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O que veremos hoje?

* Veremos o que o Android €, como e por qué ele
fol desenvolvido e onde essa plataforma se
posiciona no atual mercado de dispositivos
moveis!

« E fato que no atual desenvolvimento dos
dispositivos moveis eles servem para resolver
praticamente qualquer questao que seja
computacionalmente possivel, além
disso, nds nos tornamos fortemente
dependentes deles em nosso ciclo de vida



O comeco....

« O primeiro celular comercializado

foi o Motorola DynaTAC
8000X;

« Comecou a ser vendido em 1983,
custava aproximadamente

$3.995 mais servicos de
manutencao e custos por minutos
mensais.

« A bateria durava pouco mais de

30 minutos de conversa.




Caracteristicas dessa primeira
fase...

e Os primeiros celulares nao faziam muito mais do que
receber e enviar chamadas telefonicas;

« Se tivéssemos sorte, haveria alguma aplicacao de lista de
contatos que nao era tao dificil de utilizar;

« A competicao entre as empresas era severa e 0s segredos
de producao fortemente guardados.

e Os fabricantes nao expunham os detalhes de fabricacao de
seus equipamentos e, por isso, o software era geralmente
desenvolvido pelas proprias empresas;

« Como desenvolvedor, se vocé nao trabalhasse para as
empresas fabricantes de hardware, dificilmente teria a
possibilidade de desenvolver algum aplicativo novo.



Caracteristicas dessa primeira
fase...

Foi nesse periodo que 0s primeiros jogos, classicos dos video-
games dos anos 70, comegaram a ser portados para os
celulares pela Nokia. O famoso Cobras....;

Gradativamente, os precos comecaram a cair, as baterias foram
melhoradas, as areas de cobertura comecaram a se expandir e
mais gente comecou a carregar esse equipamento consigo;

O problema era: os fabricantes n&ao tinham recursos e nem
motivacao para desenvolver todos os softwares que eram
necessarios.

Era preciso, na logica da época, um portal para acesso a
entretenimento e informacao em geral sem ainda prover acesso
direto ao hardware do equipamento.

A melhor forma que encontraram: acesso a Internet!!!!



Caracteristicas dessa primeira
fase...

« Permitir acesso direto do celular a
Internet nao foi algo facil logo de
COMECO;

e Os celulares tinham, em média,
uma tela de dez digitos de
largura;

« Nesse meio tempo, a Nokia lanca
o primeiro telefone do tipo slider
(o celular do Matrix) com o
objetivo de ganhar largura de tela.

« O celular possuia 4 linhas de texto e
13 caracteres por linha.

« Criava-se a base para mais
informacao por tela....

« Mas ainda faltava um modo de
acessar a Internet....



WAP — Wireless Application
Protocol

e O protocolo WAP &, de forma simplifica, uma versao mais
enxuta do protocolo HTTP, que hoje representa o nucleo da
Web;

« O WAP foi projetado para rodar com as restricoes de
memoria e largura de banda dos celulares;

« Os sites passaram a ser escritos numa linguagem
especifica, chamada WML (Wireless Markup Language);

« A solucao WAP se tornou uma grande vantagem para as
operadoras de telefonia: novo modelo de negocio;

e Para os desenvolvedores, era a primeira oportunidade de
desenvolver aplicacoes sem estar atrelado ao hardware do
equipamento.



WAP — Wireless Application
Protocol

 Mas, nem tudo foram flores para o modelo
WAP...

 Comercializar aplicacoes era complexo. Nao
havia um modelo de contabilidade que fosse
razoavel;

* As melhores aplicacoes que surgiram nao
passavam de fundos de tela e catalogos de
ringtones que permitiam as pessoas customizar
seus celulares:

* Alem disso, os navegadores WAP eram lentos
e frustantes...



Plataformas proprietarias

Era necessario um novo modelo de desenvolvimento de
aplicacoes...

Escrever aplicagoes robustas com uso intensivo de recursos
graficos era impossivel com WAP;

Memorias comecaram a ficar mais baratas, baterias melhores e
os dispositivos comecaram a rodar versoes compactas dos
sistemas operacionais Windows e Linux.

Os desenvolvedores tradicionais de aplicacoes comecaram a
ganhar muito mais espaco por poderem desenvolver em
plataformas conhecidas.

Os fabricantes de celulares se deram que se eles quisessem
continuar na vanguarda eles precisariam mudar o modelo de
software de seus dispositivos, diminuindo as politicas
protecionistas relativas ao projeto do equipamento e seu
funcionamento interno.



Plataformas proprietarias

 Varias plataformas proprietarias comecaram a surgir:

Palm OS — hoje Garnet OS;
RIM Blackberry OS;
J2ME — versao Java customizada da Sun;

Symbiam OS - plataforma Nokia, Sony Ericsson, Motorola e
Samsung;

Apple iPhone OS, que chegou no mercado em 2008...

« No entanto, até entao, nenhuma plataforma tinha se
tornado reconhecidamente “a melhor” no mercado.

« Nenhuma plataforma foi melhor desenhada para todas as
possiveis aplicacoes;

« Como resultado, varias plataformas segmentaram o
mercado, com varias dificuldades de integracao entre si.



