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Uvod

Od pfedstaven( prvniho pfistroje s operacnim systémem Android, ktery nastartoval revoluci na poli
mobilnich operac¢nich systémd, uplynulo vice nez pét let a postupem ¢asu systém Android nahradil
slavny Symbian a stal se pfimym konkurentem systému iOS, pouzivaného v zafizenich iPhone.
Samotnd platforma Android davé k dispozici nejen operacni systém s uzivatelskym prostfedim pro
koncové uzivatele, ale i kompletni fesenf nasazeni operacniho systému (specifikace ovladact aj.)
pro mobilni operatory a vyrobce zafizeni a v neposledni fadé poskytuje vyvojaram aplikaci efektivni
néstroje pro jejich vyvoj — Software Development Kit.

Platforma Android mé v soucasnosti (srpen 2013) na trhu s chytrymi telefony 80% podil a kazdy
den je na celém svété aktivovano vice nez 550 tisic zafizeni s opera¢nim systémem Android. Do
svych vyrobkU jej instaluje vice nez 39 vyrobcl, a Android se tak fadi mezi nejuspésnéjsi mobilnf
platformy vibec.

Davodd, proc je Android tak pfiznive pfijiman vsemi skupinami uzivateld, od téch mladsich az po
firemni klientelu, je vice.

Jedna se o velmi rychly a stabilni operacni systém. Zdrojovy kéd Androidu je volné dostupny a $i-
feny jako open source. Tento dlvod asi bézny uzivatel pfimo neoceni, ale déla radost vyrobclim
mobilnich zafizeni. Ti jej s oblibou a bez licen¢nich poplatkd, které by jinak museli promitnout do
ceny zafizeni, pfizpUsobuji a instaluji do svych vyrobkl. A tak se stavé nejoblibenéjsim systémem
pro tato zafizeni.

Vzhledem k rozsifenosti a obrovskému rlstu popularity tohoto OS roste poptévka po kvalitnim pro-
gramoveém vybavent, a tim padem jsou programatofi, vzdélani v této oblasti velmi zadani.

Tato kniha je prvni svého druhu psané cesky, jez si klade za cil zasvétit ¢tenédre do zékladl a po-
krocilejsich technik programovani v jazyce Java pod timto opera¢nim systémem a usnadnit tak
proniknutf do tajl tvorby programt a pfekonéni prvnich prekazek na této cesté.

Pro ty, kteff chtéji proniknout do taji Androidu, je pfipravena tato publikace, v niZ se budeme za-

byvat operacnim systémem Android, jakozto progresivnim OS se slibnou budoucnosti na poli mo-
bilnich zafizent.

Uvod 13 W






Android - predstaveni

. Prvnf kapitola knihy je ur¢ena viem ctenafdm, kteff se vyvojem pro
operacni systém Android nikdy nezabyvali, potazmo o Androidu
pouze slyseli a chtéji se s timto stéle populdrnéjsim systémem
seznamit a dozvédét se zakladni informace o systému samotném,
popfipadé o jeho historii. Ctenaf se v této kapitole také dozvi, ve
kterych typech zafizeni se Android takfikajic zabydlel a kterd jesté

v budoucnu ¢ekaji na jeho pfichod. V neposledni fadé si zde povime
néco malo o vnitfni architekture systému, jeho vzhledu, popiseme
jeho zakladni funkce a také se zminime o zpUsobu licencovani.

Tuto kapitolu Ize tedy brat jako vstupni bod k zakladni informovanosti
budoucich uZivateld, resp. vyvojafi tohoto mladého opera¢niho

systému.

