для управления те-

лефонными номерами; 

 менеджер местоположения — навигационные службы, которые позволяют 

приложениям получать периодические обновления географического ме-

стоположения устройства или запускать определенное приложение; 

 менеджер уведомлений — позволяет любому приложению отображать 

пользовательские уведомления в строке состояния. 

1.5. Уровень приложений 

Мобильное устройство Android поставляется с набором основных приложе-

ний, включая почтового клиента, программу для работы с SMS, календарь, 

навигационные карты, браузер, контакты и др. 

Что интересно, платформа Android не делает разницы между основными при-

ложениями телефона и сторонним программным обеспечением — таким об-

разом, ключевые приложения, входящие в стандартный набор программного 

обеспечения, можно заменить при желании альтернативными приложениями. 

Программы для Android пишутся на языке Java. 

При разработке приложений программисты имеют полный доступ ко всей 

функциональности операционной системы. Архитектура приложений по-

строена так, чтобы было легко использовать основные компоненты, предос-

тавляемые системой. Также есть возможность создавать свои компоненты и 

предоставлять их в открытое использование. 

 

 



  

 

 

ГЛ АВ А 2 
 

 

 

Среда разработки 
 

Чтобы писать приложения для Android, необходимо установить среду разра-

ботки. В этой главе мы установим Java Development Kit, интегрированную 

среду разработки Eclipse, Android SDK и Android Development Tools, a также 

сконфигурируем Eclipse для разработки приложений под Android. 

2.1. Создание среды разработки 

Google предлагает для свободного скачивания набор инструментов для раз-

работки (Software Development Kit), который предназначен для x86-машин 

под операционными системами Windows XP, Mac OS и Linux. 

2.1.1. Системные требования 

Поскольку среда разработки не зависит от операционной системы и Android-

приложения в настольных операционных системах запускаются в эмуляторе 

мобильного устройства, необходимые инструменты для разработки можно 

установить на любую из следующих систем: 

 Windows XP (x86) или Vista (32 или 64 бита); 

 Mac OS X 10.4.8 или новее; 

 Linux (тестирован только на Linux Ubuntu Hardy Heron). 

В качестве среды разработки рекомендуется Eclipse 3.5 (Galileo) или 

Eclipse 3.4 (Ganymede) следующих версий: 

 Eclipse IDE for Java EE Developers; 

 Eclipse IDE for Java Developers; 

 Eclipse for RCP/Plug-in Developers. 
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ПРИМЕЧАНИЕ 

В принципе, можно использовать и другую среду разработки, например 
NetBeans IDE, но возможны некоторые неудобства, о которых будет рассказано 
далее. 

Для начала работы необходимо загрузить и установить следующее про-

граммное обеспечение: 

 JDK 5 или 6; 

 Eclipse IDE; 

 Android SDK 2.0; 

 Android Development Tools (ADT). 

Поскольку версии SDK, Java и Eclipse доступны для Windows, Mac OS и 

Linux, можно создавать Android-приложения на любой операционной систе-

ме, которая вам нравится. SDK включает эмулятор для всех трех операцион-

ных систем, и, поскольку Android-приложения выполняются на виртуальной 

машине, нет никакого преимущества для разработки приложений в любой из 

этих ОС. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Все примеры и скриншоты в этой книге даются для ОС Microsoft Windows XP. 

2.1.2. Установка JDK 

Для разработки программ на языке Java нам потребуется специальное про-

граммное обеспечение. Самые новые версии системного программного обес-

печения, необходимого для поддержки, можно загрузить с сайта компании 

Sun Microsystems. 

Для запуска и исполнения программ необходима Java Runtime Environment 

(среда выполнения Java, JRE). Для разработки программ также требуется 

комплект разработки программного обеспечения — JDK (Java Development 

Kit). Java Development Kit — это комплект разработчика приложений на язы-

ке Java, включающий в себя компилятор Java (javac), стандартные библиоте-

ки классов Java, примеры, документацию, различные утилиты и уже вклю-

чающий в себя Java Runtime Environment (JRE). Java Development Kit досту-

пен для свободной загрузки на сайте Sun Microsystems по адресу 

http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

На момент написания книги последней версией была JDK 6 Update 17. Для ра-
боты с примерами в данной книге была установлена версия JDK 6 Update 17 
with Java EE. 
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После загрузки JDK сделайте инсталляцию с параметрами по умолчанию, 

предлагаемыми мастером установки. 

Однако в состав JDK не входит интегрированная среда разработки на Java 
(IDE), поэтому для разработки приложений необходимо использовать Eclipse. 

2.1.3. Установка Eclipse 

Следующий шаг — загрузка интегрированной среды разработки Eclipse. 

Eclipse доступен для загрузки по адресу http://www.eclipse.org/downloads/. 

Загрузите одну из рекомендованных к использованию версий Eclipse, пере-
численных в разд. 2.1.1 (автором была применена версия Eclipse IDE for Java 

EE Developers). 

После того как вы загрузили Eclipse, разверните архив и запустите файл 
eclipse.exe. По умолчанию Eclipse устанавливается в ваш пользовательский 

каталог (в MS Windows), но вы можете установить его в каталог Program Files 
или любой другой. 

