
 Полная программа

Android 
Developer. 
Professional
Курс обеспечивает глубокое 
погружение в промышленную 
Android-разработку на языке Kotlin, 
и за 5 месяцев позволяет 
прокачать свои навыки с уровня 
Junior до Middle или Senior Android-
разработчика.

Длительность курса: 164 часа

Модуль 1. Введение

Тема 1
Выбор темы и 
организация 
проектной работы

Цель занятия

выбрать и обсудить тему проектной работы;
спланировать работу над проектом;
ознакомиться с регламентом работы над проектом.

Краткое содержание

правила работы над проектом и специфика проведения итоговой 
защиты;
требования к результату проекта и итоговой документации.

Модуль 2. Architecture

Тема 1
Android Multithreading

Цель занятия

обсудить многопоточность в Android приложениях; 
узнать немного базы о процессах и потоках в Linux, Handler, Looper и 
отправка сообщений, Main Thread.

Краткое содержание

Handler;
Looper;
HandlerThread.

Тема 2
RxJava

Цель занятия

научиться применять ключевые операторы RxJava;
уметь писать собственные операторы.

Краткое содержание

способы создания Observable;
операторы в RxJava2.0;
Marble Diagram;
Schedulers;
переключение потоков;
обработка ошибок;
Subjects;
Backpressure.

Домашние задания
ReactiveCats

Цель

Работать с ReactiveCats.

Тема 3
 Kotlin coroutines

Цель занятия

изучить coroutine api, принцип работы корутин, structured concurrency;
рассмотреть кейсы применения корутин в android разработке;
разобраться как корутины устроены внутри, что скрывается за 
модификатором suspend, что такое CPS и FSM и почему корутины 
такие легковесные.

Краткое содержание

Structured concurrency
Coroutine builders;
suspend функции;
Coroutine context:
 dispatchers;
  jobs;
  exception handler;
как работают корутины "под капотом".

Домашние задания
Kotlin coroutines

Цель

Перейти с коллбеков на саспенд функции и корутины. Реализовать 
решение ViewModel.

Тема 4
Flow

Цель занятия

изучить принцип работы каналов, разобраться в различных размерах 
буфферов каналов, каналы как аналог `BlockingQueue` для корутин;
рассмотреть кейсы применение каналов в андроид разработке;
изучить принцип работы флоу и задачи которые он решает;
изучить операторы для работы с флоу;
сравнить флоу с более привычной для android разработки 
имплементацией реактивных стримов - RxJava и интероп между 
флоу и  RxJava;
рассмотреть кейсы применение флоу в андроид разработке.

Краткое содержание

producer channel/ Consumer channel;
типы каналов по размеру буффера;
rendevouz Channel и саспенд функции на практике;
flow builders;
flow операторы;
обработка исключений во Flow;
сравнение и интероп с RxJava.

Домашние задания
Flow

Цель

Перейти с коллбеков на саспенд функции и корутины.

Тема 5
Clean Architecture

Цель занятия

разобраться с концепциями Чистой Архитектуры, Слоистой 
Архитектуры, Гексагональной Архитектуры, сходствами и различиями 
между ними;
знать исторические предпосылки к появлению Чистой Архитектуры 
и по подходам, которые легли в основу Чистой Архитектуры;
знать самые распространенные заблуждения относительно того как 
работает чистая Архитектура применимо к мобильной разработке;
изучить чистую Архитектуру на примере.

Краткое содержание

слоистая Архитектура;
луковая Архитектура;
гексагональная Архитектура;
чистая Архитектура;
чистая Архитектура в применении к построению мобильных 
приложений;
заблуждения вокруг Чистой Архитектуры;
применение Чистой Архитектуры на практике, паттерн VIPER.

Тема 6
MVC+MVP+MVVM

Цель занятия

рассмотреть что такое Presentation паттерны, зачем они нужны, как 
они живут совместно с концепцией Clean Architecture;
сформировать понимание того в каких условиях и с какой целью эти 
паттерны появились, какие проблемы они решают, как подойти к 
решению вопроса о том какой паттерн использовать для своего 
приложения;
рассмотреть на примеры реализации паттернов MVP и MVVM с 
разборов различных вариантов их реализации;
разобрать различия между MVP и MVVM и то какие шаги необходимо 
сделать чтобы превратить MVP в MVVM;
отойти от парадигмы что один экран - это один набор (View)+
(Presenter/ViewModel)+(Model), разбираем различные подходы к 
построению иерархичных паттернов.

