
提要

微信ANDROID客户端的架构演进史，可以说是一个典型ANDROID应用在从小到

大的成长过程中的“踩坑”与“填坑”的历史。从1.0版本安装包的354KB，到今天5.3

版本的24.1MB，从最开始两三个码农的突击作业，到今天的“集团军”开发力量，

微信的体量在不断增大，开发同学遇到的“成长的烦恼”也越来越多：

* 为什么微信收消息又延迟了？为什么我得每次打开微信才收到消息？

* 为什么我的微信无法安装了？为什么微信启动越来越慢了？

* 为什么我的eclipse突然无法debug微信了！？如何把编译速度提升80%？

* 如何在一个月左右的周期内排入5个迭代？如何并行发布3个以上代码线的客户端版本？

* 如何减小因为增加开发人力而带来的资源损耗？

ANDROID系统先天的弊端与产品需求研发过程的矛盾，推动着客户端架构演进史

这架车轮不断向前滚动。不断调整进化的架构，在为微信未来的高速成长保驾护

航。欢迎各位和我们一起来了解微信ANDROID客户端的架构演进过程。
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微信客户端架构V1 ——微信 1.0~

1）多Activity方式实现界面层

2）封装数据存储、网络，将其
控制在一个Service组件中

3）每个Net Scene处理具体一
个业务场景，完成相关的协议
编解码、数据操作，并通知界
面更新

4）网络层维护长短链接

浏览器

“复杂的事情
交出去做，
保持最精简
的微信”



“成长的烦恼”

产品侧

·一到两周的快速版本迭代

·追求更好的用户体验

·试错与新功能的快速叠加

问题：

·代码、安装包、内存体积膨胀

·用户环境的复杂

·系统组件的缺陷



微信的第一个大问题

消息推送不及时

微信作为一款取代短信的即时通信程序，消息推送的及时
性是早期遇到的最大的问题

·1.5的时代是没有GCM/C2DM通知机制的
·国内网络的特殊性，需要维持准确的心跳周期
·微信的膨胀与Android的进程与内存回收机制的矛盾



国内的移动网络环境——理想



国内的移动网络环境——现实



国内的移动网络环境——适应
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微信客户端架构V2 ——微信 3.5~

1）多Activity方式实现界面层

2）NotifyReceiver响应push通知，
完成协议编解码、数据操作

3）网络层维护长短链接，运行
在CoreService中

WebView

4）解耦，分
离部分模块
到独立进程



缺点：

·启动速度变慢

·缓存失效

·系统资源的消耗实际上的增加

优点：

·内存消耗降低

·推送稳定性大幅提升

·耗电降低

鲜花 VS 鸡蛋



“微信无法发布了！？”

·dexopt在2.3以下系统上遇到的无法安装问题



问题定位

·2.3（gingerbread）

[platform/dalvik.git]/vm/LinearAlloc.c, line 72

·master（4.x）

[platform/dalvik.git]/vm/LinearAlloc.cpp, line 72



问题定位

·重新编译内核，打印出dexopt过程中对LinearAlloc的引用



影响微信的两个关键系统缺陷

单dex 65535方法数限制：

Android在早期设计时留下的问题，dex

文件中方法id用16位整型来标记，单个
dex文件中的方法数因此无法超过
65536

·在编译中由dx过程触发
·导致问题：eclipse中无法debug

线性分配器限制：

线性分配器(LinearAlloc)大小限制，
dalvik虚拟机用来加载类的堆内存大小，
在代码中硬编码，2.3以下是5M，2.3以
上是8M

·在apk安装时，通过dexopt过程触发
·导致问题：微信无法安装
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微信客户端架构V3 ——微信 5.0~

1）将独立功能解耦为插件
2）一个插件内仅向下依赖

3）逻辑和数据跟插件走
4）存在没有数据的插件
5）插件运行在同一个进程

6）插件使用统一接口访问
CoreService

WebView

7）解耦，分
离部分模块
到独立进程

p_XX:UI p_YY:UI

Net Scene Net Scene

Storage



多工程分离 分离

核心工程组 + 插件



多工程分离——从V2到V3

• 小步快跑，平稳迁移

4.3（2012-11）

问题发现诊断

5.0（2013-8）

1）完成部分功能的解耦
2）实现了“零成本”迁移
3）大规模验证V3模式

4.5（2013-2）

1）事件生成系统
2）第一次试验“附近的人”

3）应用开发模式

5.1 ~ 5.2（2014-1）

1）完成全部旧功能解耦
2）在多功能分离基础上继
续调整与深挖



多工程分离——开发模式的改变

客户端架构 V1、V2 V3

团队规模 小型 中到大型

代码管理模式
• 单trunk主线
• 1~2个Release Branches

• 3~4个瀑布型分支
• 若干Feature Branches

版本迭代与发布
• 单一迭代
• 每1~2周发布一个版本

• 1个半月完成1个版本发布
• 每个版本有4~5个迭代
• 同时存在3~4个版本发布

特点

• 简单
• 小团队作战
• 快速迭代试错
• 快速发布修复问题

• 高并发
• 满足随时变更的产品需求，且

不影响版本发布计划
• 对用户影响小



多工程分离——开发模式的改变



多工程分离——收获

子项目 描述

PluginClassLoader “零成本”V3架构插件dex加载

PluginResourceLoader “零成本”V3架构插件资源加载

autogen 自动化事件代码生成器，辅助解耦

buck+ 基于FB开源项目buck系统的改造，增加LinearAllocCalculator

和DexMethodsCalculator输出，讲问题提前到编译期预警

eclipse2buck 自动生成buck脚本

fastbuild 基于eclipse2buck和buck+的快速编译系统，结合jenkins实现
快速自动构建。编译时间缩短50%~75%



我们还有更多可以拿出来说的事儿……

~ 敬请期待 ~


