Лекция 8
ГЛАВА 8 Android Studio
Введение и настройка
Что мы расскажем:
· Обзор Android
· История
· Инструменты
· Настроить
Android может иметь большое значение для разных людей, но, поскольку вы держите эту книгу, я предполагаю, что вы заинтересованы в той части Android, которая подходит для разработчиков.
Android - это платформа, состоящая из операционной системы, программных библиотек, фреймворков приложений, комплекта для разработки программного обеспечения, готовых приложений и эталонного дизайна. И платформа, и экосистема ее развития со временем эволюционировали.
В этой главе мы рассмотрим историю и архитектуру Android. Мы также обсудим Android Studio и способы ее настройки.
История
Android ожил где-то в 2003 году, когда Энди Рубин основал компанию под названием Android Inc. В то время Google уже поддерживал Android Inc., но еще не владел ею. Google приобрела Android Inc. где-то в 2005 году; затем, в 2007 году, был создан Open Handset Alliance, и ОС Android получила официальный открытый доступ.
В то время Android еще не достиг версии 1.0 и был далек от мейнстрима. Android вышел на версию 1.0 в 2008 году - названия десертов еще не были частью культуры, но скоро они стали.
Следующие два года, с 2009 по 2010 год, были отмечены потоком быстрых релизов: в этот период были выпущены версии Cupcake, Donut, Froyo, éclair и Gingerbread.
2011 год стал важной вехой, поскольку до этого момента ОС Android оставалась только для мобильных телефонов. Honeycomb, преемник Gingerbread, был первой версией Android, установленной на планшеты. Было небольшое противоречие с Honeycomb, потому что Google не сразу выпустил свой код в открытый доступ.
В Табл. 8-1 приведена краткая информация об истории Android.
Таблица 8-1. История Android
	2003
	Год рождения Android Inc., основанная Энди Рубином при поддержке Google.

	2005
	Google купила Android Inc.

	2007
	Android был официально открыт с открытым исходным кодом. Google передал свою собственность Open Handset Alliance (OHA)

	2008
	Выпущена версия 1.0 2008 г.

	2009
	Были выпущены версии 1.1, 1.5 (Cupcake), 1.6 (Donut) и 2.0 (Eclair).

	2010
	Были выпущены версии 2.2 (Froyo) и 2.3 (Gingerbread)

	2011
	Были выпущены версии 3.0 (соты) и 4.0 (сэндвич с мороженым)

	2012
	версия 4.1 (Jellybean) выпущена

	2013
	вышла версия 4.4 (KitKat)

	2014
	выпущены версии 5.0-5.1 (Lollipop); Android стал 64-битным

	2015
	была выпущена версия 6.0 (Marshmallow)

	2016
	Выпущены версии 7.0-7.1.2 (Nougat)

	2017
	Выпущена версия 8 (Oreo)