1.1 Co je to Android?

Android je rozsdhly operacni systém vytvoreny spole¢nosti Google, zalozeny na open source plat-
formé, tedy jednd se o pocitacovy software s otevienym zdrojovym kddem. Slova ,otevieny kod”
zde reprezentuji snadnou dostupnost, a to jak technickou, tak licen¢nf. Jinak fe¢eno, uzivatel muaze
systém vyuzivat, pfi spinéntjistych podminek, zdarma a tato licen¢nf politika mu také umoznuje pfi-
stup ke zdrojovym kéddm, které nasledné mize podle svych potreb vyuzivat, popfipadé upravovat.
OS je zalozen na Linuxovém jadre 2.6 rdznych verzi, které zajistuje zabezpecenf systému jako celku,
spravu paméti, spravu procesd, pristup k siti a ovladace vsech vnitrnich senzord a komponent. Jed-
notlivé aplikace k funkcim jadra nepfistupuji pfimo, ale prostfednictvim Android API.

Android je tedy progresivni operacni systém primarné vyvijen jako platforma pfevazné pro PDA,
tablety a tzv. chytré telefony. Byl postaven od zékladu, ktery umozni vyvojariim vytvaret plsobivé
mobilnf aplikace, jez mohou pIné vyuZivat vsech vlastnosti, které telefon nabizi, jako napt. zakladni
funkce telefonu (obsluha telefonnich hovord, posilani textovych zprav (SMS), nebo vyuzivani foto-
aparatu). Takto vybudovany systém umoznuje vyvojarim vytvéret bohatsi a soudrznéjsi zazitky pro
uZivatele. Android je postaven na otevieném jadfe Linux a pouzivé vlastni virtudlni stroj, ktery byl
navrzen tak, aby optimalizoval pamét a hardwarové prostiedky v mobilnim prostfedi. Tato platfor-
ma se bude déle vyvijet, protoZe vyvojarskd komunita pracuje spole¢né na vytvafeni inovativnich
mobilnich aplikaci.

1.2 Historie 0S

Android je jeden z nejmladsich operac¢nich systémd. Pojdme se nyni spole¢né podivat na jeho krat-
kou, aviak zajimavou historii. V této podkapitole se dozvite informace napfi¢ celou historii pojed-
névajici o vzniku prvni spole¢nosti zabyvajici se vyvojem OS, pfes jeji historii aZ po samotny systém
a jeho vyvojové verze.
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1.2.1 Za¢iname

Ve zacalo zalozenim spole¢nosti Android, Inc. v roce 2003 v Palo Alto v Kalifornii v USA. Zaklada-
teli se stali Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White. Spole¢nost zacala vyvijet aplikace pro
mobilnf zafizeni.

1.2.2 Google a mobilni zafizeni

V srpnu 2005 doslo k odkupu spole¢nosti Android, Inc. a ta se stala stoprocentni dcefinou spole¢-
nosti pozdeéjsiho giganta, spole¢nosti Google, a to veetné klicovych zaméstnanct, drivéjsich zakla-
dateld Android, Inc.

Google diky akvizici ziskala nové, zkusené zameéstnance v oboru mobilnich technologif. Vznikl novy
tym pod vedenim Andyho Rubina, jenz vyvinul platformu pro mobilni zafizent, zaloZzenou na jadfe
OS Linux, a v roce 2007 ziskal nékolik patentd v této oblasti. Bylo jasné, Ze Google timto krokem
vstoupil na trh chytrych mobilnich telefont a vydéni vlastniho pfistroje bylo jen otdzkou ¢asu.

1.2.3 Open Handset Alliance

K oficidlnimu predstaveni softwarové platformy Android doslo 5. listopadu 2007. V tento den také
vzniklo sdruzeni firem,Open Handset Alliance” (déle OHA), které v dobé zaloZeni zahrnovalo vice nez
30 firem (v téchto dnech vice nez 80), jako napfiklad firmy Intel, HTC, LG, Google, Motorola, T-Mobile,
Samsung Electronics atd.,, a to z oblasti mobilnich operatord, softwarovych spole¢nosti, spole¢nostf
vyrabéjicich polovodicové soucastky nebo vyrobct mobilnich telefon(. Cilem OHA bylo vytvorit ote-
viené standardy pro mobilni zafizeni. V den ozndmenf vzniku OHA byl rovnéz konsorciem predsta-
ven prvni produkt zaloZzeny na mobiln{ platformé Android, jenz byl postaven na jadre Linux verze 2.6.
Timto krokem se Android, jako vlajkova lod OHA, dostavé na trh a za¢ind jeho boj s konkurenci, ktera
neni nikterak mald ani slaba (IPhone, Windows Mobile/Phone, Symbian OS, Palm OS atd.).

