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Предисловие 

 

Вы хотите связать свою карьеру с программированием, но не знаете, с чего начать? 

У вас есть отличная идея для приложения, но нет представления о том, как ее реа-

лизовать? Если так, то эта книга для вас! 

Книга Разработка Android-приложений с нуля (Android Programming for Beginners) 

в обновленной третьей редакции1 станет вашим незаменимым помощником в соз-

дании приложений Android. Вы познакомитесь с большинством фундаментальных 

концепций программирования в контексте Android, от основ Java до работы  

с Android API. Все примеры, используемые в книге, основаны на современных 

классах API и создаются в Android Studio — официальной среде разработки 

Android, которая помогает ускорить процесс разработки приложений. 

После краткого теоретического курса мы углубимся в программирование для 

Android, и вы узнаете, как создавать приложения с профессиональным стандартным 

пользовательским интерфейсом с помощью фрагментов и сохранять пользователь-

ские данные с помощью SQLite. Кроме того, вы узнаете, как сделать приложение 

многоязычным, как реализовать функцию рисования на экране пальцем, а также 

научитесь работать с графикой, звуком и анимацией. 

Изучив эту книгу до конца, вы будете готовы к созданию собственных приложений 

на Android и Java. 

Для кого эта книга 

Книга предназначена для новичков в Java, Android или программировании, желаю-

щих создавать приложения для Android. Для тех, кто уже имеет опыт использова-

ния Java на Android, книга также будет полезной — она освежит память для даль-

нейшего углубления знаний и быстрого продвижения в реализации проектов. 

                                                      
1 В России издается впервые. — Ред. 
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О чем эта книга 

Глава 1. Начало работы с Android и Java: об особенностях и замечательных свой-

ствах Android, о том, что представляют собой Android и Java, как они работают и 

дополняют друг друга и какое это имеет значение для нас — будущих разработчи-

ков. Данная глава позволит существенно сократить подготовительный этап разра-

ботки приложений для Android. Быстро продвигаясь вперед, мы настроим необхо-

димое программное обеспечение для создания и развертывания простого первого 

приложения. 

Глава 2. Первое знакомство: Java, XML и визуальный редактор: о том, как на дан-

ном этапе получить рабочую среду разработки Android, а также создать и развер-

нуть свое первое приложение. Затем, чтобы начать понимать Android и научиться 

использовать этот полезный шаблон, нам нужно изучить автоматически сгенериро-

ванный код. 

Глава 3. Android Studio и структура проекта: о том, как создать и запустить еще 

два проекта Android. Целью этих упражнений является более глубокое изучение 

Android Studio и структуры проектов Android. Наряду с пониманием структуры 

проектов мы поймем, как получать максимальную отдачу от эмулятора. 

Глава 4. Начало работы с компоновками и материальный дизайн: о том, как соз-

дать еще три компоновки — они всё еще довольно просты, но являются шагом впе-

ред по сравнению с тем, что мы делали до сих пор. Прежде чем приступить к прак-

тической части, кратко познакомимся с концепцией материального дизайна. Также 

мы рассмотрим различные типы компоновок — LinearLayout, ConstraintLayout и 

TableLayout, и напишем код Java для переключения между разными компоновками 

в одном приложении (проекте). Это первое зничительное приложение, которое 

объединяет несколько тем в одну аккуратную «упаковку». 

Глава 5. Красивые компоновки на основе CardView и ScrollView: последняя глава  

о компоновках, прежде чем на какое-то время сосредоточиться на Java и объектно-

ориентированном программировании. Мы формализуем наше обучение на некото-

рых уже знакомых нам атрибутах, а также представим еще две отличные компо-

новки на основе ScrollView и CardView. В заключение главы мы запустим проект 

CardView на эмуляторе планшета. 

Глава 6. Жизненный цикл Android: о жизненном цикле приложения для Android. 

Жизненный цикл Android — это способ взаимодействия всех приложений Android  

с операционной системой (ОС) Android. Мы узнаем, каковы фазы жизненного  

цикла, через которые проходит приложение от создания до уничтожения, и каким 

образом это помогает понять, где разместить свой Java-код, в зависимости от 

имеющихся целей и задач. 

Глава 7. Переменные, операторы и выражения Java: об основах Java — код, нахо-

дящийся в создаваемых классах и методах, а также данные, с которыми он взаимо-

действует. В этой главе мы сосредоточимся на данных и будем учиться писать соб-

ственный код Java. К концу главы вы научитесь писать код Java, который создает и 

использует данные в Android. 
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Глава 8. Условия и циклы Java: о том, как можно действовать в зависимости от зна-
чения переменной. Мы рассмотрим принятие решений на Java с помощью if, else и 
switch, а также циклы в Java с командами while, do-while, for и break. 

Глава 9. Методы Java: о методах, которые рассматриваются здесь более подробно. 
Да, вы можете обращаться к ним, чтобы они выполняли свой код, но есть вещи, ко-
торые мы не обсуждали до этого момента. 

Глава 10. Объектно-ориентированное программирование: о фундаментальном зна-
чении классов в Java практически для всего. Мы начнем понимать, почему инжене-
ры по программному обеспечению в Sun Microsystems еще в начале 1990-х годов 
сделали Java именно таким, каков он есть. В предыдущих главах мы говорили  
о переиспользовании чужого кода, в частности Android API, но сейчас подробно 
разберем, как это работает, узнаем об объектно-ориентированном программирова-
нии и о том, как его использовать. 