Краткое содержание

что такое Presentation паттерны, какие они бывают;
паттерн MVC;
паттерн MVP;
примеры и различные варианты построения MVP;
паттерн MVVM;
пример построения MVVM на основе Architecture Components как это 
рекомендует Google;
иерархичные паттерны, шаринг одной модели между несколькими 
презентерами, RIB's, Widgets.

Тема 7
MVI

Цель занятия

познакомиться с архитектурным паттерном MVI и его реализацией в 
Android.

Краткое содержание

семейство архитектур MV*, их основные отличия, минусы;
Unidirectional data flow - что это? ,популярные фреймворки (Redux, 
Cycle, Flux);
архитектурный паттерн MVI (плюсы и минусы, для каких проектов он 
больше подходит, принцип работы);
сравнительная таблица MVC, MVP, MVVM, MVI;
как подружить MVI с Android (обработка ЖЦ, способы реализации);
MVI + Clean Architecture;
тестирование ui + logic c MVI.

Тема 8
Hilt

Цель занятия

научиться использовать Subcomponents для построения графов 
компонентов;
рассмотреть Hilt Api и его основные конструкции;
научиться встраивать свои компоненты;
рассмотреть как работает Hilt под капотом.

Краткое содержание

Subcomponents;
Hilt Api;
Hilt monolithic components;
Entrypoints.

Тема 9
Dagger2. Часть 1 

Цель занятия

изучить принципы DI и стандарт JSR-330;
рассмотреть основные структуры, которые предоставляет Dagger2;
рассмотреть Component Dependencies как механизм построения 
иерархии модулей;
изучить генерируемый Dagger'ом код;
рассмотреть механизм Assisted Injection.

Краткое содержание

Dependency Injection в Java/Kotlin (JSR-330);
`@Component`;
`@Module`: `@Provides` vs `@Binds`;
`@Scope`;
Component Dependencies;
Multibindings;
Assisted Injection;
проброс объектов в граф в рантайме;
что и зачем генерирует Dagger2.

Домашние задания
Dagger2

Цель

Реализовать на практике паттерн Dependency Injection с 
применением Dagger2.

Тема 10
Dagger2. Часть 2

Цель занятия

рассмотреть принципы DI и стандарт JSR-330;
рассмотреть основные структуры, которые предоставляет Dagger2;
рассмотреть Component Dependencies как механизм построения 
иерархии модулей;
рассмотреть генерируемый Dagger'ом код;
рассмотреть механизм Assisted Injection.

Краткое содержание

Dependency Injection в Java/Kotlin (JSR-330)
`@Component`;
`@Module`: `@Provides` vs `@Binds`;
`@Scope`;
Component Dependencies;
Multibindings;
Assisted Injection;
проброс объектов в граф в рантайме;
что и зачем генерирует Dagger2.

Тема 11
Multi-module project. 1 
часть

Цель занятия

обозначить проблемы которые решает многомодульное приложение;
научится проектировать многомодульные приложения с Dagger2 в 
качестве DI фреймворка;
изучить типы модулей в многомодульном проекте;
изучить способы навигации в многомодульном проекте.

Краткое содержание

проблемы монолитов / какие задачи решает многомодульный 
проект;
типы Gradle конфигураций;
типы модулей в многомодульном проекте. Особенности реализации 
каждого типа модулей;
вспоминаем Dagger2 Component Dependencies;
построение зависимостей между модулями;
решение проблемы больших celebrity модулей;
навигация в многомодульном приложении.

Домашние задания
Multi-module 

Цель

Применить на практике знания по декомпозиции монолитного 
приложения на Gradle модули по фичам.

Тема 12
Multi-module project. 2 
часть

Цель занятия

обозначить проблемы, которые решает многомодульное 
приложение;
научиться проектировать многомодульные приложения с Dagger2 в 
качестве DI фреймворка;
рассмотреть типы модулей в многомодульном проекте;
рассмотреть способы навигации в многомодульном проекте.

Краткое содержание

проблемы монолитов / какие задачи решает многомодульный 
проект;
типы Gradle конфигураций;
типы модулей в многомодульном проекте. Особенности реализации 
каждого типа модулей;
Dagger2 Component Dependencies;
построение зависимостей между модулями;
решение проблемы больших celebrity модулей;
навигация в многомодульном приложении.

Тема 13
Консультация по ДЗ

Цель занятия

получить ответы на вопросы по проекту, ДЗ и по курсу.

Краткое содержание

вопросы по улучшению и оптимизации работы над проектом;
затруднения при выполнении ДЗ;
вопросы по программе.