1.2.4 Historie a soucasnost verzi

Operacni systém Android od svého prvniho oficidlniho vydani (verze 1.0) prosel fradou zmén, které
se promitly v nékolika aktualizacich opravujicich zjisténé chyby a pridavajicich novou funkénost do
systému. Jednotlivé verze dostaly ndzev podle zakuskd, jdoucich podle abecedy (Cupcake, Donut,
Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream Sandwich). Pojdme si je nyni prohlédnout po-
drobnéji, stru¢né shrnout nékteré jejich nejdlezitéjsi viastnosti a funkce.

Android 1.0

Prvni oficidlni verze, zatim jesté bez privlastku, spatfila svétlo svéta 23. zaf 2008. Tento operacni
systém dostal do vinku, jako prvni zafizeni na svété, HTC Dream (T-Mobile G1). Byl zalozen na jadru
Linuxu 2.6.25.

Prvni Android obsahoval tyto zakladnf funkce a aplikace:

I Webovy prohlize¢ pro zobrazovani, posunovani a pfiblizovani HTML a XHTML stranek s funkcf
zobrazeni vice strdnek ve formé karet”.

I Fotoaparat bez jakychkoli dalsich funkci.

Android Market — on-line katalog (obchod), obsahujici r&izné druhy aplikacf a her.

Email umoznujici pfistup k emailovym serverdim, které jsou bézné k nalezeni na internetu a pod-

poruji POP3, IMAP4 a SMTP.

Gmail — email od spole¢nosti Google.

Google Contacts — kontakty, jeZ jsou schopny byt synchronizovany s aplikaci Kontakty.

Google Calendar - kalendar, jenz je schopen byt synchronizovan s aplikaci Kalenddr.

Google Maps s funkci Latitude (zjisténi své polohy z GPS soufadnic) a Street View (pohled do ulic

ve formé panoramatickych zabérl v rozsahu 360° horizontalné a 290° vertikdlné).
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B Google Sync - software umoznujici synchronizaci kontaktd, kalendare a Gmailu.

B Google Talk — komunika¢nf sluzba umoznuijici zasilani textovych zprav.

1 Media Player — pfehrava¢ umoznujici spravu, importovani a prehravani video soubord.
I YouTube prehravac.

B Budik, kalkulacka, galerie obrazkd, hlasové vytacenf atd.

Android 1.1

Android 1.1 byl oficidlné vydan 9. inora 2009. O nové verzi 1.1 mizeme mluvit jako o zméné sym-
bolické, nebot bylo opraveno a pfidadno jen minimum funkci a celd zména se tykala pouze jediného
zafizen{ T-Mobile G1.

Android 1.5 (Cupcake)
Platforma 1.5 pfindsi pro uzivatele a vyvojéfe fadu novych funkci postavenych na Linuxovém jadre
26.27.

Seznam zakladnich zmén, vylepsenia novych funkci:

B Zpfesnéni vsech klicovych prvkd Ul (User Interface — uzivatelské rozhran).
Animace pfi pfechodu mezi obrazovkami.

Rotace aplikaci pfi rotaci zafizent.

Zrychleni spousténi fotoaparatu a snimani fotografii.
Rychlejsi ziskani polohy uZivatele pres GPS.
Implementace softwarové klavesnice.

Implementace domovské obrazovky.

Nahravani videa.

Prehravani video forméatli MPEG-4 a 3GP.

Nahravani videa na portal YouTube.

Nahravéni fotografii na portal Google Picasa.

Stereo Bluetooth podpora.