Глава 11. Больше объектно-ориентированного программирования: вторая часть 
нашего головокружительного путешествия (теоретического и практического)  
в ООП. Мы уже обсудили кратко концепции инкапсуляции, наследования и поли-
морфизма, но в этой главе мы увидим их в действии в демонстрационных прило-
жениях. Хотя в рабочих примерах эти концепции будут показаны в их простейших 
формах, они тем не менее будут значительным шагом на пути к получению контро-
ля над XML-компоновками с помощью кода Java. 

Глава 12. Стек, куча и сборщик мусора: недостающее звено между Java и XML-
компоновками, которое позволит добавлять все виды виджетов в приложения. По-
добное мы делали и раньше, но на этот раз сможем управлять виджетами с помо-
щью нашего Java-кода. Мы возьмем под свой контроль некоторые довольно про-
стые элементы пользовательского интерфейса, такие как Button и TextView. Чтобы 
понять суть происходящего, нам нужно узнать немного больше о памяти устройст-
ва Android и двух ее областях — стеке и куче. 

Глава 13. Анонимные классы. Оживление виджетов Android: экспериментирование 
с виджетами. Теперь, когда у нас есть понимание компоновки и создания приложе-
ний Android, а также объектно-ориентированного программирования и способов 
управления пользовательским интерфейсом из кода Java, мы готовы эксперименти-
ровать с другими виджетами из палитры наряду с анонимными классами. В этой 
главе мы многое изменим, вернувшись к палитре Android Studio и просмотрев пол-
дюжины виджетов, которые мы либо не видели совсем, либо еще не использовали  
в полной мере. Как только мы это сделаем, мы поместим их все в компоновку и по-
тренируемся манипулировать ими с помощью кода Java. 

Глава 14. Диалоговые окна Android: о том, как продемонстрировать пользователю 
всплывающее диалоговое окно. Мы сможем теперь использовать все наши знания 
для реализации первой фазы своего первого крупного приложения — Note to self.  
Затем в этой главе и четырех последующих (до главы 18) мы узнаем о новых функ-
циях Android и Java и используем недавно приобретенные знания для последова-
тельного улучшения приложения Note to self. В каждой главе мы также будем соз-
давать набор небольших приложений, независимых от этого основного приложе-
ния. 
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Глава 15. Массивы, словари Map и случайные числа: о массивах Java, которые по-

зволяют нам организованно и эффективно управлять потенциально огромным  

объемом данных. Мы будем использовать близкую к массиву структуру ArrayList, 

и увидим различия между ними. Когда мы научимся обрабатывать значительные 

объемы данных, то увидим, что́ имеется в Android API для связывания наших  

знаний по обработке данных с практической работой с пользовательским интер-

фейсом. 

Глава 16. Адаптеры и классы Recycler: теория адаптеров и списков. Мы узнаем, как 

расширить RecyclerAdapter в коде Java и добавить RecyclerView, который позво-

ляет отображать список для пользовательского интерфейса, а затем, с помощью 

очевидной магии Android API, свяжем их вместе, чтобы RecyclerView отображал 

содержимое RecyclerAdapter и позволял пользователю прокручивать содержимое. 

Глава 17. Сохранение и совместное использование данных: о различных способах 

сохранения данных в постоянном хранилище Android-устройства. Кроме того, мы 

впервые добавим в наше приложение вторую активность. Это часто имеет смысл 

при реализации отдельного «экрана» в приложении (например, экрана настроек). 

Мы увидим, как добавить такую активность, чтобы пользователь мог переключать-

ся между ними. 

Глава 18. Локализация: о том, как добавлять дополнительные языки в приложение. 

Мы увидим, насколько важно и полезно правильное добавление текста с помощью 

ресурсов String, когда требуется реализовать поддержку нескольких языков. 

Глава 19. Анимация и интерполяторы: о том, как использовать класс Animation, 

чтобы сделать наш пользовательский интерфейс менее статичным и более интерес-

ным. Как и предполагалось, Android API позволит нам создавать некоторые до-

вольно сложные вещи при помощи сравнительно простого кода, и класс Animation 

здесь не исключение. 

Глава 20. Рисование и графика: о классе Android Canvas и связанных с ним клас-

сах, таких как Paint, Color и Bitmap. Сочетание этих классов оказывается необы-

чайно мощным, когда дело доходит до рисования на экране. Если мы хотим создать 

приложение для рисования, выводить графики или, возможно, написать свою игру, 

нам нужно взять под контроль каждый пиксел, имеющийся у устройства Android. 

Глава 21. Потоки. Разработка приложения для интерактивного рисования: о том, 

как разработать приложение для рисования в детском стиле, в котором пользова-

тель может рисовать пальцем на экране. Приложение имеет свою особенность — 

линии, нарисованные пользователем, будут состоять из элементов, которые могут 

разлетаться на тысячи частиц. Проект будет называться Live Drawing. 

Глава 22. Системы частиц и обработка касаний экрана: о том, как создавать сущ-

ности, которые будут находиться и развиваться в реальном времени, словно имея 

собственное сознание, и отображать рисунки пользователя. Как создаются эти 

сущности, мы узнаем, изучив процесс взаимодействия с экраном, который отлича-

ется от взаимодействия с виджетом в компоновке пользовательского интерфейса. 
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Глава 23. Поддержка различных версий Android, звуковые эффекты и виджет 

Spinner: о том, как определять и обрабатывать разные версии Android. После этого 

можно приступить к изучению класса SoundPool и понять, как его использовать  

в зависимости от версии Android, на которой работает приложение. На данном эта-

пе мы используем все, что знаем, для создания отличного звукового демонстраци-

онного приложения, которое познакомит нас с новым виджетом пользовательского 

интерфейса — Spinner. 