Модуль 3. View

Тема 1
Views

Цель занятия

изучить процесс измерения и расположения View на экране;
научиться писать свои кастомные View и ViewGroup;
научиться писать свои кастомные LayoutParams.

Краткое содержание

жизненный цикл View;
Layout/Measure pass + MeasureSpec;
закрепление на практике;
Custom ViewGroups;
CustomLayoutParams.

Тема 2
Canvas

Цель занятия

изучить все наиболее часто используемые инструменты для 
отрисовки Custom View;
научиться делать обработку касаний и жестов;
научиться анимировать CustomView.

Краткое содержание

общая теория про отрисовку;
примитивы;
Path + PathEffect;
Matrix + Canvas transformations;
касания и жесты;
анимации.

Домашние задания
Custom View

Цель

Изучив виды Android View/ViewGroup и Canvas, применить знания на 
практике и создадим свою кастомную View.

Тема 3
Animations. часть 1

Цель занятия

изучить Animator Framework;
изучить Animated Vector Drawable;
научиться использовать Shapeshifter.

Краткое содержание

ValueAnimator;
ObjectAnimator;
ViewPropertyAnimator;
Animated Vector Drawable;
Shapeshifter.

Домашние задания
Animations

Цель

Закрепить знания по animation framework который мы изучили на 
занятии.

Тема 4
Animations. часть 2

Цель занятия

изучить Animator Framework;
изучить Animated Vector Drawable;
научиться использовать Shapeshifter.

Краткое содержание

ValueAnimator;
ObjectAnimator;
ViewPropertyAnimator;
Animated Vector Drawable;
Shapeshifter.

Тема 5
RecyclerView

Цель занятия

изучить основные компоненты RecyclerView:
   ViewHolder;
   ItemDecorator;
   ItemAnimator;
   SnapHelper;
   Adapter и др.
изучить возможность реализации swipe to delete и drag n drop 
механик;
научится работать с большим количеством ViewType.

Краткое содержание

ViewHolder;
ItemDecorator;
ItemAnimator;
SnapHelper;
Adapter;
AdapterDelegates.

Тема 6
Ui Profiling

Цель занятия

изучить инструментарий для профайлинга UI;
научится находить медленные места в работе приложения и 
оптимизировать их.

Краткое содержание

UI Profiling;
Systrace;
Perfetto;
LeakCanary.

Модуль 4. Compose

Тема 1
Compose. 1 часть

Цель занятия

рассмотреть процесс написания compose функций;
рассмотреть жизненный цикл composables;
рассмотреть стейт менеджмент composables;
научиться строить лейауты, используя compose.

Краткое содержание

Compose функции;
ЖЦ;
стейт менеджмент.

Тема 2
Compose. 2 часть

Цель занятия

научиться строить лейауты, используя compose;
рассмотреть построение навигации в compose приложении;
рассмотреть механизм эффектов - LaunchedEffect, DisposableEffect;
рассмотреть механизм сompositionLocalProvider;
рассмотреть механизм управления стейтом (derivedStateOf, 
mutableStateOf, produceState, updatedState).

Краткое содержание

LaunchedEffect;
DisposableEffect;
State.

Домашние задания
Compose - 1

Цель

Реализовать несколько экранов согласно макетам в Figma, 
используя Compose.

Тема 3
Compose. 3 часть

Цель занятия

изучить рисование в compose и создание собственных ViewGroup;
рассмотреть фреймворк анимаций в compose;
рассмотреть Intrinsic measurment в compose;
рассмотреть создание адаптивного ui в compose;
рассмотреть graphicsLayer modifier.

Краткое содержание

Анимации;
graphicsLayer.

Тема 4
Compose. 4 часть

Цель занятия

рассмотреть immutable, stable типы в compose;
рассмотреть сбор метрик composable функций;
рассмотреть процесс дебага количества рекомпозиций и типовые 
оптимизации.

Краткое содержание

профайлинг compose;
рекомпозиция.

Домашние задания
Compose - 2

Цель

Научится собирать метрики compose в учебном проекте.

Тема 5
Консультация по ДЗ

Цель занятия

получить ответы на вопросы по проекту, ДЗ и по курсу.

Краткое содержание

вопросы по улучшению и оптимизации работы над проектом;
затруднения при выполнении ДЗ;
вопросы по программе.

Модуль 5. Data

Тема 1
Network

Цель занятия

рассмотреть способы сетевого взаимодействия в Android;
рассмотреть библиотеки Gson, Retrofit, Kotlin Serialization Json, OkHttp.