Nové rozhrani APl a Manifest prvk{ (pro vyvoj aplikaci).

Android 1.6 (Donut)
S pfichodem Linuxového jadra 2.6.29 prichdzi dalsi verze, tentokrét 1.6, kterd byla uvolnéna 15. zarf
2009. Opét byl systém vylepsen opravou stavajici funkenosti a také doplnén o funkénost novou.

Seznam zakladnich zmén, vylepseni a novych funkcf:

1 Vylepsené grafické rozhrani pro fotoaparat, kameru a obrazkovou galerii.

1 Pribylo pole pro rychlé vyhledavani — verze 1.6 obsahuje pfepracovany vyhledavaci rdmec, ktery
zajistuje rychly, efektivni a konzistentni zpasob, jak uzivatelm umoznit prohledéavat vice zdrojd
najednou (zalozky prohlizece a jejich historie, kontakty a web) pfimo z domovské obrazovky.
Novy ovlddaci panel pro nastaveni a konfiguraci VPN (Virtual Private Network).

Pridana byla podpora pro WVGA rozliseni obrazovky.

ViylepSeny Android Market.

Aktualizovano vyhleddvan( hlasem.

Indikétor vyuziti baterie — umoznuje uzivatelim zjistit, které aplikace a sluzby spotfebovavaji nej-
vice energie a uzivatel na zékladé téchto informaci méze pfijmout opatfeni na Setfeni baterie
Upravou nastaveni, popfipadé ukoncenim aplikace, nebo jeji odinstalace.

Android 2.0/2.1 (Eclair)
Platforma 2.0/2.1, uvolnéna ne dlouho po verzi 1.6, byla postavena na stejném jadre jako verze 1.6,
tedy 2.6.29, ale opét pfindsi mnoho zmén, které oceni jak samotni uzivatelé, tak vyvojafi.
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Seznam zakladnich zmén, vylepsenia novych funkci:

Inovace v rdmci seznamu kontaktd.

Podpora vice emailovych uctl.

Podpora pro Microsoft Exchange.

Vylep3eni softwarové klavesnice.

Podpora pro vice velikosti a rozliseni displeje.

Podpora pro Bluetooth verze 2.1.

Uvodni obrazovka podporuje nynf animovanou tapetu.

Fotoaparat obdrzel digitalni zoom.

Nové prostiedi pro webovy prohlizec, ve kterém byla doplnéna podpora pro HTMLS5.

Android 2.2 (Froyo)

Dne 20. kvétna 2010 byl na konferenci Google/IO pfedstaven novy Android 2.2, postaveny na Li-
nuxovém jadre 2.6.32. Pridéna byla podpora pro nové technologie a také funkce uzivatelského roz-
hrant.

Seznam zakladnich zmén, vylepseni a novych funkci:

B Moznost instalovat aplikace na pamétovou kartu.

ViylepSend podpora pro Exchange.

ViylepSeni nastaven( fotoaparatu a kamery.

Moznost vytvofit ze zafizeni Wi-Fi hotspot a sdilet tak internetové pfipojenf pro vice zafizeni.
Sdilet internetové pfipojeni zapojenim zafizeni pfes USB kabel k pocitaci.

Pfiddna podpora pro vice jazykl softwarové kldvesnice v jeden okamzik.

Zrychleni vykonu systému diky JIT (Just-in-time) kompiltoru.

VylepSeni spravy pameéti RAM.

Android 2.3/2.4 (Gingerbread)

Posledni z momentéliné nejvyuzivanéjsich verzi Androidu 2.3 (Linuxové jadro 2.6.35) byla vyddna
6. prosince 2010. Opét doslo ke zméndm systému, a to jak v rdmci oprav chyb systému minulého,
tak ve sféfe doplnéni o nové funkce ¢i podporu v novych technologiich.

Seznam zakladnich zmén, vylepsenia novych funkci:
1 Podpora pro video format WebM a HTMLS.

