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저자 서문

2014년 어느 날 새로운 개발팀에 들어가 보니 낯선 개발 환경이 눈에 들어왔습니다. 

첫 번째는 이클립스가 아니라 안드로이드 스튜디오Android Studio라는 인텔리제이IntelliJ 기

반의 IDE였고, 두 번째는 빌드 도구인 Gradle이었습니다. 

다른 팀에서 사용하지 않는 생소한 도구 때문에 처음 3개월간 매우 불편하였지만 이내 

익숙해졌고, 이후 새로운 앱을 개발하면서 Gradle 덕분에 십여 개의 다른 개발팀과 

협업을 원활하게 진행하였습니다. 이런 추억을 되돌아보니 프로그래밍 언어뿐만 아

니라 지속해서 새로운 개발 도구를 도입해야 개발 생산성이 향상될 수 있음을 배웠습 

니다.

이 책은 안드로이드 개발자가 활용하는 Gradle에 대해 다룹니다. 그동안 Gradle에 

관한 책은 몇 권 있었지만, 안드로이드 개발자가 바로 따라 해보기는 어려웠습니다. 그

래서 필자가 실무에서 겪은 내용을 알기 쉽게 풀어내려고 최대한 노력하였습니다. 예

를 들어, 부서에 신입사원이 들어온다면 어떤 순서로 Gradle을 설명할 수 있을까 하

고 여러 번 자신에게 되물으면서 만든 산출물입니다. 

처음 집필할 때는 안드로이드 스튜디오가 1.4 버전이었는데, 이제는 2.0 버전을 넘어 

2.1.2 버전까지 나왔습니다. 그동안 많은 변화가 있었지만 2.0 버전부터는 안정 버전

이라고 생각해도 무방합니다. 

이 작은 책을 쓰는 데도 많은 사람의 도움을 잊을 수 없습니다. 매주 일요일 함께 글 쓰

고 피드백을 해준 친구 유현석과 자바카페 강사준비팀 3기 멤버들, 그리고 투박했던 

초고를 매끄럽게 다듬어주신 한빛미디어 여러분(특히 정지연 님), 마지막으로 사랑하는 

아내 지영에게 감사의 말을 전합니다.



초급 중고급 고급중급중급초중급

이 책은 안드로이드 개발 경험이 있는 개발자 중에서 안드로이드 스튜디오와 Gradle

의 기본적인 내용을 빠르게 학습하고자 하는 독자를 대상으로 합니다. 간단한 안드로

이드 앱을 만들어본 경험이 있다면 누구든 이 책을 이해하는 데 문제가 없습니다. 책에 

있는 예제는 Hello World와 간단한 버튼이 있는 UI 정도입니다. 

Gradle의 백미는 멀티 프로젝트의 활용입니다. 현재 이클립스로 진행 중인 개발 프로

젝트가 있다면 단지 Gradle로 동일하게 변환하는 데 만족하지 말고 독립적인 기능을 

별도 모듈로 구성하여 멀티 프로젝트로 구성해 보기를 추천합니다. Gradle 내부를 이

해하는 데 큰 도움이 됩니다. 

안드로이드 스튜디오 버전은 2.0을 기반으로 하고 있습니다. 그 이전 버전에서는 책에

서 언급한 내용이 동일하게 동작하지 않을 수 있습니다.

대상 독자 및 참고사항
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chapter 1
안드로이드 스튜디오와 Gradle

1장에서는 안드로이드 스튜디오라는 IDE(통합개발환경)와 빌드 도구인 Gradle을 

소개합니다. 안드로이드 환경에서의 Gradle은 IDE를 제외하면 설명하기 힘들 

정도로 밀접하게 연관되어 있습니다. 또한, 기존 이클립스 개발 환경과 비교해도 

많은 것이 달라졌습니다. 안드로이드 스튜디오가 Gradle과 관련하여 어떤 편의 

기능을 제공하는지 알아보고, Gradle의 개념과 주요 특징, 이클립스와 비교하여 

폴더 구조가 어떻게 달라졌는지를 살펴보겠습니다.

