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1. Introducere
Android este un sistem de operare bazat pe Linux ce este folosit pentru device-uri mobile precum si pentru tablete sau smartphone-uri. A fost dezvoltat de Open Handset Alliance, condus de Google, si alte companii.


Google a preluat firma care a dezvoltat softul initial, Android Inc. , in 2005 .

Lansarea pe piata a Android a avut loc in 2007 de catre Open Handset Alliance, un consortiu format din 86 de companii din domeniu hardware, software si telecomunicatii devotate unui nou standard mai performant pentru device-urile mobile. Google a lansat codul Android drept open-source, sub licenta Apache . Android Open Source Project ( AOSP ) se ocupa cu mentenanta si dezvoltarea

ulterioara a sistemului de operare Android.

Exista o comunitate mare de dezvoltatori care scriu aplicatii care maresc

functionalitatea deviceurilor care au Android drept sistem de operare. Dezvoltatorii scriu codul intr-o versiune customizata de Java . Aplicatiile pot fi downloadate de pe magazinul online Google Play ( formal Magazin Play ). 

Android a fost ales cel mai vandut sistem de operarea pentru mobile in 2010 de catre publicatia Canalys cu peste 300 milioane de device-uri Android .

Istoricul versiunilor

Dupa lansare au aparut numeroase upgarade-uri, fiecare eliminad bug-uri si

adaugand noi functionalitati. Fiecare versiune este numita in ordine alfabetica dupa un desert .

Versiuni recente :

 2.3 GingerBread : redefineste interfata utilizatorului, imbunatateste tastatura

touchscreen-ului si functionalitatiile copy/paste, suport native pentru cod imbunatait ( cu imbunatari

in zona performantelor jocurilor ), adaugarea suportului pentru apeluri VoIP si suport pentru Near

Field Communication.

 3.0 Honeycomb : este o versiune creata pentru tablete avand functionalitati pentru device-urile cu ecran mare si introduce multe functionalitati in zona interfetei utiliztorului, support pentru procesoare multi-core, hardware acceleration pentru aplicatiile grafice si o intreaga criptare a sistemului. Primul device care a rulat pe aceasta versiune a fost tableta Motorola Xoom

 4.0 Ice Cream Sandwich : anuntata pe 19 octombrie 2011 aduce functionalitatiile versiunii Honeycomb, creata pentru tablete, pe smartphone-uri si adauga aspecte functionale incluzand recunoasterea faciala, monitorizarea si controlul datelor din retea, face legatura contactelor din agenda cu persoanele din reteau sociala, noi aplicatii privind camera foto, cautare in mailurile primite offline, directoarele aplicatiilor si share-uirea informatiilor folosind Near Field

Communication.

Android 4.4 (KitKat) este ultima versiune aparuta. Ea va gestiona mai bine memoria RAM, în special pe dispozitive care n-au decât 512MB, iar actualizarea se va concentra pe acea mare parte a dispozitivelor cu Android care rulează încă versiuni mai vechi decât Jelly Bean. Directorul tehnic al Mozilla Brendan Eich a spus că Android 4.0 şi mai sus sunt prea încărcate pentru ca telefoanele ieftine să le poată rula. Mai mult, Android 4.4 KitKat va fi orientat şi spre ceasuri inteligente, domeniu în care se speculează că intră şi Google. Astfel, atenţia se dă consumului de energie şi suportului de senzori, cum ar fi unul care monitorizează parcursul utilizatorului prin contorizarea paşilor şi unul care monitorizează poziţia dispozitivului în funcţie de câmpul magnetic. În plus, Efrati susţine că telefoanele şi gadgeturile cu Android 4.4 KitKat vor fi optimizate pentru plăţile contactless, care se folosesc de conectarea prin NFC. Pentru dezvoltatori e şi o altă veste bună, Google le va permite să folosească toată dimensiune ecranului, fără să mai fie bara de notificări prezentă. Cât despre economisirea bateriei, Efrati a afirmat că gadgeturile „de purtat“ vor colecta date de la senzori şi le vor transmite apoi spre server, nu în mod constant, eficientizând astfel consumul de energie.
2. Descarcarea editorului