Глава 24. Шаблоны проектирования, множество компоновок и фрагменты: боль-

ше полезного, чем все, что было в книге до сих пор, для ваших будущих приложе-

ний. Мы рассмотрим некоторые аспекты Java и Android, которые вы можете ис-

пользовать в качестве фреймворка или шаблона для создания еще более интерес-

ных и сложных приложений, сохраняя при этом управляемость кода. Кроме того,  

я предлагаю здесь темы для дальнейшего изучения, которым в этой книге просто не 

хватит места. 

Глава 25. Создание приложения простой галереи изображений: о том, как создать 

приложение с помощью разбивки по страницам и пролистывания изображений и 

реализовать это в приложениях фотогалерей. Кроме того, используя виджет 

RecyclerView, мы будем выборочно загружать данные, необходимые для текущей 

страницы, и, возможно, данные для предыдущей и следующей страниц. 

Глава 26. Расширенный пользовательский интерфейс с Navigation Drawer и Frag-

ment: о самом (возможно) продвинутом пользовательском интерфейсе. Знакомство 

с виджетом NavigationView, который можно создать путем выбора его в качестве 

шаблона при реализации нового проекта. Мы изучим автоматически сгенерирован-

ный код и узнаем, как с ним взаимодействовать. Далее используем все свои знания 

о Fragment, чтобы наполнить каждый «блок» различным поведением и представ-

лениями. 

Глава 27. Базы данных Android: о том, как управлять, хранить и фильтровать значи-

тельные объемы данных (это обязательно потребуется, если мы собираемся созда-

вать приложения с важными для пользователей функциями). Классы JSON и 

SharedPreferences справляются со своими задачами, но в какой-то момент нам 

нужно перейти к использованию реальных баз данных для реальных решений. 

Android использует систему управления базами данных SQLite, и, как вы можете 

предположить, существует API, который максимально упрощает эту задачу. 

Глава 28. Краткое напутствие перед расставанием: завершение нашего путешест-

вия. В этой главе вы найдете несколько идей и советов, с которыми, возможно, за-

хотите ознакомиться, прежде чем броситесь создавать собственные приложения. 

Как получить максимум пользы от этой книги 

Чтобы успешно заниматься, руководствуясь этой книгой, вам не требуется никако-

го опыта. Если вы уверенно работаете в своей операционной системе (Windows, 

macOS или Linux), вы можете научиться создавать приложения для Android, одно-

временно изучая язык программирования Java. Разработка приложений профессио-
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нального качества — это путешествие, в которое может отправиться каждый, оста-

ваясь в нем столько, сколько захочет. 

Если у вас есть предыдущий опыт программирования (на Java или любом другом 

языке), вы уже работали с Android или имеете другой подобный опыт, то, конечно, 

вы будете быстрее продвигаться в начальных главах. 

Если вы используете цифровую версию этой книги, мы советуем вам печатать 

код самостоятельно или получить доступ к нему через репозиторий GitHub 

(ссылка доступна в следующем разделе). Это поможет вам избежать любых 

возможных ошибок, связанных с копированием и вставкой кода. 

Файлы с примерами кода 

Вы можете скачать файлы с примерами кода для этой книги с GitHub по адресу: 

https://github.com/PacktPublishing/Android-Programming-for-BeginnersThird-

Edition. 

В случае обновления кода он будет доступен в существующем репозитории GitHub. 

Есть также другие пакеты кода из нашего обширного каталога книг и видео, дос-

тупные по адресу: https://github.com/PacktPublishing/. Изучите их! 

Цветные изображения 

К книге прилагается файл PDF с цветными изображениями (скриншоты, диаграм-

мы и пр). Вы можете скачать его здесь: 

https://static.packt-cdn.com/downloads/9781800563438_ColorImages.pdf. 

Условные обозначения 

В этой книге используется ряд условных обозначений. 

Код в тексте: обозначает слова программного кода в тексте, имена таблиц базы 

данных, имена папок, имена и расширения файлов, пути, фиктивные URL-адреса, 

ввод данных пользователем и имена Twitter. 

Например: «Последнее поле класса — это экземпляр LayoutInflater, который будет 

использоваться для наполнения каждого из экземпляров pager_item.xml». 

Блок кода устанавливается следующим образом: 

@Override 

public int getCount() { 

        return images.length; 

} 

Когда мы хотим привлечь ваше внимание к определенной части блока кода, соот-

ветствующие строки или элементы выделяются жирным шрифтом: 
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import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity; 

import androidx.viewpager.widget.PagerAdapter; 

import androidx.viewpager.widget.ViewPager; 

Любой ввод или вывод командной строки записывается следующим образом: 

$ mkdir css 

$ cd css 

Жирным шрифтом выделены важные термины, элементы интерфейса, пункты ме-

ню, слово или слова, которые вы видите на экране. Например, таким образом в тек-

сте отображаются слова из меню или диалоговых окон: «Выберите Информацию 

о системе на панели Администрирование». 

СОВЕТЫ или ПРИМЕЧАНИЯ 

Выглядят вот так. 