	2018
	версия 9 (Android P, beta) выпущена



Архитектура
Наиболее заметной частью Android, по крайней мере для разработчиков, является его операционная система (ОС).
ОС - вещь сложная, но по большей части это то, что стоит между пользователем и оборудованием. Это чрезмерное упрощение, но для наших целей этого достаточно. Под «пользователем» я не имею в виду буквально конечного пользователя или человека. Под этим я подразумеваю приложение, фрагмент кода, который создает программист, например, текстовый редактор или почтовый клиент.
Возьмем, к примеру, приложение электронной почты: когда вы вводите каждый символ на клавишах, приложение должно связываться с оборудованием, чтобы сообщение добралось до вашего экрана и жесткого диска и, в конечном итоге, отправило его в облако через ваш сеть. Это более сложный процесс, чем я описываю здесь, но это основная идея. В простейшем случае ОС выполняет три функции:
1. управляет оборудованием от имени приложений
2. предоставляет услуги таким приложениям, как сеть, безопасность, управление памятью и т. д.
3. управляет исполнением заявок; это та часть, которая позволяет нам запускать несколько приложений, по-видимому, почти одновременно. На рис. 8-1 показана логическая архитектура платформы Android.
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На самом нижнем уровне диаграммы находится ядро ​​Linux. Помимо прочего, он отвечает за взаимодействие с оборудованием. Он также отвечает за различные службы, такие как управление памятью и выполнение процессов.
Linux - очень стабильная ОС, и она широко распространена; вы можете найти эту ОС широко используемой.
Она может работать на таких маленьких вещах, как часы, или на больших фермах серверов. В Android есть встроенный Linux, который обрабатывает аппаратный интерфейс и некоторые другие функции ядра.
Поверх ядра Linux находятся библиотеки низкого уровня, такие как SQLite, OpenGL и т. д. Они не являются частью ядра Linux, но все еще являются низкоуровневыми и, как таковые, написаны в основном на C / C ++. На том же уровне вы найдете среду выполнения Android (библиотеки классов Android + виртуальная машина dalvik), в которой запускаются приложения Android.
Далее идет уровень инфраструктуры приложения. Он находится поверх низкоуровневых библиотек и среды выполнения Android, потому что ему нужны и то, и другое. Это уровень, с которым мы будем взаимодействовать как разработчики приложений, потому что он содержит все библиотеки, необходимые для написания приложений.
Наконец, наверху находится прикладной уровень. Здесь находятся все наши приложения, как те, которые мы пишем, так и те, которые поставляются готовыми. Следует отметить, что готовые приложения, поставляемые с устройством, не имеют особых привилегий по сравнению с написанными нами приложениями. Если вам не нравится приложение электронной почты в телефоне, вы можете написать свое и заменить его. В этом Android демократичен.
Android Studio IDE
Разрабатывать приложения для Android не всегда было так удобно, как сегодня. Когда где-то в 2008 году был выпущен Android 1.0, разработчики получили в комплекте средств разработки не более чем набор инструментов командной строки и скриптов сборки Ant. Создание приложений с помощью Vim, Ant и других инструментов командной строки было не так уж и плохо, если вы привыкли к подобным вещам, но многие разработчики к этому не привыкли. Отсутствие возможностей IDE, таких как подсказки по коду, настройка проекта и интегрированная отладка, было своего рода препятствием для входа.
К счастью, инструменты разработки Android (ADT) для Eclipse IDE были выпущены также в 2008 году. Eclipse был и остается любимым и доминирующим выбором среди IDE для многих разработчиков Java. Было очень естественно, что это также будет IDE для разработчиков Android.
С 2009 по 2012 год Eclipse оставался выбором IDE для разработки. SDK для Android также претерпел серьезные и постепенные изменения в структуре и объеме. В 2009 году был выпущен менеджер SDK; мы используем его для загрузки инструментов, отдельных версий SDK и образов Android, которые мы можем использовать для эмулятора. В 2010 году были выпущены дополнительные образы для процессора ARM и процессоров X86.
2012 год был важным годом, потому что Eclipse и ADT были наконец объединены, это было большое дело, потому что до этого времени разработчикам приходилось устанавливать Eclipse и ADT отдельно, и процесс установки не всегда был гладким. Таким образом, их объединение значительно упростило начало разработки для Android. 2012 год запомнился еще и тем, что он стал последним годом, когда Eclipse стала доминирующей IDE для Android.
В 2013 году была выпущена Android Studio; конечно, он все еще был на стадии бета-тестирования, но надпись на стене была четкой. Это будет официальная IDE для разработки под Android. Android Studio основана на IntelliJ от JetBrains. IntelliJ - это коммерческая Java IDE, которая также имеет бесплатную версию для сообщества. Именно эта версия послужит основой для Android Studio.
Существует довольно много языков JVM, но Java всегда была основным языком для разработки Android - до 2017 года, когда на Google I / O было объявлено, что Android будет иметь первоклассную поддержку Kotlin. Android Studio 3 (AS3) автоматически поддерживает Kotlin.