SDK vine de la Software Development Kit si este o colectie de unelte pentru

dezvoltarea aplicatiilor. O astfel de colectie pentru Android permite dezvoltarea aplicatiilor pentru sistemul de operare Android. SDK-ul se poate instala pe un sistem de operare Windows. Pentru rularea aplicatiilor pe emulator este necesara instalarea unei masini virtuale Java. Se poate descarca de pe site-ul oficial :                                          http://java.com/en/download/index.jsp

De asemenea trebuie instalata platforma java JDK care poate fii descarcata de pe site-ul oficial oracle http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html

Pentru instalarea plug-in-ului vom descarca Android Studio de pe urmatorul site oficial al dezvoltatorilor de aplicatii pentru android : http://developer.android.com/sdk/installing/studio.html
3.Adaptarea cu limbajul


Sistemul de operare Android foloseste ca limbaj de programare Java.Cu ajutorul pachetului SDK si JDK se pot construi aplicatii care pot indeplinii o multime de functii. 

4.Crearea unui "Hello World"

Dupa crearea unui nou proiect, programul genereaza automat aplicatia “Hello World” de la care se porneste construirea oricarei aplicatii. Codul pentru aceasta aplicatie este urmatorul :

package com.example.helloandroid;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.TextView;

public class HelloAndroid extends Activity {

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) 

{super.onCreate(savedInstanceState);

 TextView tv = new TextView(this);

 tv.setText("Hello, Android");

 setContentView(tv);

            }

}

Ruland aceasta aplicatie va genera automat pe ecranul dispozitivului urmatoarea fereastra:
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5.Aplicatie demo

Codul urmator porneste microfonul dispozitivului pentru a inregistra si salveaza rezultatul intr-un fisier de tip mp3 caruia i se poate da play si stop.

 package com.soundrecorder.bogdan.app;

import android.annotation.TargetApi;

import android.app.ProgressDialog;

import android.media.MediaPlayer;

import android.media.MediaRecorder;

import android.os.Build;

import android.os.Environment;

import android.os.StrictMode;

import android.support.v7.app.ActionBarActivity;

import android.os.Bundle;

import android.util.Log;

import android.view.MenuItem;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.TextView;

import java.io.DataOutputStream;

import java.io.File;

import java.io.FileInputStream;

import java.io.IOException;

public class Recorder extends ActionBarActivity implements View.OnClickListener{

    Button start;

    Button stop;

    Button send;

    TextView display;

    Button play;

    Button pause;

   MediaPlayer mPlayer = null;

    MediaRecorder mRecorder;

    String mFileName=null;

    @TargetApi(Build.VERSION_CODES.GINGERBREAD)

    @Override

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_recorder);

        initialize();

        StrictMode.ThreadPolicy policy = new      StrictMode.ThreadPolicy.Builder().permitAll().build();

        StrictMode.setThreadPolicy(policy);

    }

    @Override

    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {

        // Handle action bar item clicks here. The action bar will

        // automatically handle clicks on the Home/Up button, so long

        // as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.

        int id = item.getItemId();

        if (id == R.id.action_settings) {

            return true;

        }

        return super.onOptionsItemSelected(item);

    }

    private void initialize() {

        start=(Button) findViewById(R.id.bStart);

        stop= (Button) findViewById(R.id.bStop);

        display= (TextView) findViewById(R.id.tvDone);

        play= (Button) findViewById(R.id.bPlay);

        pause= (Button) findViewById(R.id.bPause);

        start.setOnClickListener(this);

        stop.setOnClickListener(this);

        play.setOnClickListener(this);

        pause.setOnClickListener(this);

    }

    @Override

    public void onClick(View view) {

        switch (view.getId()) {

            case R.id.bStart:

                startRecording();

                break;

            case R.id.bStop:

                stopRecording();

                break;

            case R.id.bPlay:

               play();

               break;

            case R.id.bPause:

                stop();

                break;

        }

    }

    public Recorder() {

        mFileName = Environment.getExternalStorageDirectory().getAbsolutePath();

        mFileName += "/audiorecorder.mp3";
    
}

    public void startRecording() {

        mRecorder = new MediaRecorder();

        mRecorder.setAudioSource(MediaRecorder.AudioSource.MIC);

        mRecorder.setOutputFormat(MediaRecorder.OutputFormat.DEFAULT);

        mRecorder.setOutputFile(mFileName);

        mRecorder.setAudioEncoder(MediaRecorder.AudioEncoder.AMR_NB);

        try {

            mRecorder.prepare();
              } catch (Exception e) {

                e.printStackTrace(); }

        mRecorder.start();