Краткое содержание

обзор сетевых протоколов и их реализаций с помощью библиотеки 
OkHttp, интерсепторы;
возможности библиотеки retrofit в связке с OkHttp;
сериализация данных с помощью библиотек  Gson и Koltin 
Serialization Json.

Тема 2
Securing storage

Цель занятия

разобраться как работать с безопасным хранилище секретных 
данных;
базовые алгоритмы шифрования и их применение в Android.

Краткое содержание

обзор алгоритмов AES, RSA, 3DES, DF;
работа с KeyStore , KeyChain . Способы генерации ключей DEK, KEK, 
KEK;
обзор реализации безопасного хранения EncryptedSharedPreference, 
EncryptedFile, Scoped Storage, DataStore;
реализация безопасного хранения биометрии (STRONG, WEEK) , пин с 
помощью cryptoObject и StrongBox;
bestPractice и частые ошибки.

Домашние задания
Securing storage

Цель

Работать с безопасным хранилище секретных данных. Реализовать в 
приложении биометрию и безопасное хранение токенов и 
пользовательских данных.

Тема 3
Persistent storage

Цель занятия

рассмотреть различные способы хранения данных в Android.

Краткое содержание

для чего нужны ORM, обзор решений;
Room. Relations. Миграции. FTS4;
Realm;
ObjectBox;
Firebase.

Домашние задания
Источники данных

Цель

Закрепить знания которые были получены на уроках Network и 
Persistent Storage.

Модуль 6. Testing

Тема 1
Testing. 1 часть

Цель занятия

познакомится с различными видами тестов через пирамиду 
тестирования;
научиться писать unit тесты;
научиться структурировать unit тесты;
познакомиться с популярными фреймворками для написания тестов 
в Android:
- JUnit
- Mockito
познакомится с различными видами тестовых дублеров;
научиться писать интеграционные тесты;
рассмотреть best practices по написанию тестов.

Краткое содержание

JUnit;
Mockito;
юнит тесты;
интеграционные тесты;
Given/When/Then структура.

Домашние задания
Testing. Юнит тесты и интеграционные тесты.

Цель

Научиться писать и структурировать unit тесты, писать 
интеграционные тесты. 

Тема 2
Testing. 2 часть

Цель занятия

рассмотреть фреймворк Robolectric;
научиться писать шадоуклассы;
научиться тестировать RX цепочки;
научиться тестировать саспенд функции и корутины;
познакомиться с mockwebserver.

Краткое содержание

Robolectric;
Shadow classes;
тестирование Rx;
TestObserver;
тестирование корутин;
Mockwebserver.

Тема 3
UI Tests. 1 часть

Цель занятия

познакомиться с библиотекой Espresso;
разобраться с основными классами для работы: 
ViewActions/ViewAssertions/ViewInteractions;
познакомиться с Idling Resource;
научиться писать свои матчеры;
познакомиться с паттерном PageObject;
научиться писать UI тесты на пользовательские сценарии.

Краткое содержание

ViewActions/ViewInteractions/ViewAssertions;
Matchers;
Idling Resource;
PageObject Pattern;
UiAutomator.

Тема 4
UI Tests. 2 часть

Цель занятия

познакомиться с паттерном PageObject;
познакомиться с Kaspresso;
познакомиться с UIAutomator.

Краткое содержание

PageObject Pattern;
UiAutomator;
Kaspresso.

Тема 5
Консультация по ДЗ

Цель занятия

получить ответы на вопросы по проекту, ДЗ и по курсу.

Краткое содержание

вопросы по улучшению и оптимизации работы над проектом;
затруднения при выполнении ДЗ;
вопросы по программе.

Модуль 7. Build process

Тема 1
 R8 & Proguard

Цель занятия

научиться писать точные keep рулы;
рассмотреть пайплайн работы R8/Proguard;
научиться работать с аутпутами R8/Proguard.

Краткое содержание

keep директивы;
outputs;
seeds.txt;
usage.txt;
mapping.txt.

Тема 2
 Gradle API

Цель занятия

познакомиться с основными сущностями Gradle;
рассмотреть жизненный цикл Gradle проектов;
научиться писать свои таски и плагины.

Краткое содержание

Gradle project;
Gradle configuration;
Gradle tasks;
Gradle plugins;
Tasks outputs;
Incremental/cacheable tasks.

Домашние задания
Gradle API

Цель

Научиться писать свои таски и плагины.