Контакты 

Отзывы наших читателей всегда приветствуются. 

Общие отзывы: Если у вас есть вопросы по какому-либо аспекту этой книги, ука-

жите название книги в теме вашего сообщения и напишите нам по адресу: 

customercare@packtpub.com. 

Об ошибках: Хотя мы приложили все усилия, чтобы обеспечить точность нашего 

контента, ошибки все же случаются. Если вы обнаружили в книге ошибку, мы бу-

дем благодарны, если вы сообщите нам об этом. Зайдите на www.packtpub.com/ 

support/errata, выберите свою книгу, затем ссылку Errata Submission Form и из-

ложите свои замечания. 

О пиратстве: Если вы обнаружите какие-либо незаконные копии наших работ  

в любой форме в Интернете, мы будем благодарны, если вы предоставите нам ин-

формацию об их местонахождении или сообщите название веб-сайта. Пожалуйста, 

свяжитесь с нами по адресу: copyright@packt.com, и дайте ссылку на материал. 

Если вы хотите стать автором: Если вы хорошо разбираетесь в какой-либо теме  

и заинтересованы в написании книги или участии в работе над ней, посетите 

authors.packtpub.com. 

Отзывы 

Пожалуйста, оставьте отзыв! После того как вы прочитали и воспользовались этой 

книгой, почему бы не оставить отзыв о ней (например, на сайте, где вы ее купили)? 

Тогда потенциальные читатели смогут увидеть и учесть ваше объективное мнение, 

прежде чем принять решение о покупке, а издатели и авторы — понять, что́ вы  

думаете о книге, и ознакомиться с вашими отзывами о ней. Спасибо! 
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Начало работы  

с Android и Java 

Добро пожаловать в третье издание книги Разработка Android-приложений для 

начинающих! В первой главе мы не будем заниматься программированием для 

Android, а рассмотрим отличительные особенности и замечательные свойства 

Android, узнаем, что представляют собой Android и Java, как они работают и до-

полняют друг друга и что это значит для нас — будущих разработчиков. Быстро 

продвигаясь вперед, мы научимся настраивать необходимое программное обеспе-

чение для создания и развертывания простого первого приложения. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Моя цель — постоянно обновлять эту книгу. Пожалуйста, посетите следующую веб-
страницу, где вы можете обсудить любые изменения, которые появились в Android 
Studio после выхода в свет первого издания, а также найти полезные советы: 

http://gamecodeschool.com/books/android-programming-for-beginners-
3rdedition#android-studio-updates. 

Изучив эту главу, мы узнаем: 

� что нового в третьем издании; 

� как Java и Android работают вместе; 

� как настроить нашу среду разработки — Android Studio, содержащую все ком-

поненты, которые участвуют в создании приложений для Android и которые мы 

рассмотрим позже; 

� что такое Java Development Kit (JDK) и интерфейс программирования приложе-

ний Android (Application Programming Interface, API) и как мы используем их 

в Android Studio; 

� как создать свое самое первое приложение для Android; 

� как развернуть приложение на эмуляторе Android; 

� как запустить приложение на эмуляторе Android и на реальном устройстве. 

И это еще не всё, так что приступим! 
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Технические требования 

Ниже приведены официальные технические требования для Android-разработки  

с помощью Android Studio и ее инструментов. Однако следует иметь в виду, что это 

абсолютный минимум. Дополнительные сведения см. в разд. «Настройка Android 

Studio» данной главы. 

Требования для Windows: 

� Microsoft
®
 Windows

®
 7/8/10 (64-разрядная); 

� 4 Гбайт оперативной памяти минимум; рекомендуется 8 Гбайт ОЗУ; 

� 2 Гбайт доступного дискового пространства минимум; рекомендуется 4 Гбайт 

(500 Мбайт для интегрированной среды разработки (Integrated Development 

Environment, IDE) + 1,5 Гбайт для пакета разработки программного обеспечения 

Android (Software Development Kit, SDK) и образа эмулятора); 

� минимальное разрешение экрана 1280×800. 

Требования для Mac: 

� Mac
®
 OS X

®
 10.10 (Yosemite) или выше, до 10.14 (macOS Mojave); 

� 4 Гбайт оперативной памяти минимум; рекомендуется 8 Гбайт ОЗУ; 

� 2 Гбайт доступного дискового пространства минимум; рекомендуется 4 Гбайт 

(500 Мбайт для IDE + 1,5 Гбайт для Android SDK и образа эмулятора); 

� минимальное разрешение экрана 1280 × 800. 

Требования для Linux: 

� рабочий стол GNOME или KDE; 

� 64-битный дистрибутив с возможностью запуска 32-битных приложений; 

� библиотека GNU C (glibc) 2.19 или новее; 

� 4 Гбайт оперативной памяти минимум; рекомендуется 8 Гбайт ОЗУ; 

� 2 Гбайт доступного дискового пространства минимум; рекомендуется 4 Гбайт 

(500 Мбайт для IDE + 1,5 Гбайт для Android SDK и образа эмулятора); 

� минимальное разрешение экрана 1280 × 800. 

Файлы c кодом для этой главы вы можете найти на GitHub по адресу: 

https://github.com/PacktPublishing/Android-Programming-for-Beginners-

ThirdEdition/tree/main/chapter%2001. 

