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Архитектура Android

Уровень абстракции между аппаратным 
обеспечением и программным стеком:

• В основе лежит ядро ОС Linux (несколько 
урезанное)

• Обеспечивает функционирование системы; 

• Отвечает за безопасность; 

• Управляет памятью, энергосистемой и 
процессами; 

• Предоставляет сетевой стек и модель 
драйверов.
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Набор библиотек
Обеспечивает важнейший базовый функционал для 
приложений:

• Алгоритмы для вышележащих уровней
• Поддержка файловых форматов
• Кодирование и декодирование информации
• Отрисовка графики и т. д.



Библиотеки
Реализованы на С/С++ и скомпилированы под 
конкретное аппаратное обеспечение устройства, 
вместе с которым они поставляются:
• Surface Manager 
• Media Framework 
• SQLite 
• 3D библиотеки 
• LibWebCore 
• SGL (Skia Graphics Engine) 
• SSL

Введение в разработку приложений для смартфонов на ОС 
Android. Лекция 1. Введение в разработку мобильных 

приложений
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Среда выполнения Android Runtime

• Библиотеки ядра, обеспечивающие большую часть 
низкоуровневой функциональности, доступной 
библиотекам ядра языка Java

• Виртуальная машина Dalvik, позволяющая запускать 
приложения
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Application Framework – уровень каркаса 
приложений

• Обеспечивает разработчикам доступ к API, 
предоставляемым компонентами системы уровня библиотек

• Любому приложению предоставляются уже реализованные 
возможности других приложений, к которым разрешено 
получать доступ
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Application Framework

• Богатый и расширяемый набор представлений 
(Views)

• Контент-провайдеры (Content Providers)

• Менеджер ресурсов (Resource Manager)

• Менеджер оповещений (Notification Manager)

• Менеджер действий (Activity Manager)

• Менеджер местоположения (Location Manager)

Введение в разработку приложений 
для смартфонов на ОС Android. 
Лекция 1. Введение в разработку 

мобильных приложений
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Applications – уровень приложений

• Набор базовых приложений, который предустановлен 
на ОС Android. Например, браузер, почтовый клиент, 
программа для отправки SMS, карты, календарь, 
менеджер контактов и др. 
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Виды приложений

1. Приложения переднего плана 

2. Фоновые приложения
3. Смешанные приложения
4. Виджеты 

         Приложения под Android разрабатываются на языке 
программирования Java, компилируется в файл с 
расширением .apk, после этот файл используется для 
установки приложения на устройства, работающие 
под управлением Android. 
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Приложение состоит из 
активностей

Каждое приложение выполняется в отдельном процессе. 
Непосредственно перед запуском активности Android 

проверяет, существует ли процесс для этого приложения. 
При запуске активности Android вызывает ее метод onCreate().



Секундомер



Объекты Handler

Handler — класс Android, который может использоваться для 
планирования выполнения кода в некоторый момент в будущем. 
Также класс может использоваться для передачи кода, который 
должен выполняться в другом программном потоке. В нашем 
примере Handler будет использоваться для планирования 

выполнения кода секундомера каждую секунду.
Чтобы использовать класс Handler, упакуйте код, который нужно 
запланировать, в объект Runnable, после чего используйте методы 

post() и postDelayed() класса Handler для определения того, когда 
должен выполняться код. Давайте поближе познакомимся с этими 

методами.



Объекты Handler

Метод post()
Метод post() передает код, который должен быть выполнен как 

можно скорее (обычно почти немедленно). Метод post() вызывается 
с одним параметром — объектом типа Runnable. Объект Runnable в 

мире Android, как и в традиционном языке Java, представляет 
выполняемое задание. Код, который требуется выполнить, 
помещается в метод run() объекта Runnable, а объект Handler 

позаботится о том, чтобы код был выполнен как можно быстрее. 
Вызов метода выглядит так:

final Handler handler = new Handler();
handler.post(Runnable);
Метод postDelayed()
Метод postDelayed() работает почти так же, как post(), но выполнение кода 
планируется на некоторый момент в будущем. Метод postDelayed() 
получает два параметра: Runnable и long. Объект Runnable содержит 
выполняемый код в методе run(), а long задает задержку выполнения 
кода в миллисекундах. Код выполняется при первой возможности после 
истечения задержки. Вызов метода выглядит так:



Объекты Handler

final Handler handler = new Handler();
handler.postDelayed(Runnable, long);
Чтобы обновить секундомер, мы будем многократно 
планировать выполнение кода с использованием Handler; при 
этом каждый раз будет назначаться задержка 
продолжительностью 1000 миллисекунд. Каждое выполнение 
кода сопровождается увеличением переменной seconds и 
обновлением надписи.
Полный код метода runTimer():
private void runTimer() {
final TextView timeView = (TextView)findViewById(R.id.time_view);
final Handler handler = new Handler();
handler.post(new Runnable() {
Вызов метода post() с передачей нового объекта Runnable. Метод 
post() обеспечивает выполнение без задержки, так что код в 
Runnable будет
выполнен практически немедленно.
@Override
public void run() {



Запуск приложения
int hours = seconds/3600; 
int minutes = (seconds%3600)/60; 
int secs = seconds%60;

1. Пользователь В файле AndroidManifest.xml приложения указано, 
какая активность должна использоваться как стартовая.

2. Android проверяет, существует ли процесс для этого 
приложения, и если не существует — создает новый процесс

3. Вызывается метод onCreate() активности
4. При завершении работы onCreate() макет отображается на 

устройстве



Поворот экрана
1. Пользователь запускает приложение и щелкает на кнопке Start, 
чтобы секундомер заработал.
2 Пользователь поворачивает устройство
3. Метод onCreate() выполняется заново, и вызывается метод 
runTimer(). Так как активность была создана заново, переменным 
seconds и running возвращаются значения по умолчанию (running = 
false)
При изменении конфигурации устройства все компоненты
приложения, отображающие пользовательский интерфейс,
должны быть обновлены в соответствии с новой конфигурацией.
Если повернуть устройство, Android замечает, что ориентация
и размеры экрана изменились, и интерпретирует этот факт как
изменение конфигурации устройства. Текущая активность унич-
тожается и создается заново, чтобы приложение могло выбрать
ресурсы, соответствующие новой конфигурации



Поворот экрана

Активность выполняется, когда она 
находитсяна переднем плане на экране. 
Метод onCreate() вызывается при 
создании активности; именно здесь 
происходит основная настройка 
активности.
Метод onDestroy() вызывается 
непосредственно перед уничтожением 
активности



Поворот экрана



Наследование активности



Классы



Классы



Классы

Конструктор



Модификаторы доступа

По умолчанию все модификаторы доступа public.
 'Generate...' and then 'Getter and Setter'. 
Default – это доступ по умолчанию , доступность внутри пакета



Пакеты



Пакеты

Исходный код располагается в файлах с расширением .java, а 
бинарный – с расширением .class

Используйте == для сравнения два примитива, или 
посмотреть, 
если два ссылки относятся к тот же объект.
 Используйте equals чтобы  увидеть если два объекта 
равны. 

Не принято, чтобы классы находились не внутри 
пакетов



Пакеты

Package – указывает в каком пакете находится данный класс



Отношения между классами
агрегация ( Aggregation );
ассоциация ( Association );
наследование ( Inheritance );
метаклассы ( Metaclass ).



Отношения между классами