Настройка
JDK является обязательным программным обеспечением для Android Studio, но, поскольку мы уже рассмотрели установку JDK в главе 1, мы перейдем к установке AS3. Установщик доступен для macOS, Windows и Linux; страница загрузки находится по адресу http://bit.ly/getas3 - страница должна иметь возможность определять, какую ОС вы используете, и отображать для вас соответствующий установщик. Вам будет предложено согласиться с некоторыми положениями и условиями, прежде чем вы сможете продолжить загрузку. Прочтите, поймите это и согласитесь с этим, чтобы продолжить. После этого установщик AS3 будет загружен в виде заархивированного файла.
Для macOS вам необходимо сделать следующее:
1. Распакуйте заархивированный файл установщика.
2. Перетащите файл приложения в папку Applications.
3. Запустите AS3.
4. AS3 предложит вам импортировать некоторые настройки, если у вас есть предыдущая установка. Вы можете импортировать это - это вариант по умолчанию.
Примечание. Если у вас уже установлена ​​Android Studio, вы можете продолжать использовать эту версию и по-прежнему устанавливать предварительную версию. AS3 может сосуществовать с вашей существующей версией Android Studio; его настройки будут храниться в другом каталоге.
Для Windows вам необходимо сделать следующее:
1. Разархивируйте установочный файл.
2. Переместите распакованный каталог в любое место по вашему выбору, например, C: \ Users \ myname \ AndroidStudio.
3. Откройте папку AndroidStudio; внутри него вы найдете studio64.exe. Это файл, который нужно запустить. Это хорошая идея, чтобы создать ярлык для этого файла - если вы щелкните правой кнопкой мыши studio64.exe и выберите «Закрепить в меню « Пуск »», вы можете сделать AS3 доступным из меню Пуск Windows. Кроме того, вы также можете закрепить его на панели задач.
Для установки Linux требуется немного больше работы, чем просто дважды щелкнуть мышью и следовать подсказкам установщика. В будущих выпусках Ubuntu и его производных это может измениться и стать таким же простым и беспроблемным, как и его аналоги для Windows и macOS, но на данный момент нам нужно внести некоторые изменения. Дополнительные действия в Linux в основном связаны с тем, что AS3 требует некоторых 32-битных библиотек и аппаратного ускорения.
Примечание. Инструкции по установке в этом разделе предназначены для 64-разрядной версии Ubuntu и других производных Ubuntu (например, Linux Mint, Lubuntu, Xubuntu, Ubuntu MATE и т. д.). Я выбрал этот дистрибутив, потому что предполагал, что это очень распространенная разновидность Linux; следовательно, читатели этой книги будут использовать это распространение.
Если вы используете 64-битную версию Ubuntu, вам нужно будет загрузить некоторые 32-битные библиотеки, чтобы AS нормально работала.
Чтобы начать загрузку 32-битных библиотек для Linux, выполните следующие команды в окне терминала:
sudo apt-get update && sudo apt-get upgrade -y
sudo dpkg --add-architecture i386
sudo apt-get install libncurses5: i386 libstdc ++ 6: i386 zlib1g: i386

Когда все подготовительные работы будут выполнены, нужно сделать следующее:
1. Распаковать скачанный установочный файл. Вы можете распаковать файл с помощью инструментов командной строки или инструментов графического интерфейса. Вы можете, например, щелкнуть правой кнопкой мыши по файлу и выбрать опцию «Распаковать здесь», если в вашем файловом менеджере она есть.
2. После распаковки файла переименуйте папку в AndroidStudio.
3. Переместите папку в место, где вы читали, писали и выполняли привилегии. Кроме того, вы также можете переместить его в / usr / local / AndroidStudio.
4. Откройте окно терминала и перейдите в папку AndroidStudio / bin, затем запустите ./studio.sh.
5. При первом запуске AS3 спросит вас, хотите ли вы импортировать настройки. Если вы установили предыдущую версию Android Studio, вы можете импортировать эти настройки.
Конфигурация Android Studio
Если вы устанавливаете AS3 впервые, возможно, вы захотите сначала настроить пару вещей, прежде чем погрузиться в работу над кодированием. В этом разделе я расскажу вам следующее:
· Получение дополнительного программного обеспечения, которое нам понадобится для создания программ, предназначенных для определенных версий Android.
· Убедитесь, что у нас есть все необходимые инструменты SDK; и необязательно настраиваемые
· Изменение способа получения обновлений для AS3
Запустите AS3, если вы еще этого не сделали, затем нажмите «Настроить», как показано на рисунке 8-2.
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Рисунок 8-2. Перейдите к настройкам с начального экрана AS3
В раскрывающемся списке выберите «Настройки».
Вы увидите окно «Настройки», как показано на Рисунке 8-3. В левой части окна нажмите «Android SDK».
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Рисунок 8-3. Платформы SDK
Когда вы перейдете в окно SDK, включите опцию «Показать детали пакета», чтобы вы могли видеть более подробное представление о каждом уровне API. Нам не нужно загружать все в окне SDK. Мы получим только то, что нам нужно.
Уровни SDK или номера платформ - это конкретные версии Android. Android 8 или «Oreo» - это уровни API 26 и 27, Nougat - это уровни API 24 и 25. Вам не нужно запоминать номера платформ, по крайней мере, больше, потому что AS3 показывает номер платформы с соответствующим псевдонимом Android.
При желании вы можете скачать «Нугу» и «Орео»; это уровни API 24, 25, 26 и 27. Для наших целей загрузите «Marshmallow» - это уровень 23 API. Это версия, которую мы в основном будем использовать на протяжении всей книги. Убедитесь, что вместе с платформами вы также загрузите «Системный образ Google API Intel x86 Atom_64». Они нам понадобятся, когда мы перейдем к той части, где мы тестируем запуск наших приложений.
Выбор уровня API сейчас может не иметь большого значения, потому что на данный момент мы просто работаем с практическими приложениями. Когда вы планируете опубликовать свое приложение, возможно, вы не сможете легко отнестись к этому выбору. Выбор минимального уровня SDK или API для вашего приложения определит, сколько людей сможет использовать ваше приложение. На момент написания 25% всех устройств Android используют Marshmallow, 22% используют Nougat и 4% используют Oreo. Эта статистика взята со страницы панели инструментов developer.android.com. Рекомендуется время от времени проверять эту статистику; вы можете найти его здесь http://bit.ly/droiddashboard.
Вернувшись к нашей конфигурации, когда вы будете довольны своим выбором, установите флажки для API и изображений, которые вы хотите загрузить, затем нажмите «Инструменты SDK» - это прямо рядом с кнопкой «Платформы SDK» как показано на рисунке 8-4.
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Рисунок 8-4. Инструменты SDK
Обычно вам не нужно ничего менять в этом окне, но не помешает проверить, есть ли у вас инструменты, как показано в Таблице 8-2, с пометкой «Установлено».
Таблица 8-2. Инструменты SDK
	Инструмент
	Описание