Новое в третьем издании 

По сравнению с первым изданием во втором появилось огромное количество  
дополнительных тем. К сожалению, формат книги не позволил вместить такое ко-

личество страниц, как нам хотелось бы. Настоящее, третье издание направлено на 
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улучшение методики обучения концепциям Java, Android и разработке приложе-

ний. Мы переосмыслили способ объяснения тем, сделав его более наглядным, чем 
раньше, и включили около десятка новых мини-тем, в том числе об основах Java  

(в частности, типы переменных, не охваченные в более ранних изданиях), о новых 
функциях Android Studio (профиль), о классической концепции программирования 

(рекурсия методов и отладка нашего кода в реальном времени) и др. Надеемся, что 
третье издание сделает вашу работу с Android и Java более комфортной и много-

гранной. 

Почему Java и Android? 

Когда Android впервые появился в 2008 году, он был немного унылым по сравне-

нию с гораздо более стильной iOS на Apple iPhone/iPad. Но довольно быстро благо-
даря разнообразным моделям мобильных телефонов, которые стали востребован-

ными как среди практичных и экономных, так и среди модных и технически подко-
ванных людей, количество пользователей Android резко возросло. 

Для многих, в том числе и для меня, разработка для Android — это и самое полез-

ное развлечение, и бизнес. 

Возникновение и формирование прототипа идеи, ее уточнение, а затем принятие 
решения работать с ней, чтобы превратить в полноценное приложение, — чрезвы-

чайно увлекательный и полезный процесс. Программирование может доставлять 
удовольствие, и я занимаюсь этим всю свою жизнь, но именно разработка для 

Android необычайно плодотворна. 

Довольно сложно сказать, почему это так. Возможно, дело в том, что платформа 
бесплатная и с открытым исходным кодом. Вы можете распространять свои при-

ложения без разрешения крупной контролирующей корпорации, и никто не сможет 
вас остановить. В то же время к вашим услугам есть устоявшиеся, контролируемые 

корпорацией массовые рынки, такие как Amazon Appstore и Google Play. 

Скорее всего, причина того удовольствия и приятных ощущений, доставляемых 
процессом разработки под Android, кроется в природе самих устройств — они глу-

боко личные. Вы можете разрабатывать приложения, которые тесно связаны с жиз-
нью людей — обучают, развлекают, рассказывают истории и т. д. — и всегда будут 

в их карманах, готовые начать выполнять свою миссию дома, на работе или в от-
пуске. 

Вы, безусловно, можете создать нечто более глобальное для стационарного ком- 

пьютера. Однако знание того, что тысячи (или миллионы) людей носят сделанное 
вами в своих карманах и делятся этим с друзьями, дает больше, чем просто кайф. 

На самом деле разработка приложений для Android требует определенного мастер-

ства, и самые искусные и успешные разработчики вызывают огромное восхищение 
и даже благоговение. 

Если все вышесказанное для вас пустяки и сверхъестественные глупости — тоже 

неплохо, потому что разработка приложений для Android поможет зарабатывать на 
жизнь или даже разбогатеть. С ростом числа владельцев устройств, постоянным 
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увеличением мощности процессоров и непрерывным развитием самой операцион-

ной системы Android потребность в профессиональных разработчиках приложений 
будет только расти. 

Одним словом, лучшие разработчики Android — и, что более важно, разработчики 

Android с лучшими идеями и решимостью — пользуются бо́льшим спросом, чем 

когда-либо. Никто не знает, кто эти будущие разработчики приложений для 

Android, и, возможно, они еще даже не написали свою первую строчку на Java. 

Тогда почему разработчиками для Android до сих пор не стали все? Вероятно, есть 

люди, которые не разделяют мое восхищение процессом создания программного 

обеспечения, которое может сделать жизнь лучше, но я предполагаю, что если вы 

читаете данную книгу, вам тоже это интересно! 

Первый камень преткновения для новичков 

К сожалению, часто те, кто разделяет мой энтузиазм, сталкиваются на пути про-

гресса с так называемой стеклянной стеной, которая удручает многих начинающих 

разработчиков Android. 

Для создания приложений Android используется Java. Каждая книга по Android, 

даже предназначенная для новичков, предполагает, что читатели имеют хотя бы 

средний уровень знаний Java, а чаще всего требуется продвинутый уровень, поэто-

му хорошее или отличное знание Java является необходимым условием для изуче-

ния Android. 

Следует признать, что изучение Java в контексте, совершенно отличном от Android, 

иногда может быть немного скучным, и многое из приобретенных знаний в любом 

случае нельзя напрямую перенести в мир Android. Это объясняет, почему новички 

в Android и Java часто откладывают начало работы. 

Но так быть не должно. В этой книге я тщательно отобрал все темы о Java, которые 

вы могли бы изучить в толстом и увесистом томе для начинающих, посвященном 

только Java, и переработал их в четыре приложения, рассматриваемых в несколь-

ких главах, а также подготовил более десятка быстрых мини-приложений, начиная 

с простого приложения для заметок и заканчивая отличным приложением для  

рисования, работы с базой данных и увлекательной игрой (доступной в Интернете). 

Если вы хотите стать профессиональным разработчиком Android или просто  

желаете получить больше удовольствия от изучения Java и Android, эта книга вам  

поможет. 

Как Java и Android работают вместе 

Прежде чем мы начнем наше путешествие в мир Android, нам нужно понять, как 

Android и Java работают совместно. Android — довольно сложная система, но вам 

не нужно глубоко разбираться в ней, чтобы создавать потрясающие приложения. 
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После написания программы на Java для Android мы нажимаем кнопку, и наш код 

преобразуется в другую форму — понятную Android. Эта другая форма называется 

байт-кодом, а процесс преобразования — компиляцией. 