    
}

    private void stopRecording() {

        mRecorder.stop();

        mRecorder.release();

        //  mRecorder.reset();

        mRecorder = null;

    
}

    public void play(){

          mPlayer = new MediaPlayer();

        try {

            mPlayer.setDataSource(mFileName);

       
 } catch (IOException e) {

            e.printStackTrace();

        }

        try {

            mPlayer.prepare();

       
 } catch (IOException e) {

            e.printStackTrace();

        
}

        mPlayer.start();
        }

    private void stop() {

        mPlayer.release();

        mPlayer = null;

        }

    }

Codul pentru Layout este urmatorul :

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"

    android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"

    android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"

    android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"

    tools:context="com.soundrecorder.bogdan.app.Recorder">

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Recorder"

        android:id="@+id/textView"

        android:layout_alignParentTop="true"

        android:layout_centerHorizontal="true" />

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Start"

        android:id="@+id/bStart"

        android:layout_marginTop="45dp"

        android:layout_below="@+id/textView"

        android:layout_toLeftOf="@+id/textView" />

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Stop"

        android:id="@+id/bStop"

        android:layout_alignTop="@+id/bStart"

        android:layout_toRightOf="@+id/textView" />

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Play"

        android:id="@+id/bPlay"

        android:layout_alignRight="@+id/bStart"

        android:layout_alignEnd="@+id/bStart"/>

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Stop"

        android:id="@+id/bPause"/>

</RelativeLayout>

Codul pentru fisierul AndroidManifest.xml este urmatorul:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.soundrecorder.bogdan.app" >

    <uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/>

    <uses-permission android:name="android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE"/>

    <uses-permission android:name="android.permission.RECORD_AUDIO"/>

    <application

        android:allowBackup="true"

        android:icon="@drawable/ic_launcher"

        android:label="@string/app_name"

        android:theme="@style/AppTheme" >

        <activity

            android:name="com.soundrecorder.bogdan.app.Recorder"

            android:label="@string/app_name" >

            <intent-filter>

                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

            </intent-filter>

        </activity>

    </application>

</manifest>

6. Structura aplicatiei


Aplicatia contine un layout cu un TextView denumit “Recorder” si 4 butoane: unul pentru a porni inregistrarea, unul pentru a opri inregistrarea, iar celelalte doua butoate pentru a da play si stop la fisierul salvat.


Codul contine functiile OnCreate in care se seteaza layout-ul, initialize() pentru a face referire la toate elementele din layout in Java, si fiecare funtie apelata de switch pentru fiecare buton in parte si anume funtiile startRecording, stopRecording, play si stop. In functia Recorder() se defineste path-ul fisierului si numele lui, acesta fiind  "audiorecorder.mp3" si este salvat in variabila mFIleName. Pentru a face aceasta aplicatie sa mearga au trebuit adaugate 3 permisiuni in AndroidManifest.xml si anume :

1. WRITE_EXTERNAL_STORAGE     pentru a crea fisierul .mp3
2. READ_EXTERNAL_STORAGE       pentru a putea cii fisierul .mp3

3. RECORD_AUDIO                           pentru a putea apela functia de  inregistrare 

                                                        a dispozitivului

7.Rularea pe simulator/device 

La rularea pe device aplicatia arata in felul urmator:
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 Simularea se efectueaza apasand pe butonul Run ’app’ din Toolbar.
     8.Crearea fisierului de instalare pe device (.apk)
Odata ce utilizatorul selecteaza optiunea Run, Android Studio creaza un fisier .apk care poate fi instalat pe orice dispozitiv si instalat. Fisierul .apk poate fi generat si apasand pe butonul Build din Toolbar iar apoi pe Generate Signed APK… si va aparea urmatoarea fereastra unde putem da o locatie unde sa fie salvata.
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9. Formatul unui fisier APK
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Un fisier APK este folosit pentru  distribuirea unei aplicatii pe un sistem Android.
• Directorul  META-INF:
–  MANIFEST.MF
–  CERT.RSA  - certificatul  applicatiei
–  CERT.SF - lista resurselor si rezumatul  SHA-1 al liniilor din MAN- IFEST.MF
• Directorul  lib  - contine  cod compilat  nativ  pentru  diferite  tipuri  de procesor