Тема 3
Gradle API & AGP

Цель занятия

продолжим знакомиться с Gradle API;
познакомится с AGP и его основными конфигурациями: 
BuildTypes/Flavors, Splits, Variants.

Краткое содержание

Gradle tasks & plugins;
AGP configuration;
Flavors/BuildTypes;
Signing Configs;
Variants.

Тема 4
Optimizing Gradle 
Builds

Цель занятия

познакомиться с профайлерами/бенчмарками, использующимися 
для детального анализа Gradle билдов;
изучить основные способы оптимизации Gradle билдов через 
настройки AGP/Gradle/JVM и других инструментов;
изучить общие советы и лучшие практики ускорения Gradle билдов.

Краткое содержание

оптимизация kapt. ksp и его преимущества;
Parallel Builds;
Cache/Remote Cache;
Configuration Cache, Configure on Demand;
Development билды;
Impact Analysis;
нетранзитивные R классы, отключение jetifier, Mainframer.

Тема 5
Android Lint

Цель занятия

познакомиться с Lint Api;
научиться писать свои проверки;
научиться тестировать Lint проверки;
познакомиться с абстракциями использующимися для написания 
проверок: UAST, PSI и т.п.

Краткое содержание

UAST/PSI деревья. В чем отличия, для чего использовать, как 
навигировать по AST;
Android Lint Api: Detector(`UastScanner`,`ResourceXmlDetector`), Issue, 
LintFix, репортинг инцидентов;
JavaEvaluator, ConstantEvaluator, ResourceEvaluator;
жизненный цикл детекторов, порядок анализа сорсов;
тесты на Detector, стабы на сторонние классы;
подключение и настройка своего рулсета.

Домашние задания
Android Lint

Цель

Научиться писать свои проверки и тестировать Lint проверки. 
Поработать с абстракциями использующимися для написания 
проверок: UAST, PSI и т.п.

Тема 6
Docker для Android 
разработки

Цель занятия

рассмотреть юзкейсы применения docker контейнеров в android 
разработке;
рассмотреть архитектуру docker и его основные механизмы;
рассмотреть основные CLI команды docker клиента;
научиться писать свои Dockerfile, собирать из них image и пушить их 
на DockerHub.

Краткое содержание

отличие VM от контейнеров;
архитектура docker: client, daemon;
основные концепции и механизмы: images, containers, volumes, 
networks;
основные команды docker CLI;
основные команды Dockerfile;
Dockerhub: поиск, тэги, пуш.

Тема 7
Jenkins

Цель занятия

познакомиться с Jenkins и его DSL;
построить пайплайн для проекта;
научиться делегировать сборку проекта  jenkins и настраивать 
триггеры;
поработать с Jenkins в Docker контейнере;
построить инфраструктуру из мастера и слейвов.

Краткое содержание

Jenkins syntax;
Pipeline DSL;
Triggers;
Jenkins master / slave Docker image.

Домашние задания
CI/CD

Цель

В рамках этого домашнего задания вам предстоит частично 
построить инфраструктуру и организовать процесс сборки и деплоя 
приложения в Docker контейнере.

Тема 8
App Monitoring

Цель занятия

изучить процесс деплоя приложения в различные системы: Firebase 
App Distribution, AppCenter;
изучить процесс подписки apk файла;
рассмотреть особенности сборки APK и AAB файлов;
изучить процесс деплоя приложения в Google Play, AppGallery.

Краткое содержание

APK signing;
Android App Bundle;
Firebase App DIstribution;
AppCenter;
Google Play Publisher.

Тема 9
Консультация по ДЗ

Цель занятия

получить ответы на вопросы по проекту, ДЗ и по курсу.

Краткое содержание

вопросы по улучшению и оптимизации работы над проектом;
затруднения при выполнении ДЗ;
вопросы по программе.

Модуль 8. Проектная работа

Тема 1
Консультация по 
проектам и домашним 
заданиям

Цель занятия

получить ответы на вопросы по проекту, ДЗ и по курсу.

Краткое содержание

вопросы по улучшению и оптимизации работы над проектом;
затруднения при выполнении ДЗ;
вопросы по программе.

Домашние задания
Проект

Цель

В это ДЗ необходимо:
- выбрать тему проекта;
- закрепить тему проекта в ЛК;
- сдать и защитить проект.

Тема 2
Защита проектных 
работ

Цель занятия

защитить проект и получить рекомендации экспертов.

Краткое содержание

презентация проектов перед комиссией;
вопросы и комментарии по проектам.