Затем, когда пользователь устанавливает наше приложение, байт-код переводится 

другим процессом, известным как Android Runtime (ART), в машинный код. Это  

самый быстрый из возможных форматов выполнения. И если когда-нибудь люди 

говорили вам, что не следует использовать Java из-за ее медлительности, знайте: 

они ошибаются. Java позволяет программировать быстро, а затем при установке 

превращается в машинный код, быстрый для устройства. Что может быть лучше? 

Система ART обеспечивает сверхбыстрое выполнение наших приложений, а также 

снижает расход заряда батареи. Более того, ART не просто создает машинный код, 

а затем расслабляется и ничего не делает, — она предоставляет нашему приложе-

нию хуки, которые улучшают управление памятью при работе приложения. Это 

позволяет писать приложения более эффективно и, как мы увидим в главе 12, более 

легко, обрабатывая критические аспекты управления памятью. 

ART — это программная система, написанная на другом языке, работающая на 

специально адаптированной версии операционной системы Linux. Поэтому то, что 

пользователь видит в Android, — это просто приложение, работающее в еще одной 

операционной системе. 

Android — это набор подсистем. Типичный пользователь Android не видит опера-

ционную систему Linux и ничего не знает о наличии ART, но именно они и застав-

ляют всё работать. 

Задача Linux-части системы — скрыть сложность и разнообразие аппаратного и 

программного обеспечения, на котором работает Android, в то же время раскрыв 

все его полезные функции. Раскрытие функций работает двумя способами: 

1. Система должна иметь доступ к аппаратному обеспечению, что она и делает. 

2. Доступ должен быть удобным для программистов и простым в использовании, 

что достигается благодаря Android API. 

Далее мы поговорим об Android API. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Эта книга посвящена изучению Java и созданию приложений для Android с нуля, по-
этому я не буду углубляться в подробности работы Android. Если же вы хотите узнать 
больше, вы можете воспользоваться Википедией: 

https://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system). 

Что такое Android API 

Android API — это код, который упрощает реализацию необыкновенных и слож-

ных задач. Можно провести простую аналогию с машиной, в частности с автомо-

билем: когда вы нажимаете на акселератор, под капотом происходит множество 

вещей. Нам не нужно разбираться в топливных насосах и двигателях внутреннего 
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сгорания, потому что какой-то умный инженер создал для нас интерфейс — в дан-

ном случае механический — педаль акселератора. 

Например, следующая строка кода Java, возможно, выглядит немного пугающей на 

данном этапе, но она служит хорошим примером того, как Android API помогает 

нам: 

locationManager.getLastKnownLocation (LocationManager.GPS_PROVIDER) 

Как только вы узнаете, что эта единственная строка кода ищет доступные спутники 

в космосе на их орбитах вокруг Земли, получает информацию от них, а затем из-

влекает ваши точные координаты (широту и долготу) на поверхности планеты, 

мощность и глубина Android API в сочетании со скомпилированным байт-кодом 

и ART становятся очевидными. 

Конечно, этот код выглядит немного сложным, возможно, даже ошеломляющим 

сейчас, но попробуйте представить, что вы пытаетесь поговорить со спутником  

каким-либо другим способом! 

В Android API есть целый набор кода Java, который уже написан для того, чтобы 

мы могли использовать его по своему усмотрению. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Есть много разных оценок количества строк кода, которые были введены в Android. По 
одним оценкам, 1 млн, а по другим — 20 млн. Может показаться удивительным, что, 
несмотря на такое огромное количество строк кода, в кругах программирования 

Android известен как «легкий». 

Вопрос, который мы должны задать и на который попытаемся ответить в этой кни-

ге, заключается в следующем: 

Как нам использовать весь этот код, чтобы делать действительно крутые вещи? 

Или, если сформулировать вопрос в соответствии с приведенной выше аналогией: 

как найти и управлять педалями, рулевым колесом и люком в крыше Android API? 

Ответ: с помощью языка программирования Java, т. к. Java была разработана, что-

бы помочь программистам справляться со сложностями. 

Давайте немного поговорим о Java и объектно-ориентированном программирова-

нии (ООП). 

Java — объектно-ориентированный язык 
программирования 

Java — это объектно-ориентированный язык программирования, который сущест-

вует намного дольше, чем Android. Java использует концепцию переиспользуемых 

программных объектов. Если это звучит как технический жаргон, поможет другая 

аналогия: Java позволяет нам и другим людям (например, команде разработчиков 

Android) писать Java-код, который можно структурировать на основе реальных  

вещей, и — важный момент: его можно переиспользовать. 
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Итак, используя аналогию с автомобилем, мы могли бы задать вопрос: если произ-

водитель выпускает более одной машины в день, модифицируется ли при этом  
каждая деталь для каждой машины? 

Ответ: конечно, нет. Высококвалифицированные инженеры разрабатывают именно 

те компоненты, которые оттачиваются, совершенствуются и улучшаются в течение 
многих лет. Затем этот же компонент используется снова и снова и улучшается 

время от времени. 

Если вы хотите поспорить с предлагаемой аналогией, вы можете указать на то, что 

каждый из компонентов автомобиля тем не менее должен быть создан реальными 

инженерами с использованием тех или иных материалов, роботов и т. д. 