–  armeabi  - cod pentru  toate  procesoarele ARM
–  armeabi-v7a  - cod pentru  procesoarele ARMv7
–  x86 - cod pentru  procesoarele x86

–  mips - cod pentru  procesoarele MIPS
• Directorul  res  - contine resurse necompilate
• Directorul  assets - resurse folosite de aplicatie
• AndroidManifest.xml - un fisier Android  manifest  ce specifica nu- mele, versiunea, drepturile  necesare, bibliotecile utilizate.
• classes.dex - clasele aplicatiei  compilate  in formatul  dex, cel inteles de masina virtuala  Dalvik
• resources.arsc - fisier ce contine resurse precompilate.
10. Tipuri de procese in Android

Toate componentele unei aplicații vor rula într-un singur proces și, în general, pentru majoritatea aplicațiilor nu este nevoie de procese adiționale. Atunci când o aplicație pornește și nu are deja componente care rulează, Android va crea un proces UNIX nou pentru acea aplicație care va conține un singur fir de execuție (thread). Toate componentele care vor porni ulterior vor rula în acel thread, denumit și „main thread” sau „UI thread”. Vom discuta despre el mai jos, în detaliu.

Android are autoritate asupra proceselor care rulează și poate decide la un anumit moment să închidă un anumit proces care poate fi chiar cel al aplicației noastre. Motivele pot varia, dar principala cauză are legătură cu memoria care poate deveni insuficientă și este necesară eliberarea ei. În decizia de a opri un proces, Android ia în considerare mai multe aspecte, de exemplu, dacă are sau nu componente vizibile pe ecran.

Procesele sunt încadrate în 5 nivele de importanță. Atunci când unele procese trebuie „omorâte”, cel cu nivelul mai mare de importanță va fi „distrus” ultimul. Pe scurt, ele sunt:

1. Foreground Process
Un proces necesar pentru ceea ce utilizatorul face la un moment dat, de exemplu unactivity care e folosit de utilizator sau un serviciu care e legat de activitatea cu care utilizatorul interacționează.

2. Visible Process

Un proces care nu are componente vizibile pe ecran, dar este necesar pentru componentele cu care interacționează utilizatorul, cum ar fi un proces cu un activity care nu e în față, dar are un dialog pornit în prim-plan.

3. Service Process

Un proces care conține un serviciu și nu e esențial pentru ceea ce este afișat utilizatorului, cum ar fi un serviciu care redă un MP3 în fundal în timp ce utilizatorul folosește alte aplicații.

4. Background Process

Un proces care conține o activitate care momentan nu e vizibilă utilizatorului. Pentru aceasta, există o listă LRU (least recently used) care este luată în considerare în importanța unui proces.

5. Empty Process

Un proces care nu are componente active și este pornit doar din motive de caching sau pentru a îmbunătăți timpul de start-up al unei aplicații.

11.Store (Google Play)

Magazin Play este aplicatia pentru Android care ofera utilizatorului optiunea de a descarca orice aplicatie care poate rula pe sistemul de operare Android. Aici se pot face upload la aplicatiile create de orice developer pentru a putea fii descarcate de utilizatorii din toata lumea.
Google Play (în trecut Android Market) este un serviciu Google care constă într-un magazin online de melodii, filme, cărți și aplicații pentru sistemul de operare Android. Acesta este disponibil pe internet, prin aplicația Android sau prin TV.

Google Play a fost lansat pe 6 martie 2012, după ce Google a hotărât să cumpere acțiunile sistemului de operare Android și să contopească Android Market cu Google Music. Aplicațiile și materialele media sunt disponibile și în România. 

La fel ca și în fostul Android Market, aplicațiile și jocurile pot fi descărcate sau cumpărate prin internet, sau direct prin intermediul telefoanelor mobile. În martie 2012, site-ul avea disponibil către public aproximativ 450.000 de aplicații. Numărul filmelor disponibile este de ordinul miilor.