I Podpora internetové telefonie v rdmci protokolu SIP.
B Nova aplikace Google Maps s 3D pfistupem.

B Upravend softwarova klavesnice.

1 Zlepseni funkce kopirovat” a, vlozit"

Android 3.0/3.1/3.2 (Honeycomb)
Android 3.0 je platforma ur¢ena pouze pro Tablety. Novinky ve verzi 3.0 Honeycomb jsou prevazné
grafického charakteru, ale nouze o nové funkce zde také nepanuje.

Seznam zakladnich zmén, vylepseni a novych funkci:

B Funkce ovladani byla prepracovana pro potteby tabletu.

B Pristroje vyuZivajici Android 3.0 uz nepotfebuji fyzicka tlacitka, vse obstara systém sam.

I Grafika dostala uhlazenéjsi kabdt, pfi pfechodu mezi obrazovkami se nyni ¢astéji setkdme s 3D
efekty.

Doslo k prepracovani widgetd, nyni jsou,zivéjsi’, dostaly na plose vice prostoru a nové funkce.
Nové Google Maps, nyni ve verzi 5 — ovladani probihd pomoci multi-touch gest.

Pristup na Google Books.

ViylepSend aplikace YouTube, Gmail atd.
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Android 4.0/4.0.1/4.0.2 (Ice Cream Sendwich)

Nejnovéjsi verze 4.0 se na trhu objevila koncem roku 2011 na zafizenich Google. Jedna se opét
o platformu,Open-Source’, kterd je nasazena na chytré mobilni telefony, na rozdil od verze 3.0, jez je
primdrné urcena pro tablety. Jako kazda oficidlné vydanéa platforma Androidu, i tato pfinasi jak no-
vinky z pohledu uzivatele, tak také z pohledu vyvojéafe novych aplikaci, a pfinasi s sebou ty nejlepsi
funkce z Honeycombu.

Seznam zakladnich zmén, vylepseni a novych funkci:

VlylepSend prace s kontakty a socidlnimi sitémi.

Vlylepsené prace s fotoaparatem.

Detekce obliceje pfi videohovoru.

Vylepsené rozpoznavani hlasu.

Dokonalejsi webovy prohlize¢, email a kalendar. Vsechny aplikace Ize ovlddat pohybovymi gesty.
Novd funkce Android Beam, kterd slouZi pro rychlou vyménu informaci mezi dvéma telefony
s NFC cipem.

Nové rozhrani API.

Nova funkce Wi-Fi Direct slouZici pro pfimé propojeni dvou zafizenfi pres Wi-Fi.

1.3 Architektura 0S

Architektura opera¢niho systému Android se skldda z péti vrstev. Kazda vrstva provadi rdzné opera-
ce a vystupuje viceméné samostatné. V praxi vsak dochdazi ke spolupréci jednotlivych ¢asti a vrstvy
timto nejsou mezi sebou striktné oddéleny.

APPLICATIONS

Phone

APPLICATION FRAMEWORK

ANDROID RUNTIME

Surface Manager Core Libraries

v
Machine

LINUX KERMEL

Camera Diriver

Management

funkcf je implementace abstrakce mezi pouZitym hardwarem a softwarem ve vyssich vrstvach. Pfi
startu zafizenf je jadro, postavené na Linuxu verze 2.6, zavedeno do operacni paméti a je mu preda-
no Fizeni, coz predstavuje neustalou kontrolu nad systémem a koordinaci ¢innosti vsech bézicich
procest (napriklad soubézny béh aplikaci), podpora spravy paméti, spravy siti atd.
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1.3.2 Libraries

Dalsi z vrstev Android architektury jsou Libraries (knihovny). Android nabizi celou fadu rozhrani
API pro vyvoj aplikaci. Nasledujici seznam zakladnich APl by mél poskytnout ndhled do toho, co je
k dispozici pro vsechny Android zafizent:

android.util — hlavni balicek knihoven obsahuje nizko-Urovhové tfidy pro specializované kontej-
nery, fetézcové formatovace, nebo néstroje pro parsovani XML.