	Android SDK
	Он содержит важные инструменты, такие как adb, которые помогут нам выполнять диагностику и отладку; sqlite3, который мы можем использовать при создании приложений, использующих базы данных; плюс пара других инструментов.

	Инструменты сборки
	

	Android SDK
	Он содержит важные инструменты, такие как adb, которые помогут нам выполнять диагностику и отладку; sqlite3, который мы можем использовать при создании приложений, использующих базы данных; плюс пара других инструментов.

	Инструменты платформы
	

	Android SDK
	Сюда входят основные инструменты Android, такие как ProGuard. Вам не нужно углубляться в детали этих инструментов (пока). Просто убедитесь, что этот флажок установлен, и все готово.

	Инструменты
	

	Эмулятор Android
	Вы обязательно этим воспользуетесь. Это инструмент эмуляции устройства. Мы будем использовать это для тестирования наших приложений на виртуальном устройстве.

	Поддержка
	Если вы хотите написать код, предназначенный для Android Wear, Android TV или Google Cast, вам нужно его загрузить. Он также содержит локальный репозиторий Maven для библиотек поддержки. Репозиторий поддержки также позволяет использовать новые функции в более старых версиях Android.

	Репозиторий
	

	Установщик HAXM
	Если вы используете macOS или ПК с процессором Intel, вы можете использовать это. Это ускоритель для эмулятора Android.