Несмотря на то что для разработки можно использовать и другие IDE, есть 

несколько причин, почему Eclipse рекомендуется для разработки Android-
приложений: 

 Eclipse — наиболее полно документированная, свободная и доступная ин-
тегрированная среда разработки для Java. Eclipse также очень прост в изу-

чении — освоение его займет минимальное время. Это делает Eclipse 
очень привлекательным IDE для разработки приложений под Android; 

 компания Google выпустила плагин к продукту Android для Eclipse — 

Android Development Tools, который позволяет создавать Android-проекты, 
компилировать и использовать эмулятор мобильного Android-устройства 

для их запуска и отладки приложений. Плагин Android Development Tools 
для Eclipse автоматически создает необходимую структуру Android-

проекта и устанавливает требуемые параметры настройки компилятора. 

2.1.4. Установка Android SDK 

Чтобы разрабатывать приложения для Android, необходим Android SDK. SDK 

включает эмулятор, так что нет необходимости в мобильном устройстве с ОС 
Android, чтобы разрабатывать приложения для Android. Последняя версия  

на момент написания книги — Android SDK v2.0. Android SDK доступен  
для свободного скачивания на официальном сайте Android по адресу 

http://developer.android.com/sdk/index.html. 

После загрузки распакуйте файл в выбранную вами директорию. Начиная  

с версии 2.0 архив Android SDK содержит только инструментальные средства. 
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В ранних версиях SDK архив содержал полный комплект компонентов теку-

щей платформы Android. В версии 2.0 используется Android SDK and AVD 

Manager, чтобы установить или модифицировать компоненты SDK — паке-

ты, инструменты, дополнения и документацию. 

Чтобы разрабатывать приложения, необходимо установить не менее одной 

версии платформы Android, используя Android SDK and AVD Manager. Это 

требует подключения к Интернету, т. к. все необходимые для загрузки и об-

новления компоненты SDK находятся в репозитории на сервере Google. 

Чтобы открыть Android SDK and AVD Manager, запустите файл SDK 

Setup.exe в корневом каталоге SDK. После установки соединения с репозито-

рием в окне менеджера будет отображен список доступных пакетов, как по-

казано на рис. 2.1. 

 

Рис. 2.1. Выбор пакетов для инсталляции 

Выбрав необходимые пакеты, нажмите кнопку Install Accepted и далее, сле-

дуя инструкциям, установите компоненты SDK. После успешной установки 

Android SDK можно приступать к установке ADT-плагина для Eclipse. 

2.1.5. Установка Android Development Tools 

Плагин Android Development Tools (ADT) — это расширение для интегриро-

ванной среды разработки Eclipse, ускоряющее и упрощающее создание и от-

ладку приложений. 
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Для установки Android Development Tools сначала запустите Eclipse, затем 

выберите пункт меню Help | Install New Software. В появившемся диалого-

вом окне нажмите кнопку Add. После установки соединения пометьте уста-

навливаемые компоненты ADT, как показано на рис. 2.2. 

 

Рис. 2.2. Инсталляция компонентов ADT 

После выполнения всех инструкций по установке перезапустите среду 

Eclipse. 

Теперь необходимо связать Eclipse с каталогом Android SDK. Выберите в 

главном меню Eclipse пункт Window | Preferences, чтобы открыть диалого-

вое окно Preferences. Выберите в левой панели пункт Android. В поле SDK 

Location в основной панели необходимо указать каталог, в котором располо-

жен Android SDK. Для этого нажмите кнопку Browse и установите путь к ка-

талогу Android SDK, как показано на рис. 2.3. 

Нажмите кнопку Apply, затем OK. IDE Eclipse теперь "видит" библиотеки 

и инструменты Android SDK, и можно начинать разрабатывать приложения 

для Android. 

ADT-плагин для Eclipse автоматизирует и упрощает процесс построения при-

ложений для Android, интегрируя инструменты разработки непосредственно 

в среду разработки Eclipse, что делает создание, запуск и отладку ваших при-

ложений быстрее и проще. 
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Рис. 2.3. Связывание среды Eclipse с Android SDK 

 

ADT-плагин к программе интегрирует в Eclipse следующие компоненты: 

 мастер создания проекта Android — New Project Wizard, который упроща-

ет создание новых проектов Android и формирует шаблон проекта; 

 редактор Layout Editor — для разработки графического интерфейса при-

ложения; 

 редакторы ресурсов для создания, редактирования и проверки правильно-

сти XML-ресурсов разработчика. 

ADT-плагин также предоставляет доступ к остальным инструментам Android 

внутри Eclipse. Например, ADT позволяет запускать эмулятор мобильного 

устройства, получить доступ ко многим возможностям DDMS (Dalvik Debug 

Monitor Service) — инструмента SDK для управления портами, настройки 

контрольных точек (breakpoints), просмотра информации о потоках и процес-

сах непосредственно из среды Eclipse. Подробнее инструменты для разработ-

ки будут рассмотрены позднее. 
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