Android este o platformă software și un sistem de operare pentru dispozitive și telefoane mobile bazată pe nucleul Linux, dezvoltată inițial de compania Google, iar mai târziu de consorțiul comercial Open Handset Alliance. Android permite dezvoltatorilor să scrie cod gestionat în limbajul Java, controlând dispozitivul prin intermediul bibliotecilor Java dezvoltate de Google. Aplicațiile scrise în C și în alte limbaje pot fi compilate în cod mașină ARM și executate, dar acest model de dezvoltare nu este sprijinit oficial de către Google.

Lansarea platformei Android la 5 noiembrie 2007 a fost anunțată prin fondarea Open Handset Alliance, un consorțiu de 48 de companii de hardware, software și de telecomunicații, consacrat dezvoltării de standarde deschise pentru dispozitive mobile. Google a lansat cea mai mare parte a codului Android sub licența Apache, o licență de tip free-software și open source.

In iulie 2005 Google a achiziționat Android, Inc, o mică companie de tip startup cu sediul în Palo Alto, California, SUA. Cofondatorii companiei Android, care au continuat să muncească la Google, au fost Andy Rubin (cofondator al Danger), Rich Miner (cofondator al Wildfire Communications, Inc), Nick Sears (fost vicepreședinte al T-Mobile) și Chris White (unul dintre primii ingineri ai WebTV[necesită citare]). La acea dată se cunoștea foarte puțin despre Android, Inc., doar că făceau software pentru telefoane mobile. Aceasta a cauzat zvonuri că Google ar plănui să intre pe piața telefoniei mobile, deși era neclar ce funcție ar putea îndeplini în această piață.

La Google, echipa condusă de Rubin a dezvoltat un sistem de operare pentru dispozitive mobile bazat pe Linux, pe care l-au prezentat producatorilor de telefoane mobile și operatorilor de rețele de telefonie mobilă, cu perspectiva de a asigura un sistem flexibil, upgradabil. Google a raportat că a aliniat deja o serie de parteneri producători de componente hardware și software la noul concept, și a semnalat operatorilor de rețele de telefonie mobilă că era deschis la diferite grade de cooperare din partea acestora. Mai multe speculații că Google ar fi putut intra pe piața telefoniei mobile au apărut în decembrie 2006. Rapoarte de la BBC și Wall Street Journal au remarcat faptul că Google își dorea căutarea web și aplicațiile sale pe telefoane mobile și că lucra din greu către acest țel. Presa și siturile de știri au publicat curând zvonuri că Google ar dezvolta un dispozitiv mobil marca Google. A urmat și mai multă speculație, susținând că în timp ce Google definea specificațiile tehnice, ar fi demonstrat prototipuri producătorilor de telefoane mobile și operatorilor de rețea. S-a raportat că până la 30 de telefoane prototip operau deja pe piață.

În septembrie 2007 InformationWeek a publicat un studiu al companiei Evalueserve care dezvăluia că Google a depus cereri pentru mai multe brevete de invenție în domeniul telefoniei mobile.

La 5 noiembrie 2007 a fost făcut public Open Handset Alliance, un consorțiu incluzând Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, Sprint Nextel și Nvidia, cu scopul de a dezvolta standarde deschise pentru dispozitive mobile. Odată cu formarea Open Handset Alliance, OHA a dezvăluit de asemenea primul său produs, Android, o platformă pentru dispozitive mobile construită pe nucleul Linux, versiunea 2.6.

La 9 decembrie 2008, a fost anunțat că 14 noi membri au aderat la proiectul Android, incluzând: Sony Ericsson, Vodafone Group Plc, ARM Holdings Plc, Asustek Computer Inc, Toshiba Corp și Garmin Ltd.

Președintele și CEO-ul Google Eric Schmidt a avut nevoie de o bună bucată de timp în comunicatul de presă oficial pentru a elimina toate zvonurile și speculațiile precedente cu privire la existența unui telefon Google.

Începând cu 21 octombrie 2008, Android a fost disponibil ca Open Source. Google a deschis întregul cod sursă, care anterior era indisponibil, sub licența Apache. Sub licența Apache producătorii sunt liberi să adauge extensii proprietare, fără a le face disponibile comunității open source. În timp ce contribuțiile Google la această platformă se așteaptă să rămână open source, numărul versiunilor derivate ar putea exploda, folosind o varietate de licențe.

Android a fost criticat că nu este software open source în totalitate, în ciuda a ceea ce a fost anunțat de către Google. 
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