1.1 안드로이드 스튜디오 

2015년 구글은 기존의 이클립스 ADTAndroid Development Toolkit 지원을 중단하고 안

드로이드 스튜디오를 공식 IDE로 선언하였습니다(2016년 현재 ADT는 구글 사이트에

서 다운로드할 수 없습니다). 안드로이드 스튜디오는 JetBrain사의 인텔리제이 기반 

IDE로, 강력한 검색 기능과 다양한 플러그인을 지원합니다.

필자는 2014년 새로운 개발팀에 합류하면서 안드로이드 스튜디오 1.0을 처음 사

용해볼 수 있었습니다. 그전까지는 이클립스를 사용하고 있었는데, 말 그대로 너

무 달랐습니다. IDE의 전체 외관과 단축키, Gradle이라는 새로운 빌드 도구까지 

모든 것이 달라서 익숙해지는 데 3개월은 걸렸습니다. 이제는 너무 잘 사용하고 

있고 이클립스로 다시 돌아갈 일은 없을 것 같습니다. 
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안드로이드 스튜디오의 최신 버전은 2.1.2입니다. 그동안 구글에서 지속적으로 

업데이트해 왔지만, Windows 용 1.2 버전까지는 속도도 느리고 메모리도 많이 

사용한 것이 사실입니다. 1.3 버전부터 드라큘라Dracula Theme도 지원하고 안정성도 

대폭 향상되어 그야말로 안드로이드 스튜디오 시대가 열렸다고 할 수 있습니다. 

이 책에서는 Android Studio 2.0을 기준으로 특징을 간단히 설명하겠습니다. 

1.1.1 안드로이드 스튜디오의 기능

가장 먼저 눈에 띄는 것은 IDE의 좌우와 하단의 다양한 기능 버튼으로, 이클립스

보다 더 많은 것을 지원하고 있습니다. 여기서는 현업 개발자가 자주 사용하는 기

능들을 정리해 보겠습니다. 

그림 1-1 안드로이드 스튜디오 기본 화면

좌측 

1. �Project 프로젝트에 포함된 파일들을 다양한 관점에서 요약하여 보여줍니다. 

안드로이드 개발자에게는 Android가 가장 편리하며, 실제 파일 구조를 보기 
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위해서는 Project로 변경합니다. 이클립스가 익숙한 개발자는 Project로 시

작하고 점차 Android를 활용하면 됩니다. 

2. �Captures 필요한 스크린 샷을 캡처하는 기능으로, 실제 타깃을 연결하여 개

발하는 경우 유용합니다. 이클립스와 달리 캡처한 이미지를 IDE에서 바로 볼 

수 있어 편리합니다.

3. �Build�Variants 모듈별 빌드 변형Build Variants이 표시됩니다. 이는 중급 이상의 

내용으로 7장에서 상세하게 다루겠습니다.

하단 

1. �Terminal 내장된 명령창입니다. 보통 IDE만으로 충분히 빌드할 수 있지만, 

실무에서는 Terminal 혹은 git console을 함께 띄워놓고 빌드하는 것이 일

반적입니다. 콘솔에서 IDE 없이 빌드하는 방법을 반드시 익혀야 합니다.

2. �Android�Monitor 기존에는 ‘Android Logcat’이라는 이름이었습니다. 이

클립스와는 달리 여러 대의 타깃이 연결되어 있어도 각각 편리하게 로그와 메

모리 현황 등을 볼 수 있으며, 기능이 점점 늘어날 예정입니다(더 자세한 내용은 

안드로이드 스튜디오 관련 서적에서 참고하시기 바랍니다).

3. �TODO 이클립스와 마찬가지로 //TODO, //FIXME 등의 목록을 볼 수 있습

니다. 

4. �Event�Log 실행 상태를 표시하는 창입니다. 앱 실행 또는 test 실행 시 함께 

띄워놓고 보면 좋습니다. 