Open Handset Alliance

Logo, entra no mercado o Google;

O interesse do Google era tornar o mercado mais flexivel,
dando a mesma liberdade de escolha que um usuario de

Internet possui para um dispositivo moével. Essa iniciativa

nao resultou em muito sucesso;

Apos, o Google decide entao reinventar como o mercado
estava organizado, criando uma plataforma mais aberta
para usuarios e desenvolvedores, no modelo da Internet.

O modelo da Internet permite aos usuarios escolherem
entre freeware, shareware, free software e sistemas pagos.
A Ideia era aumentar a competitividade no setor.



Open Handset Alliance

« Google se junta com outras iniciativas e lanca a pergunta: O
gue € necessario para construirmos um telefone movel
melhor?

« Com essa intencao, € lancada OHA — Open Handset Alliance
em novembro de 2007;

« A OHA decide entao se iniciar seus trabalhos utilizando uma
plataforma nao proprietaria como base de seus
desenvolvimentos;

« O Google compra a Android Inc. de Andy Rubin em 2005 e
fornece entao a base para a OHA desenvolver seus padroes;

« O Google entao passa a hospedar a comunidade Android,
manuais, software, tutorias e o kit de desenvolvimento —
SDK.



Fabricando os primeiros Androids...

e O primeiro
equipamento a
suportar Android foi
fabricado pela HTC,
o T-Mobile G1, em
outubro de 2008;

 Muitos outros
dispositivos foram
fabricados em 2009,
2010, 2011....




Fabricando os primeiros Androids...

 Em junho de 2010, Google anuncia que mais de
160.000 sistemas Android estavam sendo
ativados a cada dia;

* Ataxa anual representava 60 milnoes de
equipamentos;

* Estima-se que exista hoje mais de 200.000
desenvolvedores no mundo que trabalham
diretamente com Android!



Estatisticas de venda

Silicon Alley Insider W Chart of the Day
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Distribuicao de uso atual das

Android 2.3.3

Android 2.3

Android 2.2

versoes — jan/2012.
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Android 1.6
Android 2.1



Distribuicao das versoes e APls

Platform Codename API Level Distribution
Android 1.5 Cupcake 3 0.6%
Android 1.6 Donut 4 1.0%
Android 2.1 Eclair 7 7.6%
Android 2.2 Froyo 8 27.8%
Android 2.3 -

Android 2.3.2 Gingerbread 9 0.5%
Android 2.3.3 -

Android 2.3.7 10 58.1%
Android 3.0 Honeycomb 11 0.1%
Android 3.1 12 1.4%
Android 3.2 13 1.9%
Android 4.0 -

Android 4.0.2 Ice Cream Sandwich 14 0.3%

Android 4.0.3 15 0.7%



Android: algumas caracteristicas

* A plataforma € completa: todos os recursos
necessarios para desenvolvimento de uma
aplicacao se encontram disponiveis;

» A plataforma € aberta: Android funciona com
base em uma licenca open source;

* A plataforma ¢ livre: aplicacdes podem ser
desenvolvidas de modo livre e nao proprietario.



Android: algumas caracteristicas

APPLICATIONS

ontacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Matification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDRDOID RUNTIME

Surface Manager Media Core Libraries

Framework

S DakikVircual

OpenGL | ES FreeType Machine

SGL 55L

LINUX KERMNEL

Display

Flash Memeory Binder (IPC)
Driver

Camera Diriver : i
Driver Driver

WiFi Driver Audio Power

Keypad Driver Drivers Management




Android e o sistema operacional
Linux

e Android funciona, por enquanto, em cima do kernel 2.6 do
Linux;

e O kernel funciona como uma camada de abstracio de
hardware entre o equipamento e a pilha de estrutura do
Android;

 As principais funcoes do Kernel sao:

Cuidar das permissodes e seguranca das aplicacoes;
Gerenciamento de memoria de baixo nivel;

Gerenciamento de processos e threadings;

Cuidar da pilha de rede: protocolos e mensagens;

Cuidar da tela, teclado, caméra, Wifi, memoria flash, audio e
todos os drivers de acesso.



Android e o sistema operacional
Linux

e Cada aplicacao roda num processo em separado,
com sua propria instancia da maquina virtual
Dalvik — DVM, baseada na maquina virtual Java e
customizada para dispositivos moveis;

e Para executar cada aplicacao, o Android cria um
novo perfil de usuario quando de sua instalacao.
Logo, cada aplicagao roda como um usuario
diferente, tendo privacidade e limitado a acessar
Seus proprios arquivos e outras restricoes de

seguranca.



Android e o sistema operacional
Linux

* AplicacOes funcionam como verdadeiros
repositorios de conteudo e sao elas que fornecem
acesso a informacoes que desejam tornar
publicas;

* |sso € feito através de um modo de definir e
compartilhar recursos, usando a ideia de URI
(Uniform Resource Identifiers), 0 mesmo recurso
da URL na Web. Vejamos:

 Uma URI que prové os numeros de telefones de
todos os contatos seria: content://contacts/phones



Framework de Aplicacoes

ﬁ{:tivity Manager emanages the lifecycle of applications

ContentsP rcwider estore and retrieve data and make it accessible to all applications

View System *handles GUI related tasks

eretrieve various kinds of info. related to the currently installed
application on the device.

Package Manager
Resource Man ager sprovides access to non-code resources such as icons etc.
Location M anager slocation-based and related services.

Notlfl Cati on M =11 age ‘@ *executes and manages all Notifications, alerts etc.
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