android.os - knihovny poskytujici pristup k zékladnim sluzbam operac¢niho systému, jako je in-
terprocesni komunikace, predavani zprav, funkce hodin, ladénf atd.

android.graphics — knihovny podporujici vykreslovani grafickych prvkd na obrazovku.
android.text - knihovny obsahujici ndstroje pro zpracovanf a analyzu fetézcl a jejich zobrazent.
android.database — knihovny obsahujici nizko-Urovhové tfidy potfebné pro praci s kurzory
v rdmci databdaze.

android.content - knihovny obsahujici tfidy pro pfistup a publikovani dat na zafizen.
android.widget — knihovny umoznujici pfistup k prvk&im uZivatelského rozhrani, jako jsou tlacit-
ka, seznamy, nabidky atd.

com.google.android.maps — bali¢ek knihoven, umoznujici vyvojafi pfistup a ovladani aplikace
Google Maps.

android.app - knihovny poskytujici pfistup k aplika¢nimu modelu a obsahujici APl funkce aktivit
a sluzeb, které tvoti zéklad pro vsechny android aplikace.

android.provider - systém Android obsahuje nékolik standardnich poskytovatell obsahu pro
bézné typy dat, jako napf. audio/video soubory, obrdzky, kontaktni informace, data v kalendafi
atd. Tridy téchto knihoven poskytuji ziednodusené metody pfidavani nebo nacitani dat z téchto
poskytovateld.

android.telephony — knihovny umoznujici komunikovat se zafizenim pffmo a sledovat tak stav
telefonu a SMS zprav, ¢i prijimat telefonni hovory.

android.webkit - knihovny obsahujici funkce pro praci s webovym obsahem.

Viyjma Android API zde existuji knihovny, jeZ jsou napsany v jazyce C/C++ a vyuzivaji je rdzné
komponenty systému. Funkce naprogramovanych knihoven jsou vyvojafdm aplikaci poskytnuty
prostfednictvim Android Application Framework. Tato kategorie obsahuje napfiklad:
OpenGL - knihovna slouzici k podpore 3D grafiky zaloZzené na OpenGL ES.

FreeType - knihovna pro bitmapoveé a vektorové vykreslovani pisma.

libc — standardni C knihovna optimalizovana pro Linux na bazi embedded zafizent.

SGL - zakladni knihovna slouZici pro 2D graficky engine.

SQLite - knihovnu obsahujici relacni databazi, kterd je urcitym zplsobem,odlehcena” pro mobil-
ni zafizeni, jez je dostupna vsem aplikacim.

SSL - knihovna podporujici vyuziti Sifrovaciho protokolu pro bezpecnou internetovou komunikaci.

Rozsitené Android knihovny

Zakladni knihovny poskytuji viechny funkce, které jsou potfeba pro spusténi aplikaci pro Android,
ale po case dojdete ke zjisténi, Ze je potieba se ponofit do pokrocilého rozhrani API, které nabizi
opravdu zajimavou funkénost. Nasledujici seznam ukazuje nékteré z téchto knihoven:

android.location — knihovny poskytujici pristup k aktualni fyzické poloze zatizeni za pouziti loka-
lizace pres GPS.

android.media - knihovny poskytujici podporu pro prehravéni a nahradvani multimedidlnich au-
dio/video soubord, veetné téch streamovanych.

android.opengl — Android nabizi vykonné 3D vykreslovaci jadro pomoci OpenGL ES AP, které
Ize pouZit k vytvoreni dynamického, 3D uzivatelského rozhrani.

android.hardware - prostfednictvim téchto knihoven Ize vyuzivat hardware zafizenf, jako napfi-
klad fotoaparat, pohybovy senzor, kompas atd.

android.bluetooth, android.net.wifi — knihovny podporujici vyuZiti komunikace pfes blue-
tooth, ¢i Wi-Fi.
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