5. �Gradle�Console Gradle 태스크Task 실행 결과를 표시하는 곳입니다. 

Gradle이 익숙해질 때까지는 자주 살펴봐야 하는 곳입니다. 

우측 

1. �Gradle 프로젝트와 각 모듈에 포함된 Gradle 태스크를 표시합니다. 태스크

는 android, build, install과 같이 항목별로 구별되어 있습니다. 
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2. �Android�Model Android Studio 1.4에서 새로 포함된 내용입니다. 

Gradle의 전체 내용을 카테고리별로 요약하여 표시합니다. build tools 버

전이나 타깃 SDK 버전 등을 알아볼 수 있습니다. 

1.1.2 안드로이드 스튜디오의 장점

사용자 입장에서 체험한 안드로이드 스튜디오의 눈에 띄는 특징은 다음과 같습 

니다. 

1. 어디서나 검색 기능 

안드로이드 스튜디오의 검색을 한마디로 표현하면 [Shift + Shift]입니다. 어떤 

파일을 찾을 때 Shift 키를 두 번 누르면(더블 시프트) 다음과 같이 검색창이 뜨고 

그 아래에는 최근에 검색한 파일과 검색결과가 표시됩니다. 필요한 내용을 빠르게 

찾아주는 마성의 기능입니다. 이클립스를 오랫동안 활용하여 안드로이드 스튜디

오에 익숙하지 않으신 분들은 자주 사용해보기 바랍니다. 이클립스를 실행했을 때

도 무의식적으로 더블 시프트를 누르는 자신을 발견할 수 있습니다. 

그림 1-2 안드로이드 스튜디오 내 검색 
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2. 강력한 Code Assistant 

Code Assistant는 코드를 작성할 때 유사한 변수나 메서드를 추천해주는 기능

입니다. 이클립스의 경우 정확하게 철자가 맞을 때만 코드를 추천했는데, 안드로

이드 스튜디오는 일부만 입력해도 추천의 정확도가 높습니다. 이클립스는 고정된 

검색 기법을 가지고 있지만, 안드로이드 스튜디오의 Code Assistant는 매우 유

연합니다.

3. Gradle과 완벽한 통합 

이클립스의 빌드 도구는 Ant인데, 일반적인 개발자에게는 그 활용 여부가 감춰져 

있습니다. IDE에서 Ant 태스크를 실행하여 빌드와 앱 서명singing 등의 업무를 할 

수 있다는 장점도 있지만, 감춰져 있는 만큼 빌드 스크립트를 변경하는 경우 IDE

와 밀접하게 통합되어 있지 않아 불편합니다. 

안드로이드 스튜디오는 빌드 도구인 Gradle과 전면적으로 통합되어 있습니다. 

[그림 1-1]에서도 보듯이 소스 코드와 함께 Gradle의 필수 요소인 build.gradle

과 settings.gradle 파일 등이 별도 카테고리에 구별되어 있고, 기본 화면의 좌 

우와 하단에도 Gradle 관련 사항을 편리하게 열람할 수 있는 다양한 기능이 내

장되어 있습니다. 마치 Gradle을 알아야 안드로이드 개발을 할 수 있다는 느낌을 

줄 정도입니다. 이에 관한 자세한 내용은 뒤에서 살펴보겠습니다. 

4. 편리한 단축키 

안드로이드 스튜디오의 단축키는 이클립스의 단축키보다 누르기 편합니다. 안드

로이드 스튜디오는 F3과 같은 키보드 상단의 기능 키의 활용을 최소화하여 소스 

코드를 입력하는 도중에 흐름을 끊기지 않고 단축키를 누를 수 있습니다. 안드로

이드 스튜디오에서 자주 사용하는 단축키 목록은 다음과 같습니다. 