Это действительно так. При написании кода инженеры-программисты создают 

план объекта. Затем мы, используя Java-код, создаем объект из их плана и, когда  
у нас есть этот объект, можем его настраивать, использовать, комбинировать с дру-

гими объектами и т. д. 

Кроме того, мы можем сами создавать планы, а из них — объекты. Затем компиля-
тор преобразует (произведет) наше конкретное творение в байт-код. И вуаля! У нас 

есть приложение для Android. 

В Java план называется классом. Когда класс превращается в настоящую рабочую 
«вещь», мы называем это объектом или экземпляром класса. 

Кратко: объекты 

Аналогии можно проводить целый день, но все, что нас волнует на данный момент, 
заключается в следующем. 

Java — это язык, который позволяет нам один раз написать код, который затем можно 
применять повторно. Это очень полезно, поскольку экономит время и позволяет ис-
пользовать для выполнения задач чужой код, на написание которого у нас не хватило 
времени или знаний. В большинстве случаев нам даже не нужно видеть этот код или 
понимать, как он работает! И последняя аналогия: нам всего лишь нужно знать, как 
использовать код, так же как нужно всего лишь научиться водить машину. 

Итак, какой-то умный программист из штаб-квартиры Android пишет невероятно 

сложную программу на Java, которая может взаимодействовать со спутниками.  
Затем он подумает и сделает этот код полезным для всех программистов Android, 

которые хотят создавать удивительные приложения, использующие местоположе-
ние пользователя для реализации интересных возможностей. Одна из вещей, кото-

рые он реализует простой задачей в одну строку, — это возможность определения 

местоположения устройства. 

Итак, одна строка кода, которую мы видели ранее, запускает в действие гораздо 

больше строк кода, которых мы не видим и не должны видеть. Это пример исполь-
зования чужого кода, чтобы сделать наш код значительно проще. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Я понимаю ваши чувства, если вы разочарованы тем, что вам не нужно видеть весь 
код. Некоторые люди, узнав что-то новое, хотят узнать всё в деталях. Если вы из их 
числа, то будьте уверены, что лучшее начало изучения работы Android API изнутри — 
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использовать его так, как задумано программистами API. На протяжении всей книги я 
буду регулярно указывать на возможности дальнейшего обучения, чтобы вы могли 
больше узнать о внутренней работе Android API. Кроме того, мы будем писать классы, 
которые сами по себе могут быть использованы повторно, — нечто вроде нашего соб-
ственного API, за исключением того, что эти классы будут сосредоточены на наших 
пожеланиях и ожиданиях от будущего приложения. 

Добро пожаловать в мир объектно-ориентированного программирования — ООП! 

Я буду постоянно, в каждой главе, ссылаться на ООП, а в главе 10 подробно рас-

скажу о том, как это работает. 

Повторим: что такое Android 

Чтобы создавать приложения для Android, мы пишем собственный Java-код, кото-

рый также использует Java-код Android API. Затем он компилируется в байт-код и 

транслируется ART при установке пользователем в машинный код, который,  

в свою очередь, подключается к базовой операционной системе под названием 

Linux, работающей на сложном оборудовании чрезвычайно разнообразного диапа-

зона, представляющем собой различные устройства Android. 

Производители устройств Android и отдельных аппаратных компонентов, очевид-

но, знают это, и создают дополнительное программное обеспечение, называемое 

драйверами, которое гарантирует, что их оборудование (процессоры, графические 

процессоры, приемники GPS, микросхемы памяти, аппаратные интерфейсы и т. д.) 

сможет работать в операционной системе Linux, лежащей в основе Android. Байт-

код (вместе с некоторыми другими ресурсами) помещается в пакет файлов, назы-

ваемый пакетом приложений Android (Android Application Package, APK), который 

необходимо запустить ART, чтобы подготовить приложение для пользователя. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Нет необходимости подробно запоминать шаги, которые проходит код при взаимодей-
ствии с оборудованием. Достаточно понять следующее: наш Java-код проходит неко-
торые автоматизированные процессы, чтобы стать приложениями, которые мы можем 

опубликовать в Google Play Store. 

Следующий вопрос: где именно происходит все это Java-кодирование и компиля-

ция в байт-код вместе с упаковкой APK? Давайте посмотрим на среду разработки, 

которую мы будем использовать. 

Android Studio 

Термин среда разработки обозначает наличие всего необходимого для разработки, 

настройки и готовности к работе в одном месте. Для начала нам нужны две вещи: 

1. Мы довольно много говорили о компиляции нашего Java-кода, а также Java-кода 

других людей в байт-код, который, в свою очередь, будет преобразован в испол-

няемый машинный код на устройстве Android пользователя. Чтобы использовать 

код Java, нам понадобится бесплатное программное обеспечение, называемое 
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JDK. JDK включает еще больше кода других людей, который не является 

Android API. 

2. Существует целый ряд инструментов, необходимых для разработки под Android, 
и, конечно же, нам также понадобится Android API. Весь этот набор необходи-
мых вещей известен под общим названием Android SDK. К счастью, загрузка и 
установка всего одного приложения даст нам все это вместе. Данное приложе-
ние называется Android Studio. 

Android Studio — это интегрированная среда разработки (Integrated Development 
Environment, IDE), которая позаботится обо всех сложностях компиляции нашего 
кода и связывании с JDK и Android API. После того как мы установили Android 
Studio, мы можем делать все, что нам нужно, внутри этого единственного приложе-
ния и забыть о многих сложностях, которые мы обсуждали. 