Примечание. Если вы работаете на платформе Linux, вы не можете использовать HAXM, даже если у вас процессор Intel. KVM будет использоваться в Linux вместо HAXM.
Когда вы будете довольны своим выбором, нажмите кнопку «ОК», чтобы начать загрузку пакетов.
Последняя проверка конфигурации, которую мы сделаем, это «Обновить канал». Он находится в том же окне «Настройки». Щелкните элемент «Обновления» с правой стороны, чтобы отобразить настройки «Обновления», как показано на рисунке 8-5.
AS3, как и любая установка Android Studio, по умолчанию настроен на получение обновлений из канала, из которого вы изначально загрузили установщик. Поскольку мы загрузили установщик со стабильного канала, он по умолчанию будет получать обновления с этого канала. Вы можете изменить канал на один из четырех:
· Канарский канал: это новейшие релизы, они могут обновляться каждую неделю. Вы не хотите использовать это для производственных кодов.
· [bookmark: _GoBack]Dev Channel: как и Canary, но немного стабильнее. Вы по-прежнему не хотите использовать его для производства.
· Бета-канал: содержит релиз-кандидаты. Разработчики в основном ждут обратной связи, прежде чем она попадет в стабильный канал.
· Stable Channel: это официальный стабильный выпуск, который подходит для производственной работы.
[image: ]
Рисунок 8-5. Обновления
Аппаратное ускорение
По мере того, как вы пишете свои приложения, будет полезно время от времени тестировать и запускать его, чтобы получить немедленную обратную связь и узнать, работает ли оно должным образом или работает ли вообще.
Для этого вы будете использовать физическое или виртуальное устройство. У каждого варианта есть свои плюсы и минусы, и вам не нужно выбирать один из них. Фактически, в конечном итоге вам придется использовать оба варианта.
Виртуальное устройство Android или AVD - это эмулятор, в котором вы можете запускать свои приложения.
Работа в эмуляторе иногда может быть медленной - вот почему Google и Intel придумали HAXM. Это инструмент ускорения эмулятора, который делает тестирование вашего приложения более терпимым. Это определенно благо для разработчиков. Это если вы используете машину с процессором Intel, поддерживающим виртуализацию, и не используете Linux. Но не волнуйтесь, если вам не повезло, что вы упали на эту часть пирога; есть способы добиться ускорения эмулятора в Linux, как мы увидим позже.
Пользователям macOS это, вероятно, проще всего, потому что HAXM автоматически устанавливается вместе с AS3. Им не нужно ничего делать, чтобы получить его - установщик AS3 позаботился об этом за них.
Пользователи Windows могут получить HAXM:
• Скачивание с https://software.intel.com/en-us/android.
Установите его, как любое другое программное обеспечение Windows, дважды щелкните, и следуйте подсказкам.
• Кроме того, вы можете получить HAXM через диспетчер SDK AS3; это рекомендуемый метод.
Для пользователей Linux вместо этого рекомендуется KVM. KVM (виртуальная машина на основе ядра) - это решение виртуализации для Linux. Он содержит расширения виртуализации (Intel VT или AMD-V).
Чтобы получить KVM, нам нужно извлечь какое-то программное обеспечение из репозиториев. Но прежде чем делать что-либо еще, вам нужно сделать две вещи:
1. Убедитесь, что виртуализация включена в настройках BIOS или UEFI. Обратитесь к руководству по эксплуатации оборудования, чтобы узнать, как добраться до этих настроек. Обычно это включает выключение ПК, его перезапуск и нажатие клавиши прерывания, например, F2 или DEL, как только вы услышите звуковой сигнал системного динамика, но, как я уже сказал, обратитесь к руководству по оборудованию.
2. После внесения изменений и перезагрузки в Linux узнайте, может ли ваша система запускать виртуализацию. Это можно сделать, выполнив следующую команду из терминала egrep –c '(vmx | svm)' / proc / cpuinfo. Если результат дает число больше нуля, это означает, что вы можете продолжить установку.
Чтобы установить KVM, введите команды, как показано в листинге 8-1, в окне терминала.
Листинг 8-1. Команды для установки KVM
sudo apt-get install qemu-kvm libvirt-bin ubuntu-vm-builder bridge-utils
sudo adduser your_user_name kvm
sudo adduser ваше_имя_пользователя libvirtd

Возможно, вам придется перезагрузить систему, чтобы завершить установку.


Краткое содержание главы
· Android - это полноценная платформа для разработки. Он включает ОС, платформу приложений, приложения, комплект для разработки программного обеспечения, готовые приложения и эталонный дизайн.
· Периодичность выпуска Android составляет примерно 12 месяцев; мы получаем новую версию каждый год.
· AS3 автоматически включает поддержку Kotlin.
· Возможно, вам стоит изучить аппаратное ускорение эмулятора. Это сократит время ожидания во время разработки и тестирования.
Вот что ждет нас в следующей главе:
· Что внутри приложения для Android? Мы исследуем, что составляет приложение; Android называет их компонентами, и их несколько. Мы рассмотрим каждый из них.
· Создадим наш первый проект. Мы пошагово рассмотрим процессы (и экраны) того, как запустить и запустить простой проект в Android Studio.
· Мы создадим эмулятор - это то, что вы используете для тестирования приложения. Разработчики Android называют это AVD, что сокращенно от Android Virtual Device.
· Посмотрим какую-то часть Android Studio IDE. Всегда хорошо знать укромные уголки своих инструментов.
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