 ● Shift + Shift 어디서나 검색 기능 

 ● Ctrl + B 선언부로 이동
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 ● Ctrl + Alt+ B 구현부로 이동 

 ● Alt + F7 함수가 어디서 사용되었는지 검색 

 ● Shift + F6 이름 바꾸기 

 ● Ctrl + Alt + <LEFT>/<RIGHT> 이전(이후)에 사용했던 커서로 이동 

 ● Alt + <LEFT>/<RIGHT> 탭 좌우로 이동 

지금까지 안드로이드 스튜디오에 대해 간단히 알아보았습니다. Gradle은 안드로

이드 스튜디오라는 IDE와 밀접하게 통합되어 있으므로 IDE를 잘 아는 것이 무엇

보다 중요합니다. 가능한 이클립스의 기억은 최대한 잊고 안드로이드 스튜디오 스

타일에 익숙해지기를 바랍니다. 

1.2 Gradle 

Gradle은 Gradle사에서 만든 범용 빌드 도구입니다. 안드로이드에서 빌드란 

간단하게 말하면 JARJava Archive 파일, AARAndroid Archieve 파일, APKAndroid Application 

Package 파일을 만드는 방법입니다. Gradle은 안드로이드 앱 뿐만 아니라 Java, 

C/C++, Groovy 등의 범용 언어를 모두 지원합니다. 한마디로 Gradle을 한번 

배워두면 다른 언어로 개발하더라도 빌드 스크립트를 처음부터 다시 작성할 필요 

없이 재사용할 수 있습니다. 

Gradle 홈페이지에서 소개한 Gradle의 주요 특징은 다음과 같습니다.01 

1. 폴리글랏 빌드Polyglot Build

링크드인Linkedin은 60개의 서로 다른 언어(Java, Scala, Phython, C/C++ 등)를 

Gradle을 사용하여 빌드하고 관리한다고 합니다. Gradle에서는 각 언어를 플

러그인으로 구별하는데, 예를 들어, 일반 Java는 java, Java 웹 프로젝트는 war, 

안드로이드 앱은 com.android.application 플러그인을 사용하면 됩니다. 

01 http://gradle.org/whygradle-build-automation/

http://gradle.org/whygradle-build-automation/
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2. 도구 통합Tool Integration

Gradle은 이클립스, 안드로이드 스튜디오, IntelliJ와 같은 IDE에서 편리하게 

사용할 수 있도록 창Window를 제공하고 있고 CIContinuous Integration 도구인 젠킨스

Jenkins와도 함께 활용할 수 있습니다. 예를 들어, 소스 코드가 Git에 업로드되면 서

버에서 CheckStyle, FindBugs 등의 플러그인을 활용하여 소스 코드가 잠재적

으로 가진 문제를 검출하여 개발자에게 통보하거나 위험한 코드를 merge할 수 

없도록 강제할 수 있습니다. 

3. 외부 라이브러리 관리 자동화

Gradle의 또다른 장점 중 하나는 개발자가 더는 외부 라이브러리를 관리하지 않

아도 된다는 점입니다. 이클립스에서 개발하는 경우 libs 폴더에 원하는 외부 라

이브러리 파일을 직접 복사하였지만, Gradle에서는 단순히 외부 저장소 위치와 

라이브러리의 그룹, 이름, 버전 등을 지정해주면 알아서 다운로드하고 빌드에 포

함시킵니다. 

4. 고성능 빌드

Gradle은 점진적인 빌드Incremental builds, 빌드 캐싱build caching, 병렬 빌드parallelization 

기능을 지원하여 고성능 빌드를 추구합니다. 하지만 실제로 윈도우 환경에서 안

드로이드 앱을 빌드해보면 Gradle의 메모리 사용량이 많고 빌드 시 CPU 점유율

이 높습니다. 실무에서 권장하는 사양은 메모리 8GB와 SSD 장착입니다. 메모리 

4GB에서는 모듈의 개수가 늘어나면 Out of Memory 오류가 종종 발생하기도 

합니다. 이 부분은 향후 개선될 것으로 생각합니다.
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1.3 안드로이드를 위한 Gradle의 특징 

구글은 2014년 구글 I/O에서 새로운 빌드 시스템을 발표하였습니다. 그 목표는 

다음과 같습니다.02

 ● 코드와 리소스를 재활용하기 쉽게 한다. 