СОВЕТ 

Необязательно изучать и осваивать все эти сложности, чтобы добиться дальнейшего 
прогресса. Со временем такие сложности станут обыденными. 

Итак, познакомимся с Android Studio поближе. 

Настройка Android Studio 

Настройка Android Studio довольно проста, хотя и занимает некоторое время. 
Возьмите немного прохладительных напитков и начните со следующих шагов. Мы 
установим Android Studio на диск D. Я выбрал диск D, потому что нам потребуется 
много места (около 12 Гбайт после того, как мы всё загрузим), а диск D на многих 
ПК обычно большего объема и имеет больше свободного пространства, чем диск C. 
Если вы хотите установить Android Studio на диск C (или любой другой диск), эти 
инструкции легко изменить. 

1. Посетите страницу https://developer.android.com/studio и щелкните кнопку 
Download Android Studio (Загрузить Android Studio). Начнется загрузка по-
следней стабильной версии для Windows. Вам нужно будет принять условия и 
соглашения, чтобы начать загрузку. 

2. Пока идет загрузка, создайте новую папку в корне вашего диска D под названи-
ем Android. Внутри папки Android создайте еще одну новую папку — Android 
Studio. Вернитесь в папку Android и создайте папку с именем Projects (Проек-
ты). Здесь мы будем хранить все файлы проектов, создаваемых нами на протя-
жении всей книги. Создайте еще одну новую папку с именем Sdk, которую мы 
предложим программе-установщику для установки Android SDK. Теперь у вас 
должна быть папка D:\Android, которая выглядит так, как показано на рис. 1.1. 

3. После завершения загрузки найдите загруженный файл. Он будет называться 
android-studio-ide... Дважды щелкните файл левой кнопкой мыши, чтобы  
запустить его. 

4. Вам будет предложено предоставить программе-установщику права админи- 

стратора, после чего вы можете щелкнуть левой кнопкой мыши Next (Далее), 
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чтобы начать установку. Убедитесь, что в окне Choose Components (Выбор 

компонентов) установлены флажки как для Android Studio, так и для виртуаль-

ного устройства Android, а затем снова щелкните левой кнопкой мыши кнопку 

Next (Далее) (рис. 1.2). 

 

Рис. 1.1. Папка D:\Android 

 

Рис. 1.2. Окно Choose Components 

5. В окне Configuration Settings (Настройки конфигурации) щелкните левой кноп-

кой мыши кнопку Browse (Просмотр) и перейдите к D:\Android\Android Studio, 

а затем щелкните левой кнопкой мыши кнопку ОК (рис. 1.3). 

6. Щелкните левой кнопкой мыши кнопку Next (Далее), показанную на предыду-

щем рисунке. В окне Choose Start Menu Folder (Выбрать папку начального  

меню) щелкните левой кнопкой мыши на Install (Установить), чтобы принять 

параметр по умолчанию. Начнется первая часть установки. 

7. Когда вы получите сообщение Installation Complete (Установка завершена), 

щелкните левой кнопкой мыши Next (Далее). Затем вы можете щелкнуть левой 

кнопкой мыши Finish (Завершить). Android Studio должен запуститься автома-

тически. Если этого не происходит, вы можете найти и запустить приложение 

Android Studio из меню Пуск Windows. 
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Рис. 1.3. Окно Configuration Settings 

8. Вы увидите сообщение, что у вас отсутствует SDK (если это не первый раз,  
когда вы использовали Android Studio). Щелкните левой кнопкой мыши Next, 
чтобы продолжить. 

9. На этапе установки компонентов SDK — окно SDK Components Setup — нуж-
но изменить место установки. Щелкните левой кнопкой мыши в поле Android 
SDK Location (Расположение Android SDK) и перейдите к D:\Android\Sdk 
(рис. 1.4). 

 

Рис. 1.4. Окно SDK Components Setup 

10. Щелкните Next левой кнопкой мыши. 

11. В окне Verify Settings (Проверка настроек) щелкните левой кнопкой мыши 

Finish (Завершить). Android Studio загрузит еще несколько файлов и завершит 
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установку. Это может занять несколько минут или более, и у вас снова может 

быть запрошено разрешение доступа к вашему компьютеру. 

12. По окончании процесса щелкните Finish левой кнопкой мыши. 

Вас встретит окно приветствия Android Studio (рис. 1.5). 

 

Рис. 1.5. Окно приветствия Android Studio 

Если вы готовы сразу перейти к следующему этапу, оставьте этот экран открытым. 
Если хотите, можете закрыть его и запустить Android Studio из меню Пуск 
Windows, как и любое другое приложение, когда будете готовы продолжить. 

Далее мы поговорим о том, что включает в себя приложение для Android. 

Что делает приложение для Android? 

Мы уже знаем, что напишем код Java с использованием кода Java других людей, 
который будет скомпилирован в байт-код и затем преобразуется в машинный код 
на устройствах Android пользователей. Кроме того мы будем добавлять и редакти-
ровать другие файлы, которые также включаются в окончательный APK. Эти фай-
лы известны как ресурсы Android. 

Ресурсы Android 

Наше приложение будет включать такие ресурсы, как изображения, звук и компо-
новки пользовательского интерфейса (User Interface, UI), которые хранятся в от-
дельных файлах от кода Java. Мы будем постепенно знакомиться с ними по ходу 
книги. 