 ●  다양한 변형variants을 만들 수 있고 앱의 특성flavors에 따라 단일 소스에서 여러 APK를 만

들 수 있게 한다. 

 ● 빌드 절차를 쉽게 설정하고 확장하고 커스터마이즈할 수 있게 한다. 

 ● IDE와의 밀접한 통합을 추구한다. 

Gradle은 안드로이드의 새로운 빌드 시스템의 핵심입니다. 앞의 목표를 달성하

기 위해 안드로이드 애플리케이션의 폴더 구조가 그 전보다 복잡하게 변경되었습

니다. 안드로이드 스튜디오와 이클립스에서 각각 Hello World 프로젝트를 생성

하여 프로젝트 구조를 비교하면 다음과 같습니다.

그림 1-3 안드로이드 스튜디오 프로젝트 구조 vs 이클립스 프로젝트 구조

     
 안드로이드 스튜디오 이클립스

02 http://tools.android.com/tech-docs/new-build-system/user-guide 

http://tools.android.com/tech-docs/new-build-system/user-guide
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첫째, Gradle은 멀티 프로젝트 구조입니다. 안드로이드 스튜디오에서 프로젝트

를 새로 생성하면 단일 프로젝트가 아니라 멀티 프로젝트로 생성됩니다(개발자가 

원하면 싱글 프로젝트 구조로 변경할 수 있지만 권장하지는 않습니다). [그림 1-3]의 왼쪽을 

보면 ‘app’이라는 폴더가 있습니다. 이를 Gradle에서는 모듈Module이라고 부릅

니다. 이클립스의 프로젝트는 src 폴더를 한 개만 가질 수 있다면, Gradle에서는 

app 모듈뿐만 아니라 새로운 모듈을 추가하여 모듈별로 src 폴더를 포함하게 됩

니다. 

둘째, src 폴더의 구조가 다릅니다. 이클립스에서는 src 하위에 소스 코드가 패

키지 명과 함께 바로 등장하지만 Gradle에서는 소스 코드가 바로 오지 않고 

src 폴더 하위에 androidTest, main, test가 추가됩니다. 원래 androidTest

와 main만 있었지만, Anrdroid Studio 1.4로 오면서 test 폴더가 추가되었

습니다. test 폴더는 구글 I/O 2015에서 소개된 Local Unit Test를 지원합니

다(이 폴더에 관한 자세한 내용은 구글 문서를 참고하기 바랍니다).03 main 폴더에는 안드

로이드 앱 소스 코드가 있고, androidTest에는 안드로이드 테스팅(정확하게는 

Instrumentation Testing) 소스 코드가 있습니다. 

셋째, libs 폴더입니다. 이클립스의 libs 폴더에는 빌드하는 데 필요한 외부 라

이브러리 파일이 직접 포함되어 있습니다. 하지만 Gradle에서는 의존성 관리를 

Gradle이 담당하므로 libs 폴더를 사용하지 않아도 됩니다. 필요한 스크립트 파

일에서 외부 라이브러리의 저장소와 버전 등을 지정하면 빌드할 때 알아서 해당 

버전을 다운로드하여 포함합니다. 또한, + 옵션 등을 적용하면 최신 버전을 자동

으로 다운로드할 수도 있습니다. 

넷째, bin 폴더입니다. 기존 이클립스 프로젝트에서는 빌드를 완료한 APK가 

bin 폴더에 있지만, 안드로이드 Gradle에서는 build/output/apk 폴더에 위

03 http://tools.android.com/tech-docs/unit-testing-support

http://tools.android.com/tech-docs/unit-testing-support
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치합니다. 빌드의 결과물은 적용한 플러그인에 따라 APK 파일 혹은 AAR 파일입

니다.

이제 빌드는 단지 APK(또는 AAR)를 생성하는 데서 벗어나 점점 다양한 언어, 프

레임워크와 어우러지고 자동화되어 가고 있습니다. 
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